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~Ember ez még egyaltalan?”!
Abjekt és technofobia a Crysis cimi
videojatek-trilogiaban

Bevezetés: A technofébia mint kulturalis jelenség

Napjainkban szdmos irodalmi és filmes md, illetve videojaték foglalkozik azzal a
kérdéssel, hogy milyen hatalma van a technolégidnak az azt 1étrehoz6 és hasznal6
ember felett. Amint a technolégia (6n)hatalmanak veszélye felsejlik egy adott
miben, a technolégiai artefaktumok artalmas és fenyegetd ,,tobbletként” jelen-
nek meg, amelyek mind arra hivatottak emlékeztetni, mennyire sebezhet6vé teszi
az embert a technolégidba vetett bizalma. A technoldgia ilyesfajta reprezentacié-
ja egy tagabb kulturélis kontextusban technofébidnak nevezhets, amely tobb
mint egy évszazada benne rejlik az ember technolégiardl valé gondolkodasiban.

Daniel Dinello elemzése alapjan a technofébia reprezenticidjanak torténete
egészen Mary Shelley Frankensteinjéig (1818), illetve E. T. A. Hoffmann A homok-
emberéig (1816) vezethetd vissza, amely mivek azonban sokkal régebbre nytlnak,
hiszen az emberiség mesterséges teremtmények irdnti évezredes érdeklGdését
tematizaljak (Dinello, 2005, 41). Dinello szimtalan filmes és irodalmi példan
keresztiil mutatja be, hogy a 20. szdzadban milyen sokféle diszkurziv médozata
jelent meg a technofébidnak: nem csupan a robot (A nap, mikor megdllt a Fold
[1951]), a kiborg (lermindtor [1984]) és a mesterséges intelligencia (2001:
Urodiisszeia [1968]), hanem a virtualis valésag (A mdtrix [1999]), a nanotech-
nolégia (A vér zenéje [1985]), a biotechnoldgia (A légy [1986]), és a mesterséges
virusok is mind-mind halélos veszélyt jelentenek az emberiség szamara.

1 Az idézet az esszémben vizsgalt Crysis c. videojaték-trilégia harmadik részében hangzik el a hatal-
mat Onkényesen megragadd katonai szervezet ellen harcolé embercsoport vezetdjének, Claire
Fontanellinek a szajabdl, aki rendre megkérdgjelezi a fGszerepld szuperkatona emberi mivoltét, és
alapvet8en szkeptikus az emberi test bio- és nanotechnoldgiai augmentécidjanak elképzelésével
kapcsolatban. A késébbiekben lithatjuk majd, hogy ennek a szkepticizmusnak nagy jelentGsége van
abban, ahogy a trilégia titkdzteti a technolégidval kapcsolatos attitddoket.



Dinello példiinak tobbségében rendre megfigyelhetd az ember és technolégia
koncepcidinak vildgos elhataroltsdga. Ezt az abszolut szeparaciét lathatjuk pél-
daul a Termindtorban, melyben a T800-101 (Arnold Schwarzenegger) azért
ild6zi Sarah Connort (Linda Hamilton), hogy megakadilyozza John Connor
megsziiletését, aki a jovében a kiborgok uralmit megdonteni szindékozé ellen-
allas vezetdGje lesz. A kiborg koncepcidja ugyan feltételezi az ember és gép/tech-
nolégia kategéridk 6sszefonddasat (lasd Haraway, 1985), azonban a technoféb
narrativikban mégis a kiborgok gépi mivolta keriil el6térbe, mintha semmit sem
szamitana az, hogy val6jdban ember-gép hibridekrdl van sz6. A Termindtorban
lathat6 jovébe vetitett konfliktus az emberiség és a mesterséges intelligencidval
felvértezett gépek kozott épp a jovibeliségével sugallja azt, hogy az emberiség
modern technol6gidinak koszonhetGen elkeriilhetetlentil és sziikségszerten sajat
technolégiai altali kipusztulasa felé rohan.

Azonban t6bbrdl van szé az ilyesfajta narrativakban, mint az ember/techno-
l6gia status quo megforduldsatdl valé félelemrdl. Az ember és technolbgia viszo-
nydnak technoféb reprezenticiéi egy olyan koncepciét vesznek alapul, amely-
ben az elébbi teljesen fiiggetlen az utébbitél. Més széval egy autoném emberi
szubjektumot feltételeznek, egy ,eredeti” embert, amelynek eredendd értékeire
és emberi mivoltara mar mindig is veszélyt jelent az altala tokéletesre fejlesztett
és paradox modon ezaltal autonémma valt gép. Az ember/technolégia korrela-
ci6 ily médon torténd dbrazoldsa jol példazza a Michel Foucault 4ltal felvazolt
szelf/Masik oppoziciét, amelyet a szerzé a modern episztémé egyik szubjektum-
formalé mechanizmusaként azonosit. Ezt a Masikat Foucault egy megismerhe-
tetlen, diszkurzusban nem megragadhaté koncepcidként irja le, amelyhez viszo-
nyitva az ember dnmaga helyzetét és identitdsat hatirozza meg.> A technolégiai
Masik ebbdl a szemszogbdl tehat konstitutiv funkciéval bir a modern szubjek-
tum szamara, megmutatva ezzel, hogy az ember mar mindig is technolégiajaval
parhuzamosan formalédott, tehdt a modern szubjektumnak nem lehet olyan sta-
bil értékeket kolcs6nozni, mint amilyeneket a modern humanista diszkurzus
feltételez.? Shelley Frankensteinje és a késébbiekben megformalédott technoféb
diszkurzus tehat épp azzal teszi lathatéva a Masik szubjektumformalé funk-
ci6jat, hogy kényszeresen tagadja a modern technolégia levalaszthatatlansagat
az ember koncepcidjatol.

2 Lasd Foucault, 1966, kiilonésen ,,Az ember és hasonmasai” c. fejezet (339-383).

3 Lasd Haraway, 19835, kiilonésen 108-109.



A technoféb narrativdk sajatossiga tehat, hogy negativ szinben jelenitik meg a
technolégia szubjektumra gyakorolt transzformativ hatdsit, amennyiben a tech-
nolégia Masikként val6 miikodését az embert annak emberi mivoltatél megfosz-
t6 mechanizmusként mutatjak be. Elemzésem targya, a Crysis c. videojaték-tril6-
gia (Crytek, 2007, 2011, 2013) viszont egy tigabb perspektivdba helyezi a
Foucault altal leirt kulturalis mechanizmust, és megvizsgalja annak legitimitasat.
Egy elsé pillantisra klasszikusnak tind ,,ember kontra foldonkiviili” haborardél
sz016 mirdl 1évén sz0, a trilégia szerves eleme a szelf/Masik oppozicié, melyben
a foldonkiviiliek a Masik manifesztumaiként értelmezhetSek. Azonban szamta-
lan vizudlis reprezentacidbeli illetve a jatékmenetet érint§ aspektusdban lathato,
hogy a foldonkiviili faj val6jaban a technolégia abjektidlt mdédozatit jeleniti
meg.* Ez sszhangban van Julia Kristeva elméletével, mely szerint a fobia és az
abjekci6 hasonl6 mechanizmuson alapszik: mindkettS egy a szimbolikusba valé
belépés elGtt 1étrejott ,,nem szimbolizalt hajtéerd [drive]” (Beardsworth, 2004,
90) eltoldsanak eredménye.

Meglatasom szerint tehat a Crysis-trilogia egy mentalis kiizdelem allegéridja,
melyben a szubjektum, felismerve sajat elvilaszthatatlansiagat a technolégiatél
kénytelen a szubjektum kialakuldsit eredményezs legalapvetébb kiilonbség-
tételeket — igy az ember és technoldgia kozotti feloldhatatlan ellentétet — Gjra-
értelmezni a szubjektum integritdsinak megdrzése vagy 1jbéli megalapozasa cél-
jabél. Ezaltal pedig a technolégia szubjektumformalé hatdsa, amelyet a Dinello
altal bemutatott technoféb sci-fi mdvek rendre destruktiv mechanizmusként
reprezentalnak, a szubjektum stabilitasat biztosit6 tényezGvé valik, igy a techno-
l6gia koncepcidéja mar nem kivetettként vagy Masikként, hanem az én szerves
részeként kategorizal6dik.

Az abjekt technolégia ,atszimbolizalasa”

Kristeva ,,A szerelem abjektje” c. irdsiban a szimbolikus funkcié kifejlédésének ki-
indulépontjaként azt a mar-mar eredendd iirességet jeloli meg, amely ,,az elsé el-
kiilonités akdzott, ami még nem En, és akozott, ami még nem tdrgy” (Kristeva,
1982 [2007, 7]). A szubjektum narcizmusanak kialakuldsa ebben a vonatkozasban
az tiresség elleni védekezés. Kovetkezésképp, ez az iiresség konstitutiv jelentGség-
gel bir a szubjektum kialakuldsa szempontjabdl, igy a narcizmus nem csupan

4 Ez kozel all a technolégia mint szornyeteg reprezentaciéjahoz. Ehhez lasd Jerome Jeffrey Cohen
Monster Theory (1996) c. konyvének elsG fejezetét.



szembehelyezkedik ezzel az tirességgel, hogy feliilkerekedjen rajta, hanem élteti is,
ugyanis ,,annak hidnydban kdosz alakulna ki, elmosédndnak a hatarok. A narciz-
mus védi az lirességet, lehetGvé teszi azt, és igy, mint ezen iiresség ellentéte, alap-
vet§ elkiilontilést biztosit. [...] A ndrcizmus és az liresség kozotti eme szolidaritas
nélkiil a kdosz magdval vinné a kiilonbségtevés, a nyom és a szimbolizicié minden
lehet8ségét, és Gsszezavarnd a test, a szavak, a valds, és a szimbolikus hatarait”
(uo). Az abjekttel valé taldlkozas azonban épp egy ilyen szituiciot hoz létre: a nar-
cizmus és az liresség kozti egyiittmiikodés felfiiggesztddik, és helyébe ,,az dtme-
netiség, a kétértelmdség, a kveredés” 1ép (Kristeva, 1990 [1996, 170]). Az abjekt
tehat ,kiforgatja az identitést, a rendszert, a rendet”, és ,nem tiszteli a hatarokat,
a tereket, a szabalyokat” (uo.), tehat feleleveniti azt a kaotikus tapasztalatot, mely-
ben az iiresség még nem irdnyitja a még-nem-szubjektum tapasztaldsat.

Kristeva szerint az abjekcié6 mindenekel6tt egy térbeli viszony felallitisdanak
céljat szolgélja a még-nem-szubjektum szdmara, melynek folytan az képes lesz el-
szakadni az anyai testtSl (Beardsworth, 2004, 89). Az anyai test ebben a vonat-
kozasban kulcsfontossagi, mivel a sziiletés, mint térbeli elmozdulas lesz az, ami
megteremti a még-nem-szubjektum vagyat az tirességtdl valé elkiiloniilésre. Az
elszakadas elsG 1épése pedig az anyai test elkiilonitése, amely arra hivatott, hogy
feloldja a még-nem-szubjektum térbeli ambivalencigjat, am egyben magaban hor-
dozza az egyedi pozicié megalapozisinak kudarcit is (Beardsworth, 2004, 90).
Kristeva igy fogalmaz: ,,Ahelyett, hogy a létére kérdezne, az elhelyezkedését
tudakolja: Hol vagyok?-ot kérdez a Ki vagyok? helyett. A tér, ami elsGdlegesen
foglalkoztatja a kivetettet kizarja, soha nem egy egység, nem homogén, nem Gssze-
ad6dé, hanem alapvetSen felosztandé, gydrott, katasztrofikus” (Kristeva, 1990
[1996, 174]). Habar Beardsworth hangsilyozza, hogy ez a folyamat nem hozhat
létre egy egyedi poziciot, a megkiilonboztetés mechanizmusat mégis megalapoz-
za. Ez azonban létrehoz egy olyan preszimbolikus hajtéer6t (drive), amely
Beardsworth szavaival élve ,,tobbsz6ros vagy belsGleg ismétl6d6” (Beardsworth,
2004, 89). A fébia pedig ezt az eredendd, véget nem érd, alapvetSen térbeli meg-
kiilonboztetést lehetévé tevd hajtéerdt képes eltolni, és talalni neki egy targyat,
amely egyébként semmilyen kauzilis viszonyba nem hozhat6 a szubjektum
vagyaival és Osztontorekvéseivel. Kristeva szerint a fébia targya egy ,,nem-szim-
bolizalt hajtéer6khoz kotott hallucindciés metafora” (Beardsworth, 2004, 90),
amely éppen a hajtéerSk preddipalis volta miatt valhat azok célpontjava. Ugyan-
akkor az is lényeges, hogy Kristeva kiilonbséget tesz a még-nem-szubjektum
abjekcidja és a mar-nem-szubjektum abjekciéhoz valé ,,visszavagyodasa” kozott
(Palmai, 1999). Fontos, hogy az utébbi mar egy jelolésre képes szubjektum esetén



jon létre, tehat ebben az esetben mar vannak kialakult szelf/Maésik viszonyok,
amelyek azonban sériilékenyek, eziltal pedig destabilizalédhatnak.

Allitasom szerint a Crysis-trilogia egy ilyen szubjektum mentalis kiizdelmét
abrazolja; egy olyan szubjektumét, amely nem képes egyértelmien megkiilonboz-
tetni 6bnmagat a targytol, mivel a szelftdl elhatarolt és a szelffel szembenall6 targy
annyira elvalaszthatatlanul 6sszeolvadt a szubjektum identitdsat megalapozé test-
tel, hogy az alapjaiban rengeti meg a szelf identifikaciéjat. Az, hogy a technol6-
gia koncepcidjara tolédik el az abjekcié hajtéereje, egyenes kovetkezménye a
szimbolikus funkcié technolégiai artefaktum altal kivaltott destabiliziciéjanak.
Ez a technolégiai artefaktum az 4ltalam elemzett videojatékban a nanoruha, azaz
egy kifinomult nanotechnolégidt felhasznal6 taktikai harci pancélzat, amely
emberfeletti képességekkel ruhazza fel viselGjét, példaul lehet6vé teszi, hogy a
szuperkatona egy karcolds nélkiil atvészeljen 16fegyver altali taldlatokat, jatszi
konnyedséggel hajtson végre tobbméteres ugrdsokat, az atlagos emberi futé-
sebesség tobbszorosével fusson, vagy ideiglenesen lathatatlanna valjon.

1. dbra: A nanoruha befedi viselGje egész testét, a szemnyilas helyén egy intelligens kijelzd taldlhaté.*

Tovabbi fontos vonatkozadsa ennek a technol6gidnak, hogy a nanoruha elvilaszt-
hatatlanul eggyé vilik viselGje testével és idegrendszerével. Ez az a mechanizmus,
mely kivaltja a jaték Altal feltételezett ,,hipotetikus szubjektum” alapjat biztosito

" Forrés: Crysis Wikia, URL: http://crysis.wikia.com/wiki/CryNet Nanosuit



kategéridk destabilizicidjat, elGidézve a szubjektum kategéridinak Gjraformalasa-
ért folytatott harcat. Az altalam ,,hipotetikus szubjektumnak” nevezett jatékelem
egy olyan, a jaték 4ltal kivetitett szubjektumformacié, amely a videojaték-trilégia
mindhdrom részében megjelenik, és amelynek formacidjit és transzformacidjat
kisérhetjiik végig a jatékmenet sordn. Ez a feltételezett szubjektum az, amelynek
képzeletében a videojaték viladga 1étrejon, tehit amelynek a tudattartalmai kivetiil-
nek a videojaték terében és vildgdban. Fontos ugyanakkor, hogy ez a szubjektum
nem esik egybe a jatékos szubjektumaval vagy a jatékos jatékvilagbeli entitasaval.
Igy tehat amikor a foldénkiviiliek reprezentaciéja vagy a f6ldonkiviili technolégia
funkcionalitdsa valtozik, azt mind a hipotetikus szubjektumban bekévetkezd val-
tozdsoknak tulajdonitom, és azt vizsgidlom, hogy pontosan mi is az a véltozas,
amely ilyen médon keriilt kifejezésre a videojatékban.

A trilégia vilaganak fontos eleme a jatékos altal bejarhaté tér, kiillonosen azért,
mert az elsG részt egy ,,open world” jatéknak tervezték, amelyben a jatékos hatal-
mas teriiletet jarhat be szabadon, és szimtalan médon beutazhat nagy tavolsagokat.

2. dbra: Az open world jatékok lényege, hogy a jatékos hatalmas bejarhat6 téren kozlekedhet.*

Nem véletlen, hogy ez a design egyediil a f{6hés altal az elsé részben beliilrSl meg-
vizsgalt foldonkiviili (tovabbiakban Ceph) drhajéban torik meg, amely t6bbnyire
szik, mar-mar klausztroféb tereket jelenit meg, tovabba nem csak a jatékos, ha-
nem a fGszereplS szimara is értelmezhetetlen. Az tGrhajéban hol szikosebb, hol
nyiltabb terek, olykor fémes, olykor organikusnak ting falak és feliiletek, meg-
hatarozhatatlan alaka termek végletesen idegen és az emberi terekre tavolrdl sem
hasonlit6 konfiguriciéja van jelen, melyben zéré graviticié uralkodik. Ez a
térképzet tokéletesen ellentmond minden emberi térkoncepcidnak és logikanak;
ugyanakkor mégis kisértetiesen hasonlit ra.

" Forrés: GameSpot, https//static2.gamespot.com/uploads/original/1503/15036700/3104766-6329049943-1ag9p.jpg



Az trhaj6 szikossége és kaotikussdga csakigy, mint a foldonkiviili faj felbukka-
nésa, a jaték hipotetikus szubjektumaban bekovetkezett véaltozisok kivetiiléseként
értelmezve a szimbolikus funkcié meggyengiilését és az ezzel parhuzamos abjekcié
felszinre keriilését jeloli. Az els§ részben tehat azt élhetjiik at, ahogy a nanoruha
feloltésének hatdsira a ruha viselGje szembetaldlja magit a biztosnak vélt
szelf/Masik viszonyok, ezéltal pedig sajat helyzetének elbizonytalanodédsaval.

3. dbra: A hegy mélyén megbuvé foldonkiviili drhajé beliilrsl. (Crysis)

A bejarhat6 tér korlatozottsiga a masodik részben immar kiterjed az egész jaték-
térre, ahol az elsd rész nyitott, trépusi kornyezettel feltoltott tereivel szemben
New York sziik utcdit jarhatja be a jatékos. Kisebb pélydkon zajlik a cselekmény,
illetve nemcsak a mozgéstér korlatozédik, hanem a jatékos taktikai opciéi is.

4. dbra: New York egyik sziik utcaja a Crysis 2 jatékmenetében.
Ilyen a meghatdrozo6 kornyezet a trilégia méasodik részében.

Ez utébbi jatékelemre még fel is hivja a jaték a figyelmet, mivel minden iitk6zet-
nél javasol egy optimalis taktikat, ami, ha kotelez8 lenne végrehajtani, csirdjaban



fojtand el a jatékos szabadkezét a jatéktérben torténd navigilasban. A terek és op-
cidk limitacidja az abjekci6 egy Gjabb megnyilvanuldsi formdaja, amennyiben ez a
korlatozottsag tekinthetd a szemiotikus® ,,demarkécios késztetés” (,,demarcating
imperative” [Beardsworth, 2004, 84]) tilmikodésének, amelynek kovetkeztében
ugyanakkor nem johet létre olyan stabil pozicié, amely megalapozhatna a szub-
jektum és tirgyak kozotti viszonyokat. Kovetkezésképp a terek beszikiilése
felfoghat6 a terek értelmezhetetlenségének jeleként is. Ezt sugallja Kristeva is,
amikor a ,Hol vagyok?”-ot hatdrozza meg az abjekciéban résztvevd szubjektum
legfontosabb kérdéseként (Kristeva, 1990 [1996, 174]). Mds sz6val, amig a kor-
nyezete inkdbb fogsigba ejti, mintsem helyet biztosit neki, addig a szubjektum
nem képes stabil tirgykapcsolatok 1étrehozasara. Ezt a mechanizmust latszik iga-
zolni a varos folyamatos szétesése, melyet a varos alatt taldlhaté6 Ceph kozpont
okoz. A raciondlisan elrendezett és felépitett terek (mint példaul a Central Park,
amely a jaték végéhez kozeledve kb. 6tven méter magasra emelkedik ki a varos-
bél) felszakadnak és rendszertelenné valnak, s ez a terek beszikiiléséhez hason-
l6an ugyancsak a szimbolikus funkcié abjekcié éltali felfiiggesztésének kivetiilése.
A demarkaciés torekvés talmikodése tehat ahelyett, hogy megalapozna a jel6l6-
szerkezetek kialakuldsat, inkdbb alddssa a jelolést, vagyis a szelf-targy-Masik
kapcsolatok stabilizacidjat.

A Crysis 3 viszont a masodik részben lathaténal j6val 6sszetettebb térkonfigu-
raciét mutat be, ugyanis vegyiteni latszik a sziik és nyitott tereket, ezzel meg-
alapozva tobbféle taktikai opcié alkalmazasanak lehet8ségét. Mas széval ebben
a részben ismét megjelenik a térbeli kiilonbségtétel, ami az els részben még az
abjektként megjelend f6ldonkiviili drhajéhoz kotédott, a masodik részben pedig
teljesen eltdnt. A szik és tidg terek kozotti szabad dtmenet pedig feltételezi a
hipotetikus szubjektum szimbolikus funkciéjanak helyreallasat.

Mint azt kordbban emlitettem, Kristeva szerint az anyai test abjekcidja a szub-
jektumfejlédés kardindlis alapmechanizmusa, amely késébb teret adhat a szim-
bolikus funkciénak. A Crysis szempontjabdl ez azért fontos, mert a trilégia
mindhdrom része egy szimbolikus sziiletést mutat be, melyek értelmezhetSk a

5 A szemiotikust Kristeva a szimbolikustol megkiilonboztetve gy definidlja, mint a szimbolikus
jelentéstulajdonitdson kiviil es6, 4m azzal kolcsonhatisban levd jeloléket, melyek a testhez, mate-
rialitishoz és osztontorekvésekhez kothetSk. Ezek a jelol6k ugyanakkor nem kommunikativ
funkci6jiak, ugyanis nem egy jelolt tirgyra vonatkoznak, és nem egy ego perspektivdjabol hang-
zanak el. Kalmar Gyorgy megfogalmazasiban a szemiotikus ,egyfajta »megkiilonboztetd jelleg,
mely — mivel nem egy thetikus tudatossig szamara tételez jelolt tirgyakat — megenged bizonytalan
és meghatirozhatatlan artikulacidkat is” (Kalmar, 2012, 22).



,»,tObbszoros vagy belsGleg ismétl6d6” (Beardsworth, 2004, 89) demarkaciés
torekvés Gjra meg Gjra végbemend kifejez8déseként, amelynek végkimenetele az
anyai testtél valé elkiiloniilés.

Az elsé rész legelején egy nanoruhdval felvértezett szuperkatonakbdl allé csapat
tagjaként a f6hds, Nomad, a miveleti sziget partja mellett a vizbe érkezik, majd
egy sziklafolyoson végighaladva eljut egy szik, sziklaba vijt réshez, amelyen 4tbuj-
va tud eljutni a csapat taldlkozasi pontjdhoz. Ertelmezésemben az atbujds egy szim-
bolikus vilagrajovetelt jelol, amely egyittal a hipotetikus szubjektum belépését is
jelzi abba az imaginarius térbe, melyben a technolégia abjekcidja, majd a szimbo-
likus Gjboli aktivizalédasa végbemegy.
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S. dbra:
A képen lathat6 a szik rés, mely egy jelképes sziiletési jelenet helyéiil szolgal a jatékban. (Crysis)

A masodik rész eleje egy hasonléan jelképes ,,Gjjasziiletést” mutat be: a f&szerep-
16 Alcatraz halélos sériiléseket szenved egy Ceph tdmadas soran, 4m a semmibdl
felbukkan Préféta, az elsG rész szuperkatona-osztagianak parancsnoka, leveszi
nanoruhdjit, majd 4tadja Alcatraznak, igy mentve meg a haldokl6 katona életét.
Ett6l kezdve a nanoruha lesz az, ami életben tartja a f6hést. Ennek a metaforikus
tjjasziiletésnek koszonhetSen Proféta is képes ,,feléledni”, azaz sz6 szerint wGjra
megsziiletni a jaték legvégén, amikor is immar Préféta hangja szélal meg és
mutatkozik be a vildgnak. Ez az Gjjasziiletés a trildgia egyik leglényegesebb pilla-
nata, ugyanis ekkor szélal meg elGszor a szimbolikusba mar visszatért hipotetikus
szubjektum, amely immar képes kijellni helyét a vilagban.

A harmadik rész legvégén is lathato egy sziiletés jelenet, amikor a rész fGhdése,
a korabban ujjasziiletett Préféta a Ceph trhajé ellen folytatott gigaszi Fold
koriili palyan lezajlé iitkdzet utdn visszazuhan a Foldre. Az utolsé video-bejat-



szasban pedig egy szintén ikonikus jelenet &4rulkodik Préféta jelképes
Gjjasziiletésérdl, amelyben az immar nanoruhdjatél megszabadult, Gjra emberi
bérrel rendelkezs szuperkatona egyik pillanatrél a mésikra lathatatlannd valik.
Ez feltételezi, hogy a nanoruha immaér testének részeként, a teste hatirait
kijel616 bérként funkcional, mintegy atvéve az ,eredeti”, organikus himtakaré
weredeti” funkcidjat, mikézben a bdr szupplementumaként terjeszti ki annak
funkcionalitasat.

Press Enter to skip to skip

6. dbra:
A baloldalon Pro6féta lathatd, a jobb oldalon viszont a Paldst méd aktivéldsa utdn mér csak nagyon
halvanyan vehetd ki Préféta alakjabol egy hatszogekbdl felépiil6 mintdzat. (Crysis 3.)

Ezek a jelképes sziiletés- és Gjjasziiletés-jelenetek illeszkednek ahhoz a folyamat-
hoz, melynek sordn a videojatékban bemutatott szubjektum megannyi sikertelen
probélkozas utin és a technoldgia 4ltal elGidézett atalakuldsa folytin képes
fiiggetlenné valni az anyai testtdl és az azzal valé identifikaciotdl, és felszamolja
a technoldgia abjekcidjat és a technofébidt. A hipotetikus szubjektum ezéltal lesz
képes a szelf részeként internalizédlni azt, ami kordbban az abjekci6 tirgya volt.

Az els6 részben, amelyben a legkézzelfoghat6bb és legegyértelmibb a Ceph
idegensége, és amelyben elGszor iti fel a fejét a technoldgia abjekcidja, lathatjuk,
hogy az ember és a technolégia a szelf/Masik viszonyban keriil bemutatisra. Ez
azonban mdas megyvilagitasba keriil a mar emlitett drhaj6-latogatis soran, amely-
ben féként a vizudlis reprezenticié arulkodik arrél, hogy az emberi technolégia
immar az abjekcié mechanizmusai alatt all, jelezve a videojaték altal feltételezett
hipotetikus szubjektum bizonytalansidgit. Az ember-technolégia viszonydnak
ilyen dbrazoldsa azonban atalakul a masodik rész folyaman, amikor a kordbban
emlitett nanokatalizitorok hasznalatival a f6hgs Alcatraz foldonkiviili tech-
nolégiaval fejleszti a nanoruhdjat. Ezt a jatékelemet a jaték hipotetikus szubjek-



tuma szempontjabdl értelmezhetjitk az abjekcié legnyiltabb manifesztumaként,
ugyanis jOl példazza, hogy az abjekciéban részt vevé demarkaciés torekvés és az
abjekt voltaképpen egymastdl fligg, és egymdsba olvad (Beardsworth, 2004, 90).

A Ceph vizuilis reprezentacidja is kovetni latszik a terek és a jatékelemek val-
tozésait. Mig az elsG részben a szarazfoldon csakis gépszerd Ceph katondkkal
harcolunk (7. abra), az (irhajo belsejében tisztin organikus foldonkiviiliek ellen

kiizdiink (8. 4bra).

7. dbra:
A Ceph egy szarazfoldi egysége. (Crysis)

8. dbra:
Egy Ceph egyed kozelrdl az drhajéban. (Crysis)

Ezzel szemben a masodik részben megjelennek a mesterséges vazzal felvértezett
Ceph katondk, akik a mesterséges vaz alatt organikus lények, hasonl6an ahhoz,
ahogy a nanoruha és az emberi szervezet egyiittesen épitik fel a kiborgszerd
szuperkatonét. Igy a trilégia masodik részében létrején egy parhuzam a szuper-



katona és a Ceph lények kozott, s ennek két fontos kdvetkezménye van elem-
zésem szempontjabol.

ElGszor is, az ,,onmegvetés”, vagyis a szelf abjekciéja megmutatja, hogy ezen
a ponton a leger&sebb az abjekci6 hatalma a jaték altal elénk vetitett hipotetikus
szubjektum felett. Kristeva szerint ,,nincs is jobb az 6nmegvetésnél arra, hogy
bebizonyithassuk: maga a megvetés tulajdonképpen a minden lényt, értelmet,
nyelvet vagy viagyat megteremtd hidny beismerése” (Kristeva, 1990 [1996, 171]).
A trilégia masodik része tehit végigvezeti a feltételezett szubjektumot 6nmaga
megvetésén, melynek végeredményeként az képes lesz ismét megalapozni azt a
poziciét, melybdl a jaték legvégén a szelf (immdr Préféta képében) felszélal és
kinyilatkoztatja 1étezését.

A szuperkatona és a Ceph hasonlé dbrazoldsinak masik kovetkezménye az,
hogy az ember/gép dichotémia ilyetén Gsszefondddsa ugyancsak jol példazza a
hatarok abjekt destabiliz4ci6jat. A jatékban az abjekcidnak ezen aspektusit meg-
figyelhetjitk a Ceph katondk testének 16fegyver-taldlatra adott reakciéjaban.
Elsé pillantasra ez jelentéktelen részletnek tinhet, azonban az altalam felvazolt
olvasat szempontjabdl nagyon is lényeges, mivel egyszerien fogalmazva undo-
rité, visszataszitd, tehit egyértelmden abjektdlt az a behatdrolhatatlan
Osszetételd, ragacsos valadék, ami a Ceph katondk testébdl talélat esetén tavo-
zik. Ez a massza a f6hGs arciba is frocsog, ha kozelrdl 6ljitk meg a foldonkiviili
katondt, amit a Ceph haldla utdn a képernyén megjelend és azt részben betakaré
massza jelez.

9. dbra:
A képen a Ceph katondkbdl talalat utdn tidvozé testnedv lathatd. (Crysis 2)

Taldn nem meglepd, hogy ez a viladék ranézésre nem megkiilonboztethets attdl



a biomasszatol, amivé a Ceph éltal az invazio elején elszabaditott virus alakitja a
fertézottek testét.

10. dbra:
Egy Ceph virus dltal fertdzott hullaja, alatta pedig a feloldott emberi szvet (Crysis 2)

A masodik részben tehat a jatékelemeken és vizualis jeleken keresztiil a jaték
megmutatja, hogy az organikus és a mesterséges koncepcidja csakugyan
elvalaszthatatlanok egymasrol. Ugyanakkor fontos megjegyezni, hogy ezek a
kategéridk tovabbra is a foldonkiviili ,,idegenség” hatékorében helyezhet6k el,
igy az emberi kategéridjan még mindig kiviil esnek. Ez j6l példazza, hogy ebben
a részben a legaktivabb az abjekcié mechanizmusa, ugyanis 6sszemosédnak a
jaték hipotetikus szubjektuma altal a nanoruha fel6ltése elStt biztosra vett szim-
bolikus szelf-targy viszonyok.

A masodik rész végén Préféta Gjjasziiletésével azonban egy fordulat is bedll a
jaték szubjektumdanak 4llapotdban, amelyet a Ceph kézpontban val6é alamerii-
1és, illetve a kozpont ezéltali elpusztitdsa hoz felszinre. A hipotetikus szubjek-
tumra nézve ez azt jelenti, hogy a demarkaciés torekvés mar nem szillja meg a
technolégia koncepcidjat, tehdt mar nem probal folytonosan kiilonbséget tenni
a (még-nem-)szubjektum és a technolégia kozott. Ennek elGidézGje pedig az,
hogy a masodik részben un. ,nanokatalizitor” segitségével lehet6vé valik
foldonkiviili technolégia beépitése a nanoruhiba, amely az egész masodik részt
végigkiséri. Mi tobb, a nanokatalizator tovabbfejleszti a nanoruha altal biztosi-
tott emberfeletti képességeket, tehat ez a jatékelem az egyik legszembetiinébb
formdja a videojaték kommentarjanak: az ember és az abjektilt technolégia
egymast valo kiegészitése produktiv hatissal bir az emberre és a szubjektumra
nézve.



A Crysis 3-ban jelent8s kovetkezménye ennek a jatékelemnek, hogy Préféta
immar képes aktiv cselekvSként irdnyitani a Ceph technolégiat: meg tudja hek-
kelni a foldonkiviiliek harci 16vegeit, és képes hasznilni a katonaik fegyvereit.
Tovabba a jatékos a hekkelést és a fegyverhasznalatot mind az emberi, mind
pedig a Ceph technoldgia esetén is pontosan ugyanigy tudja végrehajtani, tehat
semmilyen téren nem kiilonbo6zik az emberi és f6ldonkiviili technolégia haszna-
lata a jaték kezeldfeliiletén. A jaték feltételezett szubjektuma tehdt immar nem
Masikként kategorizalja a technol6giat, hanem az emberi szelf szerves részeként,
mintegy a szubjektum azonosuldsit megalapozé testhez tartozé bels§ adottsag-
ként, vagy akar egy szervként. Ezt sugallja a jatékot lezaré video-bejatszas is,
amelyben a nanoruha sz6 szerint Préféta bGrévé vilt, igy a szuperkatona meg-
jelenésében teljesen emberi, 4m ugyanigy képes maradt hasznélni a nanoruha
funkcioéit funkciéit (lasd 6. 4bra).

Mas sz6val a harmadik rész zéréjelenetében bebizonyosodik, hogy a Crysis-
trilégia Gjrafogalmazza, pontosabban atszimbolizalja a technolégia kategéridjat.
Az ember folyamatos gy6zedelmeskedése az attechnologizalt foldonkiviili faj
felett a technolégia technoféb konceptualizaciéjanak szimbolikus, vagyis disz-
kurziv feloldasat jeloli. Igy a trilégia legfébb jatékelemét jelentd fegyveres harc
az abjekci6 mechanizmusain alapul6 technofébia felszamolasét igénylé mentalis
kiizdelmet allegorizalja. Ez a kiizdelem a hipotetikus szubjektum Osszetételét
tekintve az abjekcié és a narcizmusnak alapul szolgédlé tiresség kozotti fesziilt-
ségbdl szdrmazé energidk kisiilésének eszkoze, a kiizdelem kivalté oka pedig a
Crysis esetében egy a szubjektumon kiviilrél szarmazé hatés, vagyis az emberi
testbe beépiil technoldgiai artefaktum (nanoruha), amely a szubjektum pre-
szimbolikus 4llapotba valé visszavagyddasat idézi eld. A technolégia abjekcidja
ennek a vagyédasnak a manifesztuma, ugyanakkor ez az abjekcié lesz az a folya-
mat, amely végiil kivaltja a szubjektum identifikaciés valsiganak felold6dasat is.
Az abjekt értelmezésére val6 torekvés ugyanis az abjekciét felszamold erdként
hat, ami fokozatosan visszaallitja a szimbolikus funkcionalitasat. Ennek eredmé-
nyeként a kordbban abjektként mikodd targy immar a szelf részeként tételezd-
dik, tehat t6bbé nem helyezkedik szembe a szubjektummal.

Zar6 gondolatok: a modern episztémé meghaladasa

Elemzésem egyik f6 kovetkeztetése, hogy a Crysis-trildgia az abjekcié mechaniz-
musainak kiakndzisidban latja a tidgabb kulturilis értelemben vett technofébia
felolddsanak lehet&ségét, s ennek kulcsa a technolégidnak mint a Maisik



megtestesitGjének tszimbolizaldsa. Ez a cél nem is lenne alaptalan, sét, j6for-
man igazolt, amennyiben elfogadjuk a poszthumanista kultdraelmélet azon kije-
lentését, miszerint az ember sohasem volt fliggetlen technolégiditol: ,,a »géppé
valas« barmilyen formadja [...] mar mindig is alkotéeleme az emberi 1étnek, ezal-
tal pedig egy »eredendd technicitdssal« valé sziikségszerd 6sszekapcsol6dasnak™
(Herbrechter, 2013, 68). A jelen esszében elemzett videojatékok ezt az eredendd
technicitast alapul véve sugalljak, hogy sziikséges és lehetséges az ember és tech-
nolégia kapcsolatdnak feliilvizsgalata, ugyanis a digitalis technokultira athidal-
hatatlan akadalyt képez a tradiciondlis humanista szubjektum szelf/Masik viszo-
nyainak fenntartisiban. Meglehet, ezek a szelf/Masik viszonyok a modernitas
altal 1étrehozott és mikodtetett vilaglatds termékei, azonban problematikus a
modern episztémé értékeit 6rokérvényiként értelmezni.

Visszakanyarodva a bevezetésemhez, a Dinello 4ltal bemutatott technoféb sci-
fi mdvek ezeket az értékeket prébaljak védelmezni a technoldgiai vivmanyok
veszélyesként torténd dbrazolasival. Habar vannak olyan innovaciék, amelyek-
kel valéban fokozott 6vatossiaggal kell banni, az ilyen technolégidk kategorikus
elutasitasa kevesebb valaszt ad, mint ahdny kérdést felvet. A technolégidk poli-
tikai-ideolégiai toltottsége ugyanis nem ok arra, hogy a tiarsadalom szidmara
egyébként hasznos technolégidkat artalmasként kategorizaljunk.

Bizonyos értelemben maga a tirsadalmi berendezkedés és a kulturilis katego-
rizalas is egy technoldgia, bar ezek a technolégidk kozelebb 4llnak a Foucault
altal bevezetett ,,szelf technolégidihoz” (Foucault, 1988), mint a hagyomanyos
értelemben vett, kézzelfoghatd, materidlis szubsztanciaval rendelkezd technolé-
giai artefaktumok. Az atjards e kétféle technolégia kozott ugyanakkor tagad-
hatatlan, és végsG soron a Crysishoz hasonlé tudomanyos fantasztikus mdvek is
ezeket az atjarasokat vilagitjdk meg, és helyezik a szubjektum konstitutiv mech-
anizmusai kozé. Igy a technoldgia abjekcija vagy Masikként valé kategorizalasa
hatdrozottan ellentmondésosnak tdnik. A jelen vizsgal6dds szempontjabol
relevians kérdés ugyanis nem az, hogy mi moédon arthat a technolégia az
embernek, és hogyan keriilhetjiik ezt el, hanem hogy miként lehet képes az
ember kilépni a modern episztémé altal létrehozott szubjektumkonstrukciéd
hat6korébdl, és hogy napjaink digitalis technokultirdja hordoz-e magaban ilyen
potencialt a modern szubjektum szdmara.
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