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NAGY ORSOLYA
EPIC: The Video Game

Az Odusszeia torténetének adaptacios lehetéségei
akcio-szerepjatékkent

1. BEVEZETO

Aligha bir nagy felfedezésértékkel a kijelentés, miszerint napjainkban reneszanszat élik a
gorog mitolégiai torténetek és torténetelemek a kortars popularis kultdraban. Legyen sz6
akar a mitoszok Ujramesélésérdl vagy atirdsardl, esetleg mitoldgiai szereplék modern korba
valo atultetésérol, szamtalan kiilonbozé kulturalis dgazat és médium juthat esziinkbe, ahol
az elmult években nagy sikert tudhattak magukénak a gordg mitoldgiai tematikara épilé al-
kotasok.

Jelen irds egy érvelés arrdl, hogyan és miért lehet Homérosz Odiisszeidjanak torténetét
videojaték-adaptacioként, konkrétan pedig akcio-szerepjatékként ujragondolni; mitél lenne
sikeres egy ilyen vallalkozas, illetve milyen jelentéséggel birna a kortars nemzetkdozi kultar-
és médiaipar szinterén. Fontos megjegyezni, hogy munkam nem az eredeti homéroszi eposzt
tekinti az adaptacié alapjanak, elsédleges forrasanak, hanem annak egy kortars musical for-
maban Ujragondolt/Ujrabeszélt valtozatat, a Jorge Miguel Rivera-Herrans altal irt és rende-
zett EPIC: The Musicalt (a tovabbiakban roviden EPIC).

Szintén csak feltiintetésre érdemes, hogy kordbban mar foglalkoztam a fontebb meg-
nevezett musicallel: 2024 marciusdban a Kortars Online felliletén megjelent cikkemben
(Nagy 2024) az EPIC megszervezését, narrativ stratégidit és intermedidlis tulajdonsagait
elemeztem. Ennek eredményeit a jelen irasban is ismertetem Az EPIC: The Musical mint
(intermedidlis) forrdsszéveg cimi fejezetben, tehat korabbi cikkem egy révidebb kivonatat
is felhasznalom.

Mig kordbban azt vizsgaltam, hogyan érhet6k tetten a musicalben — és annak TikTok-
kommunikacidjaban — a videojaték és az anime médiumaira jellemzd narrativ és vizudlis
megoldasok, jelen tanulmanyban azt a gondolatot bontom ki bévebben, hogy az emlitett
(inter)medialis tulajdonsagok hogyan képezhetik az alapjat egy tovabbi adaptacios folyamat-
nak, konkrétan hogyan illesztheték be az akcié-szerepjaték mint videojatékos miifaj keretei
kozé. Ehhez elsésorban bemutatom a videojaték-adaptacio forrasszovegeként funkcionald
musicalt, majd az akcid-szerepjaték mifaji jellemzéit, végiil pedig részletesen is kifejtem az
elképzeléseim az egyelére még csak gondolati szinten létez6 videojatékrol.

Az értekezés sziiletésének pillanataban egy konkrét videojaték-fejlesztérél tudni a
nemzetkozi szféraban, név szerint Liam Davidsonrdl, akinek a tervei kozt szerepel az EPIC:
The Musical videojatékként valé adaptalasa, am ahogy a kozosségimédia-tartalmai alapjan
megallapithatd, Davidson nem az akcid-szerepjaték mifaji kereteiben gondolkodik, és
egyeldére a jaték vizualitdsanak megtervezése all nala a kozéppontban, nem pedig a m(fa-
jisdg és a jatékmechanika kivalasztasa. A tanulmany szempontjabdl viszont mar most fon-
tos eredmény, hogy a médiaipar szinterén, a produkcids oldalon is tematizalédott az a
konkrét adaptacios megvaldsitas, amelynek elméleti lehetéségeit jelen irdsban 0sszegydij-
tottem.
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2. AZ EPIC: THE MUSICAL MINT (INTERMEDIALIS) FORRASSZOVEG

Ahhoz, hogy jobban megértsiik az EPIC adaptaldsi lehetéségeit, elészor érdemes attekinteni a
médiaszoveg létrejottének koriilményeit, valamint a narrativ berendezkedés atfogd ismerteté-
sére is szliikség van. Ezutan ratérek a musical intermedialis jellemzdire, részletesen is bemu-
tatva azokat a mdfajilag hibrid megoldasokat, amelyek — véleményem szerint — kiilonosen al-
kalmassa teszik a szoveget a videojaték médiumaban torténd adaptaciora.

2.1. Az EPIC: The Musical megszervezése és narrativ jellemzgi

Jorge Miguel Rivera-Herrans — az EPIC sziiléatyja — Puerto Rico-i szarmazdasu zeneszerzé és
eléadémlivész, noha személyes honlapjan szivesebben hivatkozik magdra torténetmesélé-
ként." Sajat bevalldsa szerint mar az egyetemi tanulmdnyai soran elkezdett dolgozni egy, az
Odiisszeia torténetét (Ujra)elbeszélé koncept-musicalen,? a munkalatok tényleges megkezdése
pedig koriilbelil 2020 végére datalhatd, mivel Rivera-Herrans ezutan, 2021 elején inditotta el
TikTok-csatornajat,® amelyet teljes mértékben a musical megvaldsitasanak és népszer(sité-
sének szentelt. Okkal fogalmazok ugy, hogy a megvaldsitasban kulcsfontossagu szerepe volt a
TikToknak mint felliletnek, hiszen a musical dalainak instrumentalis rogzitése utan Rivera-
Herrans ezt a platformot hasznalta meghallgatasok meghirdetésére és kivitelezésére, a kii-
lonb6zd karaktereket életre hivé énekesek és eléaddmiivészek kivalasztdsara. Mindezt a
TikTok duettfunkcidja teszi lehetévé, aminek értelmében a felhaszndléknak lehetéségilik van
egy meglévo kép- és hanganyagra sajat kép- és hanganyaggal valaszolni, igy tehat a Rivera-
Herrans altal nyilvanossa tett dalrészletek és dalszovegek révén barki feltolthette a sajat
maga altal felénekelt verziét.* A TikTokon beliili zenei meghallgatdsok szervezése nem Uj
keletl jelenség, a Netflix A Bridgerton csaldd cim( sorozata alapjan készilt The Unofficial
Bridgerton Musical is a TikTokon szervez6dott 2021-ben.?

A TikTok casting-feliiletként vald felhasznalasa tulajdonképpen visszavezetheté a média-
konvergencia jelenségére — vagyis a kilonb6zd tipusi médiumok osszekapcsolddasara. Csigd
Péter ekképp hatarozza meg a fogalmat: ,a médiakonvergencia lényege nem a radikalis paradig-
mavaltas, hanem a hibridizalddas, a korabbiakban elkilonilé modellek 6sszemosoddasa” (Csigd
2009, 47). Andok Ménika (2016) Digitdlis média és mindennapi élet cim(i konyvében a konvergen-
cia tobb valtozatat és értelmezését is bemutatja. Rivera-Herrans stratégidja — miszerint a
TikTokra terjeszti ki a meghallgatasokat — egyrészt értelmezheté gazdasagi konvergenciaként
(Uo., 53-58), masrészt funkcionalis konvergenciaként is (Uo., 47). Ha gazdasagi szempontbol ko-
zelitlink a jelenséghez, az figyelhet6 meg, hogy a szerzd — aki ebben a kontextusban egyben meg-
rendelé és jov6beli munkaltato is — nem (csak) arra hasznalja fel a platformot, hogy mas éneke-
sek/eléaddmivészek profiljait és onalléd tartalmait tanulmanyozva aktivan kutasson a megfeleld
hang utan, azaz nem ,0néletrajzok” és ,reziimék” attekintésére hasznalja fel a TikTokot — noha
ez is egy izgalmas példdja lehetne a médiakonvergencianak, ahol voltaképpen a TikTok egyfajta
LinkedIn-feladatot lat el. Ehelyett Rivera-Herrans a meghallgatas kihirdetése mellett konkrét fel-
adatot is ad a fellileten beliil a potencialis jelentkezéknek azaltal, hogy megoszt — és duettelhetdvé
tesz — egy-egy részletet a dalaibdl, mind az instrumentalis verziét, mind a dalszoveget nyilvanos-
sagra hozva. A feladat teljesitése és értékelése pedig szintén csak a TikTokon zajlik, hiszen egy-
részt a duettvideodk is itt kerlilnek kozlésre, masrészt a szerzé/megrendeld is itt tud reagalni a je-
lentkezdk tartalmaira, mind nyilvdnosan — lajk, komment és Ujrakozlés formajaban —, mind pedig
privat Gzenetben, ahol lehetéség nyilik az egylittm(kodés részletes megtargyaldsdara.® Lathato
tehat, hogy a TikTok egyszerre tobb — egymdssal szorosan dsszekapcsolddo — funkcidt is ellat:
egyarant alkalmas a musical/projekt tematizaldsara, promocidjara, a meghallgatasok meghirde-
tésére és a jelentkezések benyujtdsara, valamint azok értékelésére.
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A hosszas meghallgatasi folyamatokat kovetéen az Odiisszeusz kalandjait Ujramesélé mu-
sical elsé sagdja — a kifejezés tulajdonképpen az eposzi ének megfeleldje — végiil 2022 kara-
csonyan jelent meg EPIC: The Troy Saga’ cimmel, amely cimébdl addddan a tréjai habordt és an-
nak kovetkezményeit meséli el Odiisszeusz szemszogébdl, miel6tt megkezdddne a féhés évti-
zedeket feloleld hazadtja. Noha Rivera-Herrans mar a release elétt is komoly rajongodbazist
tudhatott magaénak TikTokon, a tréjai saga debditalasa utan annak Warrior of the Mind cim(
dala hamar virdlissa valt a platformon, ennek kdszonhet6en pedig a TikTok ,mitolédgiakozossé-
ge” (angolul ,MythologyTok”) is hamar rabjava valt az in-production fazisban jaré musicalnek.
A szerz6 rdadasul meglovagolta az els6 hulldmot, hiszen alig egy hdnap mulva, 2023 januarja-
ban a kdvetkez6 sagat is megjelentette EPIC: The Cyclops Saga® cimmel. A musical harmadik al-
bumdra mar kicsit tobbet kellett varni, az EPIC: The Ocean Saga® 2023 karacsonyan jelent meg.
Mint kideriilt, Rivera-Herrans osszet(izésbe keriilt az elsé két sagat kiadd Blair Russel Produc-
tions lemezkiadéval, mivel nem fizették ki szdmara a szerz6i részesedést, erre valaszképp
Rivera-Herrans megalakitotta a sajat lemezkiaddjat Winion Entertainment cimmel.’® 2024-
ben, a tanulmany sziletésének pillanatdig tovabbi ot album latott napvilagot, immar a Winion
Entertainment kiaddsaban. Februarban a Kirké-torténetivet megéneklé EPIC: The Circe Saga,"
aprilisban az alvilagi kalandozast 6sszefoglald EPIC: The Underworld Saga,'? jaliusban pedig a
tobbek kozott Szkiillaval vald taldlkozast megénekld EPIC: The Thunder Saga jelent meg."® Az
utdbbival egy idében Rivera-Herrans megjelentette az EPIC stabjaval ujrafelvett és atdolgozott
elsé két sagat, ilyen mddon is szembeszallva Blair Russel kiadéjaval.* Augusztusban napvila-
got latott az ithakai torténéseket is bemutaté EPIC: The Wisdom Saga,'® oktdberben pedig a
Khariibdisszel és Poszeidonnal valé (Gjra)talalkozast megénekldé EPIC: The Vengeance Saga.'

Fontos tehat kiemelni, hogy a mii egészét tekintve még egy befejezetlen musicalrél beszé-
link: noha a legutolsd saga mar készen van nyers verzid szintjén, a megjelenés még varat ma-
gara, noha rajongdi spekulacidk szerint 2024 kardcsonyan az EPIC: The Ithaca Saga megérke-
zik, ezzel egy kétéves keretbe foglalva a musical megjelenésének torténetét.

A narrativ berendezkedés (setting) terén elészor is érdemes tisztazni, hogy az EPIC nem
helyezi modern korba a cselekményt, viszont mind a valasztott médium, mind pedig az elbe-
szélés maddja és a hasznalt nyelvezet jelentdsen kibillenti a torténetet annak eredeti, eposzi
kontextusabol. Noha alighanem magatél értet6dd, hogy a musicalben eléfordulé elektronikus
hangszerek és hangtechnikdk nem tekintheték a diegézis részének — a torténelmi tematikaju
musicalek elég régota jelen vannak a popularis kulturaban ahhoz, hogy ne okozzanak anakro-
nisztikus érzést vagy disszonanciat a befogaddban —, viszont a nyelvezet (példaul Pallasz Athé-
né ,badass” jelzével ellatasa az emlitett Warrior of the Mind cim( dalban), az olykor eléforduld
rap stilus, valamint a szerz6 altal is megnevezett mdfaji keveredések hozzajarulnak, hogy az
EPIC egy friss, modern torténet érzetét keltse a hallgatéban.

A torténelmi téma és a modern megvaldsitas lehetséges fesziiltsége mellett tovabb nehe-
ziti a befogadoi értelmezémunkat az a tény is, hogy a musical — bar mifajabél adéddan szin-
padra iréddott — még nincs szinre vive, elvégre a strukturajat tekintve még megjelenés elétt all
a masodik felvonas utolsd éneke.'” Ebbdl fakadodan, csupan a dalszovegre és a zenére tdmasz-
kodva, vizualis kodok hidnyaban a narrativa dekddoldsa is nehezitett a befogadd szamara, hi-
szen tobbek kozott nehézséget okozhat elkiiloniteni a karakter belsé gondolatait (inner
monologue) és tényleges megnyilvanulasait, de ez a bizonytalansag kiterjedhet a térben és idé-
ben vald navigalasra is — ha nem figyeliink eléggé, nem tudhatjuk, hogy Athéné épp egy vissza-
emlékezés szintjén szol-e Odiisszeuszhoz, vagy pedig jelen idében, az események kozepette.
Az adaptdcidkutatas terepén Linda Hutcheon is hasonlé narrativ elemeket emel ki A Theory Of
Adaptation cim( munkajaban (2006, 68-71), amelyek szerinte a médiumvaltas soran kilono-
sen nehezen adaptalhatok: ,a néz6pont, a bels6 vilag/kilsé vilag, [az] id6, [az] irdnia, [a] kétér-
telmuség, [a] metafordk és szimbdlumok, valamint a csend és a tavollét” (Hutcheont idézi és
osszefoglalja: Hlavacska 2021, 19).
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Ezeket az adaptacids nehézségeket, féképp a vizudlis hidnyt a szerz6 a TikTokra feltoltott
videoi segitségével igyekszik kompenzalni, aktivan irdnyitva a befogadé dekddoldsi folyamata-
it (Hall 2002, 426-433) olyan 6nelemz6 tartalmak segitségével, mint a musical hattérmunkala-
tainak feltarasa, a dalszerzés mogotti gondolatmenetek, tervek és szandékok ismertetése, il-
letve a dalokon ativeld — és a karaktereket jellemzdé — motivumrendszer bemutatasa. A ,,How |
Made” lejatszasi listdba rendszerezett tartalmak megvizsgaldsa utan kijelenthet6, hogy az
EPIC mogott egy olyasfajta tudatos tervezés all, amely eredményeképp az utolsé hangszernek,
vagasnak, illetve taktikai sziinetnek is fontos torténetmeséld szerepe van.

Az emlitett vizualis kodok hianyat Rivera-Herrans Ggynevezett djrajdtszé (reenactment) tar-
talmak révén is megprdbalja poétolni — szintén csak a TikTok feliiletén —, amelyekben a musical
egy-egy jelenetének eljatszasara, audiovizudlis szemléltetésére vallalkozik. Mivel Odlisszeusz
karakterét maga Rivera-Herrans hivja életre a musicalben, ezekben a tartalmakban nem csu-
pan a hangjat, hanem teljes megjelenését is a fészerepldé karakternek kdlcsonzi, tehat volta-
képpen egy szinészi szerep eljatszasara vallalkozik — tobbségében egyediil, néha viszont a
stab egy-egy tagjaval teszi ezt. Példaul az Odiisszeusz és Eurlilokhosz 6sszecsapdsat meg-
éneklé Mutiny'® cim( dal esetében a szerz6 és Armando Julidn valdban eljatsszak' a karakte-
reik kozti kiizdelmet, azonban fontos hangsulyozni, hogy ez a szerepjatszds nem profi szinészi
szinten, sokkal inkabb Ugynevezett pro/am (azaz profi/amat6r) tartalomgyartéi minéségben
torténik (Glézer 2019, 1-25): kard helyett vaskosabb fadgakat hasznalnak az alkotdk, megjele-
nésiiket tekintve pedig egyszer( pélot és farmer révidnadragot viselnek. Erdekes szempont,
hogy bar a vide6 torekszik a diegézis terének hiteles dbrazoldsara, hiszen Riverra-Herrans és
Julian a tengerparton forgattak, ahol a torténet szerint sor keril Euriilokhosz aruldsara, vi-
szont az id6beliség szempontjabol mar nem ugyel hasonld hitelességre, amit leginkabb az al-
kotok oltozete tikroz. A profi-amatér stilus alkalmazdsa magyardzhaté azzal, hogy nem hiva-
tasos szinészekrél, hanem foglalkozasukat tekintve énekesekrél/dalszerzékrél beszélhetiink,
viszont érdemesebb lehet magyarazat helyett a reenactment-tartalmak céljat meghatarozni.
A musical eddigi palyafutasat és fogadtatasat tekintve kijelenthetd, hogy az Ujrajatszé videdk
elsédleges feladata a befogaddé dekddoldsi munkalatainak segitése vizualis kédok biztositdsa
révén, ez pedig lathatéan megvaldsulhat akkor is, ha csupan egy koncepcidé — az adott karakte-
rek, a helyszin és a kontextus — keriil szemléltetésre. S6t, ahogy azt latni fogjuk, sok esetben
ezek a koncepcidk biztositottak ihletet mas, a musical rajongéitél szarmazé, vizualisan hitele-
sebb megvaldsitasok létrejottéhez.

Nem elhanyagolhaté ugyanis — sét, kiilon értekezést igényelne — a musical rajongéi kozos-
ségébe tartozo kreativ tartalomgyarték, féképp grafikusok és animatorok tevékenysége, akikkel
a szerz6 a The Ocean Saga promdcidja kapcsan® mar hivatalosan is egyuttmdkodott. A Wol-
fythewitch?' (réviden Wolfy) és gigi?? mlivésznevet hasznald artistok altal készitett beharangozé
rajzok és animaciok? szamitanak az elsé mérfoldkének Rivera-Herrans rajongdkkal valé kolla-
nem csupdan az alkotasaikat kozli ujra TikTok-csatornajan, hanem olykor egy-egy ,.kulisszak mo-
gotti” videdjaban azt is a kozonség elé tarja, milyen kiinduldsi alapot és koncepciot biztositott a
grafikusoknak, majd ezt dsszeveti az elkésziilt miivekkel.”> A koncepcidvideok stilusa kifejezet-
ten hasonlit a fontebb is emlitett Odiisszeusz-Euriilokhosz-Ujrajatszashoz, hiszen a szerz6 ezek-
ben ismét csak pro/am tartalomgyartéi szerepben tiinteti fel magat: mig hanganyagként egy
professzionalis médiatermék — a musical egyik dalrészlete — keriil felhasznalasra, addig Rivera-
Herrans hétkoznapi oltozetben, barmiféle korabeli kiegészité vagy jelmez nélkiil vazolja fel egy-
egy szerepld testtartdsat vagy mimikait. Szintén csak jellemzé a koncepcidvidedkra a szines
LED-ég6k hasznalata, amely egy rendkivil platformtudatos dontés a szerz6 részérél: a hétkoz-
napi hattér ,elkendézése” és a karakterre/atmoszférara jellemzé szinl fény alkalmazasa bevett
stratégia a TikTokon tartalmat gyartoé cosplayerek kdrében is (bévebben: Nagy 2023, 47). Lathato
tehat, hogy Rivera-Herrans a kozosségimédia-kommunikacidja soran — professzionalis média-
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ipari szerepe ellenére — elészeretettel alkalmaz az alulrél épitkezd, Ugynevezett grassroots ko-
z0sségekre — jelen esetben a rajongdkra, cosplayerekre és mitologiai témakban tartalmat gyar-
té TikTok-felhasznaldkra — jellemz6 stratégidkat és stilusjegyeket, mindez pedig kifejezetten se-
giti 6t az alkotd rajongdkkal (author fan) valé egyittmiikodés kiépitésében és apolasaban. Ugyan-
csak érdemes megemliteni a koncepcidvidedk kapcsan az animék felhasznalasat: Wolfy trailere
példaul mar vizualitdsaban is er6sen megidézi a japan animék stilusat, Rivera-Herrans pedig
megerdsitette, hogy a megbizds sordn 6 maga biztositott kiilonféle animékbdl szarmazé referen-
ciat a grafikus szamara Poszeiddn karakterének kidolgozasahoz (példaul a Death Note fészerep-
l6jének 6rdogi mosolyat hasznalta fel).? A The Underworld Saga el6zetese soran a szerz6 az
Attack On Titan franchise-t hasznalta fel referenciaként: a koncepcidvidedba egyarant bekerdilt
egy-egy jelenet az animébdl, néhany képkocka a képregénybdl — mangabdl —, illetve elvétve ra-
jongdi rajzok — fanartok - is megtalalhatok benne.?’” Mindez viszont a médiakonvergencian és a
platformtudatossag kérdésén tul mar az intermedialitds és a mufaji konvergencia fogalmat is
elérevetiti.

2.2. Intermedialitas és miifaji konvergencia

Az aldbbi részben azt mutatom be részletesebben, hogyan jelennek meg az alapvetéen vizua-
lisan dominans médiumok és mifajok (kifejezetten a videojaték és az anime) jellemz6i az EPIC-
ben, illetve annak kozosségimédia-kommunikacidjaban. Mindehhez viszont elsésorban tisz-
tazni szlikséges az intermedialitds és a m(faji konvergencia fogalmat.

re reflektal. Tekinthetlink ra erny6fogalomkeént is, hiszen magdaban foglalja az intertextualitast,
azaz a szovegek egymashoz valé viszonyrendszerét, valamint az adaptaciét is, elvégre a szove-
gek egyik médiumboél a masikba vald transzformalddasa szintén csak a médiumok kozotti kap-
csolatok fontos, egyes elméleti megkozelitések szerint legfontosabb része. Christopher B. Balme
(2004) a szinhaztudomany kontextusaban foglalkozik az intermedialitds kérdéskaorével, és ha-
rom alkalmazasi teriletet kiilonit el egymastol. Deres Kornélia igy foglalja 0ssze Balme megha-
tarozasait: ,Egyrészt [jelenti] a kilonféle médiumok kozotti tartalom-athelyezést, amely tulaj-
donképpen az adaptacid kérdéskorét foglalja magdban. [...] Masrészt, az intermedialitds az
intertextualitas egyik formajaként is értelmezhetd, amikor a kilonféle médiumok produktumai
kapcsolatba keriilnek egymassal.[...] A harmadik alkalmazasi teriilet az egyik médium esztétikai-
perceptudlis konvencidinak egy masik médiumban torténé realizalasaként értelmezdédik Balme
tanulmanyaban. A hangsuly a tartalmi kérdésekrol atkertiil a médiumok osszekapcsoloddasaira és
az észlelés mintazataira” (Deres 2013). Az EPIC esetében kifejezetten Balme harmadik alkalma-
zasi teriilete kerdl el6térbe, azaz nem a médiumok altal kozvetitett tartalom képezi az elemzés
targyat, hanem a videojaték és a musical médiumaira jellemzd tulajdonsagok keveredése, vala-
mint az adott médiumspecifikus modszerek felismerése a befogadd szempontjabél.

A mifaji konvergencia definidldsdhoz érdemes lehet 6sszevetni a kifejezést a mifaji hibri-
dizacio fogalmaval. Andok Ménika szerint: ,A mfaji hibridizacié mar a klasszikus tomegkom-
munikacid koraban elkezd6dott, elészor az infotainment, a szérakoztatd hirm(isor megjelené-
sével, majd sok egyéb mifajban is megjelent az entertainment komponens (docutainment,
edutaiment)” (Andok 2016, 59). Hibridizacio esetében tehat nem masrdél van szd, mint bizonyos
mdfaji jegyek keveredésérél. Ezzel szemben a miifaji konvergencia etimoldgidjabél fakadéan a
keveredés mellett az egyiittallast emeli a kozéppontba: a kiilonb6zé miifajok vagy mifaji je-
gyek egyszerre vannak jelen, egyutt léteznek ugyanabban a médiumban, a kozds kozvetitd vi-
szont nem feltétleniil jelenti azt, hogy a miifaji jegyek sziikségszeriien 6sszemosédnak. Epp
ezért mdfaji konvergencia alatt inkdbb a klasszikus mdfaji hatarok potencialis fellazuldsat ér-
tem, amely elérevetiti a mfaji hibridizacié lehetéségét is. Az EPIC esetében az anime az a mu-
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faj, amelynek jellemzd6i mind a vizualitas, mind a hangzdasvilag terén felsejlenek a musicalben,
valamint annak kozosségimédia-kommunikacidja — elsésorban promacidja — soran.

Rivera-Herrans személyes honlapjan igy hatarozza meg a munkassagat: olyan torténet-
meséld, aki nem hagyomanyos moédokon kozelit a dalszerzéshez, mivel latszélag ,disszonans
médiumokbdl” merit inspirdciot.?® Ezeket konkrétan meg is nevezi: a videojatékokat és az
animéket emliti, az el6bbi a folyamatos haladas és fejlédés érzete (sense of progression), vala-
mint bizonyos narrativ berendezkedések, mig az utébbi a latvany- és hangzasvilag szintjén
biztosit ihletet. A sense of progression tulajdonképpen az Odiisszeia esetében mar (kiils6) nar-
rativ szinten is adott: a folyamatos uton levés, a kiilonboz6 kalandok és kiizdelmek egymasra
éplilése mar onmagaban is rendkiviil hasonlit egy akciéjaték strukturajdhoz. Kiilsé narrativ
szint alatt azokat a cselekményelemeket értem, amelyek a fészereplé karakter — Odlisszeusz
— kontrolljan kivil esnek, tehat nem a karakter dontésein alapulnak. Ehhez képest a belsé nar-
rativ szint egy olyan torténetivet jelenit meg, amelyet a fészereplé valasztasai, folyamatosan
formalodo jelleme és a masokkal vald kapcsolatai alakitanak. Rivera-Herrans tobb videodjaban
is hangsulyozza, hogy az EPIC nem csupan Odlisszeusz hazautjat énekli meg: a musical koz-
ponti konfliktusa a karakter 6nmeghatarozasaban rejlik, hiszen mindvégig szemben all egy-
massal a szereto férj és csaladapa alakja, valamint a kegyetlen hadvezéré, akinek szorny( tet-
teket kell véghezvinni a hazatérése érdekében. Ezt a szembeallitast jol tiikrozi az elsé sagaban
hallhaté Just a Man cim( dal,?’ ahol Odiisszeusz valaszut elé kényszeril: vagy életben hagyja
Hektor herceg ujsziilott fidt, ezzel vallalva, hogy a gyermek felndttkoraban megbosszulja aty-
jat, és végez Odlisszeusz csaladdjaval — ezt a joslatot maga Zeusz tarja Ithaka kiralya elé —, vagy
pedig ott helyben végez a csecsemdvel a nagyobb jé érdekében. Odlisszeusz szivszoritd éne-
kében szembekeril az egyszeru férfi idedja, aki csupan haza akar térni a csaladjahoz, valamint
a szornyetegé, aki a céljai elérése érdekében pusztuldst mér masokra. Ha a progressziot a bel-
s6 narrativ szinten értelmezziik, tehat Odlisszeusz jellemfejlédésére ravetitve, kijelenthetjiik,
hogy a karakter az 6todik saga — egyben az elsé felvonds — végén, az alvilagi torténetivben dont
ugy végérvényesen, hogy a hazatérés érdekében a szornyeteg valéjaval fog azonosulni. A prog-
resszio fokuszba keriilése ugyanakkor nem csupdn a videojatékok narrativ struktiraibél valé
ihletédés eredménye, hanem a koncept musical mdfaji velejardja is: a cselekmény mellett na-
gyobb szerep jut a tematikanak, az lizenetnek és a motivacionak, valamint mindezek folyama-
tos atalakuldsanak (progresszidjanak).

A videojaték mint inspirdcié nem csupan narrativ szinten, hanem a hangzasvilag és a dal-
szoveg szintjén is tetten érhet6. Kiilonosképp az akciddus, harcokat vagy épp vitdkat megének-
L6 dalok (The Horse and the Infant,*® Survive,® Storm??) hajaznak a médium hangzasvilagara; a
kérus és az erételjes elektronikus hangszerek haszndlata valéban megidézi egy-egy harckoz-
pontl videojaték boss fight-zenéjét. A szerz6 bevalldsa szerint a The Wisdom Sagaban hallhaté
God Games cimU dal esetében koncepcid terén a Pokémon: The Elite Four, mig zenei téren a
Kingdom Hearts cimu videojaték biztositott inspiraciot.®

Az elemzés szempontjabdl nem elhanyagolhaté Rivera-Herrans TikTok-kommunikacidja
sem, ahol a videojatékok medialis jellemzdi paratextusok szintjén jelennek meg a musical ér-
telmezését elésegitd audiovizudlis tartalmakban. A paratextus fogalma Gérard Genette nevé-
hez fizédik az irodalomtudomanyban, szovegkozi kapcsolatokat tipizdlé munkajaban az alab-
bi szovegelemeket hatarozta meg paratextusként: ,cim, alcim, belsé cimek; el6szdk, utdészoék,
[...]; lapszéli, lapalji, hatso jegyzetek; mottok; illusztraciok; [...] borité és szdmos mas jarulékos
jel” (Genette 1996, 84). Kiilondsen fontos, hogy Genette tipizalasaban az illusztracidk, tehat a
dominans vizudlis kédok hordozoi is helyet kapnak. Tavolrél kozelitve tulajdonképpen a musi-
calt kisér6 szerzdi videdk is értelmezheték egyfajta (transzmedialis) paratextusként, hiszen a
fészoveg — a musical — kiegészitéseként, olykor kommentarjaként vagy onreflexiv szovegeként
mikddnek, csak épp a genette-i paratextus-meghatarozastoél eltéré maddon itt egy teljesen ma-
sik médium kozvetiti a kiegészitd szovegeket. Bar a gondolat meglehetésen izgalmas, jelenlegi
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irasomban csupdn egy konkrét vided, a fontebb mar emlitett God Games cimi dalt kiséré
TikTok-tartalom kontextusaban vizsgalom meg a videojaték jellemzdinek felhasznalasat fel-
iratok és effektek szintjén, amelyeket az adott vided paratextusaként értelmezek.

Azt mar kordbban is tematizaltam, hogy Rivera-Herrans TikTok-profiljan elérhet6k részle-
tek olyan dalokbdl - olykor csak instrumentalis, maskor viszont énekkel tarsitott formaban —,
amelyek vagy még nem hivatalosan megjelent sagak és albumok, vagy pedig egy meghallga-
tas részét képezik, mivel az adott dalban éppen megszélald karakterhez még nem talalta meg
a szerz6 a megfelel6 hangot. Ezek a dalrészletek a snippet (toredék) elnevezést viselik, és bi-
zonyos esetekben, a sikeres castingot kovetéen Rivera-Herrans a stab tagjait is bevonja a
gyartasukba. Ez kétféleképpen torténhet: vagy még a hivatalos, stididban térténé felvétel ke-
retei kozt, ahol a kozénség lathatja mikrofon el6tt énekelni a szinészeket,* vagy pedig kifeje-
zetten TikTokra szant videdk formajaban, ahol a stab tagjai mar narrativ funkciot is betdltenek,
és a szerepjatszas mint tevékenység is jobban érvényesiil az eléadasukban.

Az emlitett God Games® cimii dal egyik részletében a Pallasz Athéné és Arész kozti erdfi-
togtatas keriil megéneklésre, ahol a karakterek énekesei, Teagan Earley és Earl Gresham Jr.
nem csupdn a hangjukat kdlcsonzik a karaktereiknek, hanem hasonlé Ujrajatszo feladatot
(vagy szerepjatékot) latnak el, mint a Mutiny esetében Rivera-Herrans és Julian. (Azzal a lénye-
ges kulonbséggel, hogy a két énekes itt nem egy térben forgatott, hanem kiilon-kilon rogzitet-
ték a jeleneteiket, Rivera-Herrans pedig a TikTok duettfunkcidjat hasznalva egymas mellé he-
lyezte 6ket.) A vided tematizalja a hadistenek altal birtokolt ,,quick thought” elnevezés( techni-
kat, amelynek értelmében az istenek képesek az elmét egy masik dimenziéba huzni, mentalis
parbeszédet folytatni vagy akar harcokat vivni, mig a valésdgban megadll az id6. Ez a képesség
viszont sokdig nem jelenik meg a musicalben a dalszoveg szintjén, helyette Rivera-Herrans
magyarazza el a kovetdi szdmara a mikodését az egyik videdjaban, a kozonség pedig a szi-
nészek altal Ujrajatszott tartalom révén jut vizudlis tapasztalathoz — dacara annak, hogy egy
igencsak erds vizualitassal jard képességrél van szd. A TikTokon ezt kiilonféle effektek segit-
ségével érzékelteti a szerz6, mint példaul a kép kimerevitése, statikussa tétele, slow motion al-
kalmazasa vagy éppen fiist megjelenitése, de hasonldképp nagy jelentéséggel bir a felirat al-
kalmazasa is. A jelenet soran a dalszdveg kivetitésén tul az id6lassitd képesség neve (quick
thought) is feltlintetésre keriil, valamint egy szamszer( informacid is, arra vonatkozdéan, hogy
az adott karakter éppen milyen erésséggel hasznalja azt. A jelenet elején Athéné még csupdn
egyes szinten (level 1) veti be, mondhatni, gyengéden, hogy megpuhitsa Aphroditét, viszont ek-
kor lép szinre Arész, aki rogton kétszeres erdvel (level 2) vonul Athéné ellen, az istennét alaki-
t6 Teagan pedig erre fajdalmasan Gssze is gérnyed a kamera el6tt. Arész tulereje azonban csu-
pan addig tart, mig a szajara nem veszi Odlisszeusz fiat, Télemakhoszt, akit Athéné a partfo-
goltjaként kezel, ezt kvetden pedig 6tszords erével (level 5) torolja meg Arészon a sértést, akit
igy végiil sikeresen le is gy6z.

Mind maga a vizudlisan dominans képesség, az erészintek szamszerl megjelenitése, sét
maga a dal cime is ezer szallal kapcsolddik a videojaték médiumahoz. Maga a narrativ beren-
dezkedés is elképzelhetd egy jaték (mellék)kiildetéseként, hiszen mig a fé cselekményszal so-
ran Odusszeusz épp Kalilipszo szigetén raboskodik, addig Athéné feladata meggy6zni az iste-
neket arrdl, hogy szabadon engedjék Odiisszeuszt, ehhez pedig mindegyik istent masképp kell
motivalnia (Arészt végiil a jov6beli vérontds igéretével sikeriil). A TikTok-uUjrajatszasok terepén
fontos még emlitést tenni a kordbban elemzett Mutiny-snippetrél, ahol az Odlisszeusz és
Euriilokhosz 6sszecsapasat eljatszo Rivera-Herrans és Julidn a mozgaskultura terén is erésen
utalnak a videojatékok harci jeleneteire.

Mig a videojaték medialis jellemz6i egyarant tetten érheték a narrativa, a zene és a
vizualitas terepén, addig az animékre jellemzd médiumspecifikus megoldasok inkabb csupan
a zene, a hangzasvildg és a vizualitds szempontjabdl jelentések. A zene tekintetében egyrészt
ugyanugy elmondhatd, hogy az akciddus jeleneteket megénekldé dalok megidézik a boss-

2024112

79



80

fightokra jellemz6 fesziilt hangzasvildgokat, nem csupan a videojatékok, de az animék kontex-
tusaban is. Az utdbbira jellemzd, hogy egy-egy 0sszecsapas vagy fesziiltségkelto6 jelenet soran
a hattérzene részeként hallhatjuk a kérust az adott jelenet szempontjabdl fontos karakter(ek)
nevét zengeni — sokszor nem is tisztan kihallhaté médon -, ez pedig az EPIC dalaira is jellem-
z6. A tobbszor is emlitett Mutiny soran mind Odiisszeusz, mind Eurililokhosz nevét tobbszor is
elismétli a kérus, az Odiisszeusz kérékkel vald leszamolasat megéneklé King cimd dal — amely
egyelére csak egy snippet formajaban elérheté a szerz6 TikTok-profiljan — esetében pedig vé-
gig Odiisszeusz nevét zengik a hattérénekesek.’® Szintén csak a kdrus szempontjabol jelentés
a Thunder Bringer cim( dal,*” ahol Zeusz érkezése hangzasvildgaban megfeleltethet6 egy ani-
meszereplé szinrelépésével, személyes intrdjaval. A koérus artikuldlatlan, hangutanzo éneke
kifejezetten megidézi a Naruto cim( anime egyik f6 zenei témajat,® mufajat tekintve egyértel-
mUien az akcid és a kaland jegyeit érvényesitve a dalban.

Az animék kapcsan szintén csak a zenéhez és a hangzasvilaghoz tartozik az opening, azaz
a fécimdal vagy nyitany mint mdfajspecifikus jegy — és egyben paratextus — megidézése. Az
openingek hagyomanyosan az anime epizdédok elején, altaldban az osszefoglalé utan kapnak
helyet. Funkcidjuk egyrészt a cselekmény elérevetitése — akarcsak egy trailer esetében —, mas-
részt a hangulat megalapozasa egy, az anime mdfajara vagy témajara jellemzé dal vagy zenei
elem eszkozével, valamint az egyes epizdédok narrativ elemeinek egymastoél valé elhatarolasa.
AzEPICesetébenegyrésztahangzasvilagkapcsanidézédik megazopening mint mifajspecifikus
elem: f6képp az akcid és kaland zsanerébe tartoz6 animék fécimdalaira jellemz6 porgés tem-
pé érvényesiil, mindez intenziv kérussal, valamint az elektronikus hangszerek folényes hasz-
nalataval parosulva. Funkcié terén elmondhatd, hogy hasonlé feladatokat Lat el, mint az animék
nyitanyai: elhatarolja egymastol a kiilonboz6 sagakat, mégpedig ugy, hogy az adott saga téma-
ja/hangulata a legelsé dal hangzasvildgaban megnyilvanul. Jél illusztralja ezt az Ocean Saga
els6 dala, a Storm, ahol a tengeren vald hanykdddast valésagos csataként vetiti elére mind a
tempd, mind pedig a kérus. Ugyanakkor az Underworld Saga legels6 dala, a The Underworld®®
egy sokkal misztikusabb atmoszféra megteremtésére hasznalja a kérust, az Alvilagba valo le-
szallast és a lelkekkel vald taldlkozast tematizdlva, gondosan kijeldlve az (j stilust és témat a
Kirké-torténetivre jellemz6 csabitas és erotika utan.

Vizualitds szempontjabél els6sorban a szerzével egylittm(ikodé grafikusok és animatorok
altal hasznalt stilust érdemes megemliteni, amely nyilvdnvaléan inspirdléodik a japan animék
és mangak mdfajabdl, viszont Rivera-Herrans koncepcidvidedi is nyiltan hasznalnak kilonbo-
z6 animékbél szarmazo referenciakat, mint példaul a Death Note vagy az Attack On Titan (rovi-
den AoT). Az utébbihoz a szerz6t egyértelmien rajongdi szalak flizik, hiszen nem csupan a
koncepciovidedkban tiinnek fel beléle jelenetek, hanem a Rivera-Herrans altal Gjrakozolt vide-
ok listdjan is tobb Attack On Titan témaju vide6 szerepel. Az Alvilag-torténetivhez tartozé
Monster*® cim( dal alatt példaul tobb rajongdi videdmontazs is sziiletett az AoT ikonikus vezér-
karaktereinek fészereplésével, mint Eren Jager és Erwin Smith, Rivera-Herrans ujrakozlése
pedig értelmezhet6 Ugy, hogy maga a szerzé is elismeri a parhuzamot az emlitett karakterek
és Odiisszeusz jellembeli progresszidja kozott.*' Szintén csak a koncepcidk terén emlitésre ér-
demes a mar emlitett Storm cimi dal, ahol Odlsszeusz és legénysége a viharos tengeren
hanykddva a szélisten, Aiolosz szigetére menekiilnek, amely viszont nem a hagyomanyos ér-
telemben lebegé sziget (floating island): a tenger felszine helyett az égben lebeg, a legénység
pedig a hajé szigonyait hasznalja fel arra, hogy felhizzak magukat a felszinre. Rivera-Herrans
egyik osszefoglald videdjaban ugy nyilatkozik errél a jelenetrél, mint ahol a fészereplé nem a
fizika, hanem az animék torvényei szerint menekil meg.*?

Bar nem az anime mi(fajisdgahoz, és nem is a videojaték médiumahoz kapcsolddik, de fon-
tos kiemelni még az EPIC egy intermedialis — és intertextudlis - tulajdonsagat: a musical ugyan-
is az Odlisszeia eredeti médiumanak, az irodalomnak, valamint eredeti mdfajdnak, az eposznak
is megidézi egy-egy tulajdonsagat vagy épp eszkozét. Mar rogton a musical cimének elsé része
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is meghivja mindkettét: egyrészt az epikara mint irodalmi minemre reflektal, amely az elbeszé-
16 mlivek osszefoglald elnevezése, kozéppontjukban pedig a cselekmény és a hds figuraja all;
masrészt pedig magdra az eposzra mint m(ifajra, amely verses formaju, nagy terjedelm( md, ko-
zéppontjaban pedig hasonldképp a hds figuraja és tettei allnak.*® A részcimvalasztast értelmez-
hetjik egyfajta tisztelgésként mind a forrdsszoveg, mind az azt kozvetité médium felé. A cim ma-
sodik felében hasonldképp muifajkijelolés torténik (musical), és mar-mar fesziiltséget érezhe-
tink az els6, irodalmi minemre és/vagy mdufajra reflektalé és a masodik, zenei mdfajt kijelold
cimrész kozott. A latszélag konfrontalddo cimrészek egymashoz és a fészoveghez vald viszonya-
nak értelmezéséhez ismét Gérard Genette Transztextualitds cimi irdsat hivom segitségiil. Genette
bevezeti a hypotextus fogalmat, amely az 6 értelmezésében egyfajta ,eredeti” szovegre, azaz el-
sOdleges szovegre vonatkozik, amelybdél egy masodlagos szoveg ,derival” egy részletet. Ez a de-
rivalas tobbféleképpen is torténhet: a masodlagos szoveg — vagy hypertextus — kdlcsonozheti
vagy atalakithatja (transzformalhatja) a hypotextus tartalmi, azaz cselekményleird részeit, de
annak struktarajat vagy mifajat is (Genette 1996, 86-87). (Erdekesség, hogy maga Genette is Ho-
mérosz Odiisszeidjat haszndlja példaképp a hypo- és hypertextus kapcsolatdnak bemutatasa-
kor.) Tehat voltaképpen a hypotextus megfeleltethet6é egy adaptacio forrasszovegeként is. Szin-
tén csak Genette nevéhez flizédik az architextualitds fogalma, amelyet egy absztrakt és implicit
szovegtipusként definidl, és egy ,tisztan rendszerbéli hovatartozasra”, azaz mlfaji hovatartozas-
ra utal, altaldban a cim vagy alcim részeként (Uo., 85). Azaz a musical cimének masodik fele ér-
telmezhetd architextusként, a hypertextus miufaji megjeloléseként. Az EPIC: The Musical tehat
egyrészt mar a cimben hivatkozik adaptdciés mivoltara: elséként indirekt mddon kijeloli
hypotextusként, azaz elsédleges szovegként Homérosz Odiisszeidjat, cim helyett a minemre és
a mdfajra, de mindenképp annak kozvetit6 médiumara reflektalva, masrészt pedig az eredeti
szoveghez képest meghatdrozza a sajat miifajat.

Struktura és tartalom szempontjabél érdemes megemliteni, hogy a musical negyven dal-
bol épil fel, dm a musical mdfaji hagyomanyaitdl eltéré moédon a szerzé nem csupan elsé és
masodik felvonasra osztja ezeket, hanem irodalmi alapokra visszatekintve, a narrativa (tarta-
lom) szempontjabdl folytatja a csoportositast, sagakra, azaz énekekre bontja 6ket. Fontos
azonban tisztazni, hogy a sagdk sem szdmukban, sem tartalmukban nem igazodnak egy az
egyben a homéroszi eposz szerkezetéhez, Rivera-Herrans musicalje ugyanis az Odiisszeidval
ellentétben linedrisan vezeti a cselekményt, egy-egy saga pedig az eredeti ének tobb torténé-
sét is magdaban foglalja.

Az eposz mint mufaj fonalat tovabbfonva az EPIC az eposzi kellékeket is folyamatosan
hasznalja és tematizalja: nyilvan a cselekményhez alapvetéen kétédé eposzi kellékek (rendki-
viili téma, rendkiviili hés stb.) adottak, ezeknél talan érdekesebb és egyediilallébb az enume-
racio, azaz a seregszemle, vagy az anticipdacio, azaz a jéslat haszndlata, amelyek mar rogton a
legelsd saga legelsé dalaban (The Horse and the Infant) feltlinnek. Szintén az eposzi kellékek-
hez sorolhatd az in medias res torténetkezdés is, hiszen a hallgaté mar a musical els6 dalaban
a tréjai faléban taldlja magat. A Kirké-torténetivhez tartozé Wouldn't You Like cim( dalban fel-
bukkandé Hermész pedig dialdgus szintjén, dnreflexiv moédon is utal a sajat kozbelépésére mint
isteni kozbeavatkozasra, amely szintén az eposzi kellékek fontos részét képezi.*

A tovabbiakban amellett érvelek, hogy a musical szines intermedidlis tulajdonsagai ho-
gyan hasznosithatok a videojaték médiumaban, kifejezetten az akcio-szerepjaték mifajaban.
Ehhez el6szor bemutatom az utdbbi fébb jellemzdit, lehetdségeit és korlatait.

3. AZ AKCIO-SZEREPJATEK JELLEMZOI

A szamitdgépes szerepjaték (angolul computer role-playing game, roviden CRPG) vagy digitalis
szerepjaték kialakulasat tobb kutatd is az asztali szerepjaték (angolul tabletop role-playing
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game, roviden TTRPG) kibGvitéseként, médiumvaltasaként értelmezi. Krek Norbert a kovetke-
z6ket irja a szamitdgépes — sajat megfogalmazasaban digitalis — szerepjatékokrol: ,A digitalis
szerepjatszas korai torténete leirhatd egyfajta remediaciés kisérletként arra vonatkozdlag,
hogy az asztali szerepjatszas élményét igyekszik a szamitdgép platformjan egy masik medialis
kdzegbe konvertalni” (2023, 35). José P. Zagal és Sebastian Deterding méltan hires Role-Playing
Game Studies. Transmedia Fundations cimu gy(ljteményiikben amellett érvelnek, hogy a szami-
togépes szerepjatékokat kezdetben gyakran az asztali szerepjatékok észlelt problémaira adott
valaszként definidltak — tehat a remediacios kisérletet az élménykibdvitésen tul a TTRPG ne-
hézségeinek megolddsa, athidaldsa is motivalta. Az emlitett problémak Zagal és Deterding
szerint: (1) a TTRPG-t nincs lehetdség egyediil jatszani; (2) gyakran megterheléen sok és unal-
mas szamitassal, illetve kockadobassal jar egyiitt; (3) sok id6t igényel nem csupan a jaték, de
a jatékra valo felkésziilés is” (Zagal-Deterding 2018, 37). Amellett, hogy a szamitégép a ma-
sodperc toredéke alatt képes olyan szadmitasokat véghezvinni és adatokat egyeztetni, ami a ka-
landmester részérdl akar komolyabb utanajarast is igényelne, a szamitdgépes szerepjatékok
a vilagépités terhét is levették a jatékosok vallarél, hiszen egy mar eleve megalkotott vilagot,
szabaly- és jatékrendszert kinaltak, s6t késébb komplex narrativakat is.*® Mindezt kiegészitet-
te a szimulacidk kifinomultsaga, az enciklopédikus terjedelem, valamint a valds idejd jaték le-
hetésége, ami végképp megkiilonboztette a CRPG-ket asztali rokonuktol/elédiiktol.

A CRPG-ken belil megkiilonboztethetiink egy- vagy tobbjatékos (single player vagy multi-
player) valtozatokat. Az EPIC videojatékként vald adaptaldsanak gondolatkisérlete soran az
egyjatékos mad relevans, igy annak jellemz6it ismertetem a tovabbiakban. Zagal és Deterding
Definitions cimU fejezetlikben tiz pontban foglaljdk 6ssze az egyjatékos digitalis szerepjaték
jellemzéit:

(1) a jatékos létrehoz egy karaktert [vagy valaszt egyet az elére megadott kinalatbol — N. 0.],
és iranyitja annak cselekvéseit egy fiktiv jatékvilagban;

(2) a szamitdgép a jatékszabalyokat és a jatékvilagot egy belsé modell révén futtatja, beleért-
ve az 6sszes NPC-t [nem-jatékos karaktert — N. 0.], az dbrazolast, és a modellt pedig a jatékos
beavatkozésa (input) szerint frissiti;

(3) a jaték vildga a szamitogépes modell audiovizualis reprezentacidi révén épiil fel, amelyek a
jatékos képzeletét is irdnyitjak;

(4) a jatékvilag altalaban valamilyen fikcids zsaneren alapul (pl. fantasy, sci-fi, horror vagy ezek
keveréke);

(5) a karakterek cselekvési lehetGségei a jaték altal felkinalt lehet6ségekre korlatozddnak;

(6) a karakterek képességeit és cselekvéseik kimenetelét altaldban kvantitativ-valdszin(iségi
szabalyrendszerek vagy a jatékos reflexei és parancsbeviteli képességei hatarozzak meg;

(7) egy jaték végigjatszasa gyakran tobb jatékalkalmat kivan meg [hasonloképp az asztali sze-
repjatékokhoz - N. 0.];

(8) a jatékon beliili események altaldban egy elére kiépitett narrativa mentén szovédnek a ja-
ték vilaganak kiterjedt forgatokonyve alapjan (beleértve az NPC-k cselekedeteit is), a cselek-
mény pedig egy vagy tobb végpontra, befejezésre fut ki, azonban a jatékosnak van lehetésége
bizonyos korlatok kozott nyilt jatékot folytatni a befejezés el6tt vagy utan;

(9) kiterjedt, részletes harcrendszer jellemzi;

(10) a jatékos karakterei id6vel kiilonféle fejlédéseken (progression) mehetnek keresztil a ja-
ték fejlédésre épild rendszere (system of progression) altal” (Zagal-Deterding 2018, 38).

Schules, Peterson és Picard definiciéi sokban hasonlitanak Zagal és Deterding meghataroza-
saihoz, a szerz6k Single-Player Computer Role-Playing Games cim( irdsukban igy fogalmaznak:
.a CRPG-ket olyan kulcsfontossagu elemek megléte hatdrozza meg, mint a formalis szintrend-
szer (levelling system) — azaz a karakter fejlédése, progresszidja —, a véletlenszer(iség, vala-
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mint a karakter képességeinek szamszer(sitése” (2018, 107). Ezenkiviil alapvet6 jellemzéként
emlitik a CRPG-k osszetett harcrendszerét, amelynek nehézségi foka a karakter szintlépései-
Lali fizikai tér, hiszen az Uj teriiletek (vagy aréndk) mar-mar magatél értetédéen Gjabb, erésebb
ellenfeleket eredményeznek, ehhez pedig elébb-utébb a jatékosok is intuitivan alkalmazkod-
nak (Uo., 109).

Az akcio-szerepjaték (angolul action role-playing game, roviden ARPG) elnevezés a digita-
akciddus, kaland- és harckozpontu szerepjatékokat értjik alatta. Az akcié-szerepjaték almfaj
lévén osztozik a CRPG-k f6 jellemzdin, egyedisége inkdbb az aranyok eltolédasdban keresen-
dé. Schules, Peterson és Picard szerint az ARPG-k két legfontosabb jellemz6je a valds ideji
harc, valamint a - legtobb CRPG-hez képest — viszonylag leegyszer(sitett karakterfejlédési
rendszer. Utdbbi szerintiik kiilonosen népszer( lehet az olyan jatékosok korében, akik eltan-
torodtak a hagyomanyos CRPG-ktél azok bonyolult szamszer(isége miatt (Uo., 111). A stra-
tégiai szerepjatékokkal (angolul strategic role-playing game, roviden SRPG) ellentétben az
ARPG-kben nem a taktikai tervezés és a dontéshozatal keril elétérbe — bar a kortars, szto-
rikozpontu akcio-szerepjatékokban kifejezetten nagy szerep jut a jatékos dontéseinek —, ha-
nem a jatékosok ligyessége és reflexei azok, amik fontos poziciot élveznek, hiszen kozvetle-
nil kihatnak a jatékmenetre. Ez a harcok valds idejl (real time) lebonyolitdsanak kdszdnhetd,
elvégre a korokre, menetekre felosztott (turn based) 0sszecsapasok esetében inkdbb az
SRPG-ket idézé taktikai megfontoltsag jellemzd. A hagyomanyosabb CRPG-khez képest az
ARPG-kben a karakterek testreszabasa korlatozott. Bar a karakterek tulajdonsdgai ugyanugy
szamszersitettek, a képességpontszamok szama és azok jatékosok altali fejlesztésének le-
het6sége jatékonként valtozé.

Napjainkban mind a CRPG-k, mind az ARPG-k egyik kozponti eleme a narrativa. Azonban
mig az élészereplds szerepjatékok (angolul live action role-playing game, roviden LARP) és a
TTRPG-k esetében a jaték torténete a jatékosok kozti interakcid révén bontakozik ki, a CRPGK-k
esetében az emlitett interakcid a jatékos és a szamitdgép kozott zajlik le (Uo., 125). A modern
akcio-szerepjatékokban egyre népszeribb elem a polinarrativa, vagyis a jatékos dontései sze-
rint alakulo, dgrajzszerlien szétvald — esetleg a befejezés felé kozeledve Ujra 6sszekapcsolddo
- torténetvezetés, amely tobb végkimenetellel is rendelkezhet (példaul Dragon Age — Vérvona-
lak*®). A bemutatott jellemzék alkalmazasi lehetéségeire a kovetkezd részben térek ki részle-
tesebben.

4. AZ EPIC: THE VIDEO GAME KONCEPCIOJA

Az alabbirészben azt mutatom be, hogy az EPIC intermedidlis tulajdonsagait kiaknazva hogyan
lehetne adaptalni az Odiisszeia torténetét a videojaték médiumaba, konkrétan az akcidé-szerep-
jaték zsdnerébe. Fontos tisztdzni, hogy jelen irds csupan egy gondolatkisérlet, amelyhez a mu-
sical rendelkezésre allé sagai és Rivera-Herrans TikTok-tartalmai biztositottak inspiraciot.
Nem egy létez6 projekt, és semmilyen tekintetben nem fligg dssze a Liam Davidson video-
jatékfejleszté altal beharangozott adaptacids kisérlettel. irdasomban azt vazolom fel, hogyan
mUkodne az EPIC - és altala az Odiisszeia torténete — akcid-szerepjatékként a narrativa, a kap-
csolatrendszer, a harcrendszer, a karakterprogresszid, a vizualitds és a hangzasvildg szem-
pontjabél.

Talan az egyik legfontosabb aspektus az adaptacid sordn a narrativa kérdése, azon beliil is
a nyitott vagy zart narrativa lehet6sége. Természetesen a homéroszi eposz és elérelathatéan
a musical is egy konkrét befejezéssel, Odiisszeusz hazatérésével zarddik. Tekintve, hogy
Odlisszeusz utazdsa szempontjabdl egy kotott narrativaval szamolunk, ahol minden egyes
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cselekményelem szorosan kotédik egymashoz, s6t egymasra is épiilnek — példaul az Alvilag-
ba Kirké utmutatasa alapjan jut el a f6hés és legénysége —, ezeket a ,narrativ allomasokat”
semmilyen esetben sem tenném felcserélhet6vé a jaték soran, tehat a jaték vildga szempont-
jabdl csupdn egy félig nyitott (semi-open) vilagrél beszélhetilink. Azért érvelek a félig nyitott vi-
lag mellett, mert bar az események — és igy a vellik egyditt jaré helyszinek — sorrendje kotott,
egy-egy narrativ dllomas sordn lehetésége nyilik a jatékosnak az adott foldrajzi térség felfede-
zésére, a f6 kiildetés mellett pedig szamos mellékkiildetést is teljesithet, ezaltal is tovabb fej-
lesztve a karakter képességeit tapasztalati pontok (angolul experience point, réviden XP) gydj-
tésével. Példaul Kirké szigetén kikotve nyilvanvaléan a varazsldnd kastélyaba valo bejutas és
a legénység visszavaltoztatdsa a f6 kiildetés, viszont amig a jatékos nem lép be a kastélyba, le-
hetésége van felderiteni a szigetet; vadaszni, gy(jtogetni, fejleszteni a fegyverzetét és a ruha-
zatat (gear), esetleg a fé narrativ szal szempontjabdl kevésbé jelentés mellékkarakterekkel in-
terakcidba kerilni (parbeszédbe elegyedni és/vagy kiildetést vallalni), mint példaul Kirké egyik
nimfaja. Hasonloképp érzékletes példa lehet az Alvilag-torténetiv, ahol a kotott narrativa alap-
jan a fé kildetés a vak proféta, Teiresziasz felkutatasa és a jéslat megszerzése, viszont a go-
rog Alvilag felépitésébdl adéddan meglehetésen kiterjedt lehetéségei vannak a jatékosnak a
felfedezésre és a karakterfejlesztésre. A gorog Alvildg hagyomanyosan harom szintbdl épiil
fel: az Aszfodélosz mezejére jutnak az atlagos életet él6, kiilonosebb blint vagy héstettet vég-
hez nem vivé lelkek; ehhez a semleges zonahoz képest az Eliziumi mezdk kényelmét élvezik az
éltiikben dics6 cselekedet(ek)et végrehajté személyek, mig a Tartarosz (Biintetés Mezeje) jut
osztalyrészil a blinds életet élt lelkeknek, valamint a gorog mitolégia szornyei is itt lakoznak.
A jatékosnak lehetésége nyilik mindhdrom szint felfedezésére, ezaltal pedig az Odlisszeusz al-
tal ismert, elhunyt karakterekkel valé interakcidra is, a helyszintél fliggéen. Az Eliziumban pél-
daul taldlkozhat egykori harcostarsaval, Akhilleusszal, az Aszfodélosz mezején az édesanyja-
val, Antikledval, a Tartaroszban pedig megkiizdhet kiilonféle szornyekkel, mitoldgiai bestidkkal
XP és kilonféle jutalmak reményében.

Mivel az Odisszeia torténetének adaptacidjarél van szé, karaktervalasztas tekintetében a
jatékos lehetéségei kizdrdlag Odiisszeuszra koncentraldédnak, viszont az 6 karakterének meg-
jelenését rendkivuli részletességgel személyre szabhatja a jatékos, s6t, a kinalatban szerepel-
ne a tobbi NPC kinézete. Tehat a jatékos a karakterdbrazolds tekintetében donthet Ugy, hogy
Odiisszeusz kiilseje megegyezzen az egyik katondja, de akar egy ellensége vagy az egyik isten
kilsejével is. (Hasonlo logikat kdvet a Hogwarts Legacy akcid-szerepjaték is, ahol a jatékosnak
lehetésége van a karaktertervezés soran sajat karaktere kiilsejét valamelyik roxforti didk meg-
jelenésével megfeleltetni.’’) Ez a személyre szabhatdsdag kiterjedhet a karakter nemére is;
Ithaka kiralya helyett akar Ithaka kiralynéjét is iranyithatja a jatékos. Ebben az esetben ugyan
felllirasra keriilne a torténetnek otthont adé torténelmi berendezkedés, de a jaték vildgat és
céljat — a hazatérés, az uralkoddi cim és a hitves visszaszerzése — szinte egyaltaldan nem befo-
lydsolna a nemvaltas (genderbend), csupan olyan apré valtoztatdsokat igényelne a jaték, mint
— angol nyelv esetén — a személyes névmasok megvaltozott hasznalata, valamint a karakter
monoldgjainak rogzitése férfi és néi szinkronszinész altal. A nemvaltds opcidja altal a jatékos-
nak arra is lehet6sége nyilik, hogy Odlisszeusz hitvesének, Pénelopénak a nemét személyre
szabja; meghagyhatja az eredeti valdjaban, de akar férfiként is szerepeltetheti.

A jaték befejezését tekintve, az eredeti narrativ iv megtartdsa révén a jatékosnak minden-
képp haza kell érnie a karakterrel a sziléfoldjére, Ithakara, és le kell szamolnia a kérékkel, vi-
szont ezt a narrativ kulcspontot atlépve lehetéség nyilna tobbfajta alternativ befejezésre
(multiple ending) annak fliggvényében, milyen dontéseket hozott a jatékos a hazatérés viszon-
tagsagai soran. Mivel az Odiisszeia maga is egy rendkiviil dontéskozpontu torténetet tar fel, és
az eposzt adaptald EPIC kdzponti témaja is a konyortelenség (ruthlessness), pontosabban, hogy
Odiisszeusz mikor, hogyan és milyen aron aldoz a konyortelenség oltaran a tetteivel, igy nyil-
vanvaldan a videojaték-adaptacidban sem kapna csekélyebb szerepet a valasztas funkcidja.
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Az EPIC soran az els6é meghatarozé dontés, amivel Odlisszeusz szembesiil, a The Horse and the
Infant és a Just a Man cim( dalokban tematizalddik, ahol voltaképp a csecsemdgyilkossag mel-
lett vagy ellen kell dontenie a f6hésnek. Végil mind az eredeti torténetben, mind a musicalben
mellette dont, viszont a videojatékban a jatékosnak lehetésége nyilna megkegyelmezni Hektor
fianak. Ezen logika mentén a jatékos szabad kezet kaphat minden egyes féellenség utan, a ke-
gyelem vagy a kivégzés mellett dontve.

Odiisszeusz dontései bizonyos esetekben kozvetett mddon a legénysége jolétére is kihat-
nak, igy az endingek abban a tekintetben is kiilonbozhetnek, hogy Odiisszeusz egyediil vagy
pedig legénysége tuléléivel tér haza Ithakara. A legénység sorai kozt kiilondsen fontos szerep-
pel bir Politész, Odiisszeusz j6 baratja — az EPIC-ben a gyerekkori legjobb baratja —, aki bizo-
nyos torténetverzidkban Szkiilla vagy Zeusz altal leli a halalat, a musicalben viszont mar vi-
szonylag a torténet elején a kiiklopsz, Poliphémosz aldozataul esik. Tekintve, hogy egy olyan
karakterrél van szo, akit szoros érzelmi szal fliz a f6héshoz, a videojatékban érdemes lehet be-
vezetni egy olyan dontésrendszert, amely szerint minden egyes alkalommal, amikor Politész
életveszélybe keril, lehetdség nyilik 6t megmenteni — egy masik tag feldldozasaért cserébe.
A masik kozponti tagja a legénységnek a mar sokat emlitett Euriilokhosz, aki a homéroszi
eposzban Odisszeusz sogora is, az EPIC-ben pedig emellett kozvetlen jobbkeze és helyettese,
akit rengetegszer testvéreként (brother) nevez. Mind az eposzban, mind a musicalben Euri-
lokhosz elfordul Odiisszeusztél, mivel a novekvé veszteségek és a kildtastalansag drnyékdban
elvész koztlik a bizalom. A videojaték-adaptacidban érdemes lehet kiilon figyelmet szentelni
az Eurilokhosszal vald kapcsolat apoldsara; annak fliggvényében, hogyan jar el a jatékos, mi-
lyen dialégusopciok és kozvetlen csatdkban meghozhatd valasztdsok mellett dont, ségora
vagy hliséges marad hozza a végsokig, és harcostars (sidekick) pozicidban segit megvivni a
legadazabb csatdkat is, vagy pedig felldzad Odiisszeusz ellen, a jatékos pedig kénytelen végez-
ni a karakterrel a tovabbjutds érdekében.

Az NPC-knek a jatékos karakter(ek)hez f(iz6d6 viszonyat egy ugynevezett kapcsolati rend-
szer kezeli a CRPG-kben. Ez leegyszerisitve gy magyarazhaté, hogy minden az adott NPC-vel
kapcsolatos vagy 6ra kihato dontés — egy dialdgus soran valasztott mondat, egy NPC-nek ajan-
dékozott targy stb. — szdmszerdisitett, pozitiv vagy negativ értékkel bir, amely egy bizonyos
szint alatt vagy felett kihat a jatékbéli torténésekre is.

Szintén csak a jatékban meghozhatdé dontések és a kapcsolati rendszer szempontjabél je-
lentds Kirké és Kallipszo karaktere, akik egyszerre tlinnek fel csabitdk és fogvatartok szerepé-
ben az Odiisszeidban. Az eposzban Odlisszeusz — noha kényszerité hatasra — mindkét karak-
terrel szexudlis viszonyba keveredik, az EPIC viszont a végsdkig hliséges férjként reprezental-
ja Odulisszeuszt, aki mind a varazslondé, mind a tengeri nimfa kozeledését elutasitja. A sokat
emlitett God Games esetében Athéné épp azzal az érvvel gy6zi meg Hérat Odlisszeusz szaba-
don engedésérdl, hogy a férfi egész élete soran hiiséges volt a feleségéhez (,Never once has
he cheated on his wife / Release him”).*® Az eposz soran a Kirkével vald egyitthalas az ara
Odiisszeusz emberei visszavaltoztatdsanak, valamint a varazsléond kiildi el a f6hdst az Alvilag-
ba Teiresziaszhoz, mig a musicalben épp Odiisszeusz felesége irdnt tanusitott szerelme és hi-
sége az, ami megpuhitja Kirkét, és aminek koszonhetden felajanlja a segitségét. A videojaték-
adaptdacié esetében érdemes lehet mindkét kimenetelt szamitasba venni, s6t, egy harmadik
opcidval is kiegésziteném a repertoart, ahol a jatékosnak lehetésége nyilik végezni is a csabi-
to karakterekkel. Minden egyes dontés a mar elére kijelolt mederbe tereli tovabb a narrativat
(Kirké utan az Alvilagba szall, Kaliipszd szigetérél pedig az istenek kdzbenjarasaval szabadul
Odiisszeusz), viszont a befejezés tekintetében komoly kdvetkezmények varnak a jatékosra ab-
ban az esetben, ha akar Kirké, akar Kallipsz6 csabitasanak engedett, Odlisszeusz ugyanis szint
vall a hitvese el6tt, aki nem feltétleniil lesz megbocsato.

Kitérve Odiisszeusz hitvesére, Pénelopéra, mivel mind az eposz, mind a musical ismerteti
az otthon varakozo feleség sorsat, igy a videojaték torténetvezetése szempontjabol is kulcs-
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fontossagunak tartom az idénkénti szemszog- és karaktervaltast. Egyrészt a narrativa 0ssze-
tettsége szempontjabodl, masrészt viszont azért, mert a jatékosnak Pénelopé iranyitdsa soran
is lehet6sége van a cselekmény és a befejezés befolydsolasara. Példaul ha a jatékos kellé fi-
gyelmet fordit Pénelopé szolgalélanyara — akit az eredeti torténet szerint a kérék egyike elcsabit,
és eléri, hogy kiralynéja ellen forduljon —, elkeriilheti az aruldsat, viszont amennyiben a kérék-
kel valo interakciok soran huzamosabb ideig agressziv hangnemet (it meg, az a kiralyné hala-
lat eredményezheti — ebben az esetben pedig Odlisszeusz a hazatértekor mar csupdn a cimét
szerezhetivissza, a szerelmét nem. Ugyanakkor szintén csak egy lehetséges végkimenetel Pé-
nelopé Ujrahdzasodasa, amennyiben a jatékosnak nem sikeril id6ben hazatérnie Ithakara. Ez
ugy kivitelezhetd, ha a kozvetleniil Ithaka el6tti palyarész megkezdésekor elindul egy id6zité a
jatékban, és amennyiben a jatékos kifut az id6bdél, elszeretik a fészerepld hitvesét.

Félig a kapcsolati rendszerhez, félig azonban mar a harcrendszerhez kapcsolddik az istenek
jelenléte a jatékban. Az Odlisszeia torténetének jelentds részét isteni kozbeavatkozasok irdnyitjak
(példaul Pallasz Athéné mentoralja Odiisszeuszt, Poszeidon Odiisszeusz sértése miatt elsodorja
a hajojat, Zeusz lesujt Odiisszeuszra és a legénységére, amiért levadasszdk Héliosz marhait,
Hermész segit Odiisszeusznak szembeszallni Kirkével a varazsfl atadasaval), igy természete-
sen a videojaték-adaptacioban is kitlintetett szerepet kapnak. Attél fliggéen, milyen kapcsolatot
épit ki az istenekkel a jatékos — mutat-e be szdmukra aldozatot, milyen hangot (it meg velik
szemben stb. —, elnyerheti a tAmogatasukat a harcok soran. Hasonldképp képzelem el az isteni
kozbeavatkozas és a harcrendszer vegyitését, mint a — szintén gorog mitoldgian alapuld -
rougelike Hades* esetében, ahol az istenek kiilonféle aldassal (boon) ruhazzak fel a karaktert, aki
ennek kdszdnhetden kiilonféle tAmadd- vagy védekezéképességekre tesz szert. Nyilvanvaléan
az Odisszeia kontextusaban bizonyos istenek eleve ellenségesen — vagy semlegesen — viszo-
nyulnak Odiisszeuszhoz és altalaban a gorogokhoz, mivel a tréjai haboruban a tréjaiak oldalan
alltak, mint példaul Apollén, Aphrodité és Arész, akiknek a timogatasat a jatékos sokkal nagyobb
eréfeszitések aran nyerheti csak el, mint példaul a gorogoket tamogaté Hermész vagy Héphaisz-
tosz esetében. A narrativa szempontjabdl Poszeiddn haragja kulcsfontossagu, és mint olyan,
megvaltozhatatlan, hiszen a tengeristen ellenségessége szdmos narrativ allomasért felel — pél-
daul 6t megkerilve kényszeril Odiisszeusz Szkiilla és Kharlibdisz vizeire —, viszont Zeusz harag-
jat kivédheti a jatékos, amennyiben a jaték eléremenetele soran képes megtartani a legénység
hlségét, igy pedig megakadalyozni 6ket Héliosz marhdinak levadaszasaban.

Ugyancsak a Hadesbél inspiralddva négyféle képességfajtat kilonitek el egymastol a harc-
ra vonatkozdan: a kivédés (dash/dodge), az alaptamadas (basic attack), a kiilonleges tdmadas
(special attack), valamint a diih (wrath; a Hades esetében call). Mind a négy képességre adhat-
nak aldastazistenek, sét, ajatékos kombinalhatja is ezeket —feltéve, hogy az adott szcendaridban
sikeriil tobb istennel is talalkoznia. (Itt ismét csak visszakoszon az istenekkel valdé kapcsolat
apoldsa: ha a jatékos tobbszor aldoz szdmukra, nagyobb eséllyel jelennek meg a jaték soran.)
Tehat példaul védekezés terén Odiisszeusz magan viselheti Athéné aldasat, mig tdmadas te-
kintetében akar Arészét — amennyiben a jatékosnak sikeriilt ,megpuhitania” a tréjai oldalt ta-
mogato hadistent. Természetesen az istenekkel valé kapcsolat dpolasanak ara van: eléfordul-
hat, hogy olyan eréforrast kovetelnek meg ajandékként, amire a legénységnek is sziiksége van.
Ilyen esetben a jatékosnak fel kell mérnie, melyik alternativa a jovedelmez8bb szamara, illet-
ve a jaték aktudlis alldsa szempontjabdl: a legénység hlisége vagy az istenek tdmogatasa. Min-
den dontés (szdmszer(i és narrativ) kovetkezményt von maga utan, az egyensuly megtalalasa
pedig a jatékos feladata.

A harcrendszer szempontjabél fontos még kitérni a fegyverekre. Odlisszeusz elsédleges
fegyvere az ij, igy a kiizdelmek soran ezzel képes a legnagyobb sebzést okozni, mivel a képes-
ségpontok (skill points) tekintetében a karakter eredendéen magasabb értékkel rendelkezik az ij
hasznalatara vonatkozéan mar a jaték elején, szemben a tobbi fegyverrel (kard, tér, buzogany
stb.), amiket szintén hasznalhat. Korabban mar szdba keriilt a fegyverzet és a ruhazat (gear) fej-
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lesztése: a jatékosnak lehetésége van a jaték egésze alatt tovabbfejleszteni a felszerelését. Eb-
ben akar a gorogok oldalan allo Héphaisztosz is tdmogathatja a karaktert, akitél — megfeleld el-
lenjuttatas fejében — kiilonboz6 fejlesztéseket vasarolhat a jatékos. A felszerelés fejlesztésén tul
a karakter egyéb készségeinek fejlesztése is fontos eleme az akcid-szerepjaték adaptacionak.
A fegyverhasznalaton tul lehetéség nyilik tobbek kozt a leleményesség — Odiisszeusz masodik
legfontosabb fegyvere —, az erénlét, a sebesség és a tarhely (inventory) fejlesztésére is.

Akcio-szerepjaték révén nyilvan kozponti szerep jut a harcoknak. Jelen irdsomban nem
bocsatkozom a kiilonféle ellenfelekkel valé kiizdelem részletes bemutatasaba, viszont mivel
az egymasra épulé narrativ allomdasok mindegyike szerepeltet egy-egy nagyobb ellenfelet
(boss), nyilvanvald, hogy a jaték elérehaladtaval egyre magasabb szintl ellenfelekkel kell
szembeszallnia a jatékosnak. A nehézség fokozodasa soran feltiinhetnek olyan ellenfelek is —
példaul Szkiilla és Khariibdisz -, akiknek a legyézéséhez nem feltétleniil elegendék a fékiilde-
tések sordn elnyert szintlépések és XP-k, hanem a jatékos rdkényszeril mellékkiildetések tel-
jesitésére és a képességei/felszerelése fejlesztésére, maskiilonben garantalt szdmara a vere-
ség. Az Odiisszeia videojaték-koncepcidjaban kifejezetten érvényesiil Schules, Peterson és
Picard azon gondolata, miszerint a jatékon beliili Gjabb foldrajzi térségek egyre Ujabb és eré-
sebb ellenfeleket eredményeznek (2018, 109).

A hangzdsvilag és a zene tekintetében a videojaték-adaptacié nyilvanvaldéan erésen ha-
gyatkozna a musicalre: az adott karaktereket az 6ket életre hivé énekes szinkronizalhatna a ja-
tékban is, valamint a karakterekhez tarsitott zenei motivumok is felhasznalasra kerilnének.
Az EPIC-ben ugyanis minden karaktert képvisel valamilyen hangszer, a hangszer megszélalta-
tasanak maddja pedig reflektal a karakter kiilonb6zé megnyilvanuldsaira, érzelmi allapotara.
Odlisszeuszt a gitar képviseli, és attol fliggéen, hogy épp konyortelen hadvezérként vagy se-
bezhetd, honvagytdl égé csalddapaként nyilvanul meg, mas-mads gitar szélal fel az éneke mo-
gott. Az elébbi esetében egy durvabb hangzasu elektronikus gitadr, mig az utébbi esetében egy
nejlonhuros akusztikus. Feleségét, Pénelopét a bracsa reprezentalja, és amikor Odiisszeusz
Pénelopé utan vagyddik, a gitar mellett a bracsa is felcsendil a hattérben. Ennek mintajara a
fiuk, Télemakhosz kiséretében egyarant megjelenik a gitar és a bracsa, megidézve a sziileit, vi-
szont mivel a karakter Pallasz Athéné partfogasat és baratsagat is élvezi, igy dalainak az indie
zongora is allando kisérdje, amely a bolcsesség istennéjének f6 motivuma.

Nem csupdn a karakterek, hanem bizonyos cselekmény- és torténéselemek is rendelkez-
nek zenei motivummal. Példaul amikor Athéné alkalmazza a mar emlitett quick thought elne-
vezés( technikat, vagy amikor lathatatlanna valik, ugyanaz a hangeffektus hallhaté, ezzel biz-
tositva a hallgatot az istenné jelenlétérél. Amikor pedig veszély leselkedik Odlisszeuszra és a
legénységére, a ,danger is nearby” elnevezést viseld effektus hallhatd, mint példaul a The
Horse and the Infant cimU dal elején. Ezek a zenei elemek mind-mind beépitheték a videoja-
ték-adaptacioba, s6t bizonyos esetekben az ének is felhasznalasra keriilhet. Az Alvilag-torté-
netiv utan példaul Odiisszeusz és a legénysége a szirének vizére hajozik, akik énekiikkel meg-
kisérlik a hullamsirba csabitani a férfiakat. Az ének ebben az esetben a diegézis fontos része,
a Suffering cim( dalban Pénelopét mimel6 szirén éneke kiemelt részét képezhetné a jaték je-
lenetének is.5° Szintén megjelenhet a diegézis szintjén az ének Kallipszé szigetén, ahol mind a
nimfa, mind a szolgaldi az idejik egy részét énekléssel és tanccal toltik.

Mivel az EPIC vizualis kommunikacidéjaban — animaciok, trailerek, albumboritdk stb. — jelen-
tés szereppel bir a japan animék stilusa, ehhez pedig nem csupan a Rivera-Herrans altal meg-
bizott grafikusok és animatorok, de a tdgabb rajongdi kozosséghez tartozé artistok is alkal-
mazkodnak, a videojaték is ezt a stilust képviselné. Ugyan az EPIC egyelére nincs szinre vive,
tehat hivatalos keretek kozt a karaktereket életre hivé énekesek csupan a hangjukat kolcson-
zik a karaktereknek, nem pedig a megjelenésiiket, néhany karakter esetében mar-mar kanon-
na valt az EPIC grafikusai korében az énekesekrél mintazni 6ket: Odlisszeuszt minden esetben
magarol Jorge Rivera-Herransrdl, Euriilokhoszt pedig Armando Julidnrél mintazzak. Eurulok-
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hoszt bizonyos esetekben szinesbériként dbrazoljak — mivel Julian afroamerikai szdrmazasu -,
viszont kivétel nélkul minden esetben kopaszon jelenik meg a karakter, szintén csak az énekese
kinézetét alapul véve.5' Erdekes még Politész abrazolasa a rajongéi kanonban: bar a torténel-
mi berendezkedéstél eliit, emiatt pedig anakronisztikus érzetet kelthet, a grafikusok elészere-
tettel abrazoljak a karaktert szemiivegben.5? Lathaté tehat, hogy mind a stilus, mind pedig a
karakterabrazolas tekintetében kialakuléban van — hacsak nem mar kialakult — egy viszonylag
egységes kanon, amely nem csupan a rajongdi alkotasokban, de az EPIC hivatalos vizudlis
kommunikacidjaban is tetten érhetd, ezeket a vizudlis hagyomanyokat pedig érdemes megtar-
tani a videojaték-adaptacié esetében is.

5. KONKLUZIO

Mig korabban azt vizsgaltam, hogyan érhetdk tetten a videojatékok és az animék medialis és
narrativ jegyei az EPIC: The Musicalben, ez a kibdvitett tanulmany azt volt hivatott bizonyitani,
hogy az emlitett intermedialis tulajdonsagoknak kdszonhetéen viszonylag egyszer( tovabb-
gondolni az Odiisszeia torténetének modern adaptacios lehetéségeit, akar olyan, alapvetden a
popularis kultirdhoz tarsitott médiumokra vetitve is, mint a videojaték, konkrétan pedig az ak-
cio-szerepjaték. Mig a torténet az eredeti médiumadban és mufajdban viszonylag magas belé-
pési kiiszobot allit fel, igy féleg a fiatalabb kozonség szamara nehezitve a megismerést és a
bekapcsolédast, addig az EPIC medialis és narrativ hibriditdsa meglehetésen konnyen fo-
gyaszthatdva teszi Odlisszeusz kalandjait anélkiil, hogy azok tartalmaban vagy minéségében
barmiféle értékvesztés kovetkezne be.

Az EPIC: The Musical tobb szinten is a kortars popularis kultira egyik legizgalmasabb pro-
jektjének tekinthetd, plane, hogy a gérog mitoldgia Ujrairdsa, atalakitasa, remixelése egyértel-
mUen viragkorat éli napjainkban. A szerzé rendkivili érzékkel képes megteremteni az egyen-
sulyt a hagyomanykodvetés és az inkluziv ujitdsok kozott, legyen sz6 akar a forrasszoveg ap-
robb mddositasarol, akar a musical mint m(ifaj és médium Ujragondoldsardl, kibdvitésérdl.
A vizualisan domindns médiumokbdl — mint a videojaték és az anime — meritett inspiracio kre-
ativ narrdacios technikakat teremt, amelyek éppen intermedidlis mivoltuk miatt lesznek olyan
konnyedén atiiltetheték mas médiumokba. A musical TikTokon valé megszervezése, vizualis
kibdvitése és promacidja rendkiviili platformtudatossagrol arulkodik, a rajongéi tartalomgyar-
tokkal valé nyilt egyuttmikodés pedig szintén csak egy olyan stratégia, amit a tovabbi adapta-
cios kisérletek soran is érdemes alkalmazni.

A tanulmany ugyanakkor szamos tovabbi kérdést is felvet: miért nem taldlkozunk tobb
kortars Odiisszeia-adaptacidval? Narrativ szempontbdl a (haza)utazas, a jogtalanul eltulajdoni-
tott hatalom/tulajdon visszavétele, illetve az egymastél elszakitott szerelmesek szenvedése
mind-mind olyan toposz, amelyek ugyan kiilonféle intertextualis médon felhasznalasra kerdl-
nek a mai napig nem csupan a vilagirodalomban, hanem szamos mas popularis mufajban és
médiumban is, mégsem all rendelkezésre az ezredfordulé utan olyan sorozat- vagy filmadap-
tacio, amely konkrétan Odiisszeia-adaptacionak nevezné magat. (A kdztudatba leginkdbb az
1997-es, Andrej Koncsalovszkij altal rendezett Odiisszeia cim( film épilt be.) Mindent egy-
bevetve, a tanulmany nem csupan elékészit — egyelére pusztdn gondolati sikon — egy video-
jaték-adaptaciot, de talan arra is felhivja a figyelmet, hogy az Odisszeia a napjainkban is
népszerlinek szamitdé narrativ elemeinek koszonhetéen — ilyenek példaul az epizédszerilség,
a folyamatos harc, a préfécia, az arulds, a szerelem, a hliség kérdése — mas szerepjatékos mu-
fajok/meédiumok, akar az asztali szerepjaték adaptacids targyat is képezheti.
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! Rivera-Herrans személyes honlapja: https://www.epicthemusical.com/ (letéltés datuma: 2024. 05. 31.)

2 A koncept-musicalek inkabb a stilusra, az lizenetre és a tematikus metaforara helyezik a hangsulyt, nem fel-
tétlenil a cselekményre. Bévebben lasd: (McMillin 2006).

3 https://www.tiktok.com/@jorgeherrans (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

4 Az alabbi duettvideéban Sam Pope énekli fel Antinoosz szévegét, megpalyazva a kérék vezetéjének szere-
pét. Az eredeti videdban Rivera-Herrans biztositja a dal instrumentalis alapjat, valamint a dalszoveget. https://
www.tiktok.com/@sampopemusic/video/7186053188963880198 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

5 https://open.spotify.com/album/7gXx19GNHIiQ3fIbXxeY1U (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

¢ A meghallgatasi folyamatrél részletesebben lasd:
https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7292839621589912878 (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

7 https://open.spotify.com/album/2j94jmFiOvCwS80j6br1A (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

8 https://open.spotify.com/album/émrROSCOELLQiHxoB3juPZ (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

9 https://open.spotify.com/album/éq6FBKPiH2waQezdzpxhuz (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

10 Aiolosz szélisten alattvaléit Rivera-Herrans winion elnevezéssel illeti, alighanem a wind (szél) és a minion
(alattvald) szavak Osszerantasa révén. Rivera-Herrans az EPIC rajongdit és tdmogatoit is a winion elnevezés-
selilleti. A kiadd elnevezése tehat mind a mitikus lények, mind pedig a musical rajongdi és tdmogatd kdzossé-
ge el6tt is tiszteleg.

" https://open.spotify.com/album/5a3uE0AYEWhLumIHo9WKWN (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

12 https://open.spotify.com/album/5a3uEQAYEWhLumIHo9WKWN (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

13 https://open.spotify.com/album/0DsMhUOERzMtéxvtGpgXvW (letdltés datuma: 2024. 07. 05.)

“ Az Gjonnan megjelent sagak elérhetdk itt: https://open.spotify.com/album/6SxVogHzmrFnPno9DWedMj;
https://open.spotify.com/album/2W4R00PnljszZbktVggolv (utolsé letoltés: 2024. 07. 05.)

'5 https://open.spotify.com/album/5laGIT4jt1J2JAXrOBPPck
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16 https://open.spotify.com/album/5P7YyqqjHuq7mSLqlY04jE

7 A musical tervezett strukturaja elérheté a szerzé honlapjan.

'8 https://open.spotify.com/track/5NgYUPWXefHQA5Q9Asgsxf?si=5e4ad40a2a604c94 (letdltés datuma: 2024.
07.05.)

1% https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7167463007096950062 (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

20 https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7296980023393832238 (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

21 A grafikus YouTube-csatornaja: https://www.youtube.com/@WolfyTheWitch (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)
22 A grafikus YouTube-csatorndja: https://www.youtube.com/@gigi2820 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

23 https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7317334992902737198 (let6ltés datuma: 2024. 05. 31.)

24 Rivera-Herrans kiilon lejatszasi listat is létrehozott a rajongdi egyiittmiikddésben késziilt animacidk sza-
mara EPIC Animatic Collabs cimmel. https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/playlist/EPIC%20Animatic%20
Collabs-7356886360667556651 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.

%5 | 4sd a gigi altal készitett beharangozé és Rivera-Herrans koncepciévidedjanak 6sszehasonlitasat: https://
www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7317737091096481067 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

26 Rivera-Herrans és Wolfy egyiittm(ikddésérél bévebben lasd: https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/
video/7299167230665788715 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

27 https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7368819527418744110 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

28 Raised in Dorado, Puerto Rico, Jorge Miguel Rivera-Herrans (nicknamed »Jay«) is an artist dedicated to
perfecting the craft of storytelling. His non-traditional approach to songwriting, which includes pulling
inspiration from seemingly dissonant mediums, allows him to create works of art for any audience.”

29 https://open.spotify.com/track/757cx0iJx1pcwlv4lnX39B?si=1944591117cc4cf? (letdltés datuma: 2024. 07.
05.

30 https://open.spotify.com/track/6GBKwWdmHaTgbguQgAYOlz?si=d3529ac0e93e4044(letdltés datuma: 2024.
07.05.)

31 https://open.spotify.com/track/0kdsEz5miDFg32sJc1TNSi?si=5436ac252407440a (letdltés datuma: 2024.
07.05.)

32 https://open.spotify.com/track/78Z2qxKiTémrJrNR8DecZ07?si=579cb1142d5b422a (letdltés datuma: 2024.
05. 31.)

33 https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/6944569449529888006 (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

3 Teagan Earley Pallasz Athénéként énekel a Warrior Of The Mind cimi dalban: https://www.tiktok.com/@
jorgeherrans/video/7180430236889255210 (let6ltés datuma: 2024. 05. 31.)

% https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/6983391353992449286 (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

36 https://www.tiktok.com/@jorgeherrans/video/7232341881156373806 (letdltés datuma: 2024. 05. 31.)

37 https://open.spotify.com/track/70tUQzrtuWnshYEVODXD5U?si=712c07cf05cd418a (letdltés datuma: 2024.
07.05.)

38 https://www.youtube.com/watch?v=IrxMWAGYUKI (let6ltés dtduma: 2024. 07. 05.)

39 https://open.spotify.com/track/0GTzR6GgyRIF9nlyMDVOke?si=6d1a74ad297e4cd? (letdltés datuma: 2024.
07.05.)

40 https://open.spotify.com/track/2uakf40X6yCvlcHrCunap0?si=c5a79d8789b24d77 (letdltés datuma: 2024.
05. 31.)

“1 https://www.tiktok.com/@miko.hands/video/7371156410421333280 (utolsé letdltés: 2024. 05. 31.)

2 The storm seems impossible to pass, but luckily, there's a floating island in the sky, and so Odysseus and his
men realize that physics isn’t a real thing, and instead they use the laws of anime physics to throw harpoons
into the island in the sky and use it as a reverse anchor.” A teljes 6sszefoglalé elérheté itt: https://www.tiktok.
com/@jorgeherrans/video/7361523036421360938 (utolsé letoltés: 2024. 05. 31.)

43 Az angol epic fénév egyarant fordithaté epikaként és eposzként.

4 You want to beat her? / You'll need the blessing of a certain God / Divine intervention / Someone who's not
afraid to... send a message.” A dal elérhetd itt: https://open.spotify.com/track/1P6gJ2YZjVIsx08JMiYUgw?si=6
8962639662f47e0 (letoltés datuma: 2024. 05. 31.)

“5 A szdmitégépes szerepjatékok torténetéhez bévebben lasd: (Barton-Stacks 2019).

“6 Ohlen, J. - Laidlaw, M. — Knowles, B., Electronic Arts, 2009.

“7 Tew, Alan, Portkey Games, 2023.

“8 A snippetek: https://www.tiktok.com/@giiij _/video/7281777316328426758; https://www.tiktok.com/@
jorgeherrans/video/7150706016227740970 (letoltés datuma: 2024. 07.07.)

47 Supergiant Games, 2020.

%0 https://open.spotify.com/track/210Mo9u8Nca3FugaVXFGvu?si=e68ec61932864c99 (letdltés datuma: 2024.
07.07.)

5" Rajongéi animacié Odiisszeuszrél és Euriilokhoszrél: https://www.tiktok.com/@thesmoolio/video/7362111
523860286752 (letdltés datuma: 2024. 07. 07.)

52 Mircsy animacidja Odiisszeuszrél és Politészrél: https://www.tiktok.com/@_mircsy /video/718439947017
0230021 (letoltés datuma: 2024. 07.07.)
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