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HLAVACSKA ANDRAS
Bevezetés egy asztaliszerepjaték-
kutatasba

Modszertani megjegyzések korabbi
asztaliszerepjaték-tapasztalattal nem rendelkez6
résztvevok belemerulésének vizsgalatahoz

1. BEVEZETO

A prototipikus asztali szerepjatékot mint specidlis médiaszdvegtipust José P. Zagal és Sebastian
Deterding abban a tanulmanyukban, amelyben attekintik a szerepjatékok négy kiilonb6z6 megvalo-
suldsat (asztali szerepjaték, él6 szerepjaték [roviden LARP], egy résztvevis szerepjaték tematikaju
videojaték, tobb résztvevds szerepjaték tematikaju videojaték), a kovetkez6 tizenegy jellemzé alap-
janirjak le: ,1) A jaték résztvevéi egy asztal koril helyezkednek el (a jaték egy id6ben és kozds fizikai
térben valdsul meg), 2) A jatékosok egyetlen karaktert iranyitanak egy kitalalt vildgban, 3) A kitalalt
vilag torténéseit a kalandmester hatdrozza meg, és kommunikalja a jatékosok felé; a nem jatékos
karakterek irdnyitasaért is a kalandmester felel, 4) A jatékosok és a kalandmester egyiittmikodnek
egy élvezetes élmény érdekében, 5) A jatékvilag a jatékosokkal, a nem jatékos karakterekkel és
cselekvéseikkel egyiitt a jatékosok és a kalandmester kozti beszélgetéshdl képzdédik meg, melyeket
gyakran kiegésziték (karakterlapok, miniatlr figurak, szabalykonyvek, térképek stb.) tdmogatnak,
6) A jatékvilag altaldaban valamilyen zsanerbe sorolhato (fantasy, sci-fi, horror stb., vagy ezek keve-
réke), 7) A jatékosok altal megkisérelt cselekvéseknek csak a jatékosok képzelete szab hatart,
8) A karakterek képességeit és a cselekvéseik kdvetkezményeit egy szabalyrendszer hatarozza
meg, 9) A jaték nyitott végu, és folytatélagosan tobbszor jatszhatd, 10) A jaték eseményeit vagy egy
elére elkészitett modul, vagy a jatékosok akcidi hatarozzak meg, 11) A karakterek az idé elére-
haladtaval fejlédnek.”

Az asztali szerepjatékok tudomanyos vizsgalata négy évtizedre nyulik vissza. A kutatasi teriilet
egyik uttoré munkaja, Gary Alan Fine mai napig sokat hivatkozott monografiaja, a Shared Fantasy -
Role-Playing Games as Social Worlds azért is meghatarozo az asztali szerepjatékok kutatasa szem-
pontjabdl, mert mar 1983-ban lefekteti azokat a mddszereket, amelyekkel ez az interaktiv média-
szoveg tarsadalomtudomdnyos vizsgalatnak vethetd ald. Fine kutatdsa nyomdn az elmult évtize-
dekben az asztali szerepjatékok elemzésének harom jol elkiilonitheté paradigmaja alakult ki: 1) az
asztali szerepjaték vizsgalata a témakorhoz kapcsolédo irdsos dokumentumok (szabalykonyvek,
fanzinek, regények stb.) elemzésén keresztiil, 2) az asztali szerepjaték vizsgalata a jaték részvevé-
ivel készitett interjukon keresztiil; 3) az asztali szerepjaték vizsgalata részt vevé megfigyeléként
(akar jatékosként, akar kalandmesterként). Ahogy Fine a kutatdsdban ezeket a modszereket 6t-
vozte, gy ma is akadnak olyan tanulmanyok, amelyek e mddszerek egyiittes alkalmazasaval koze-
litenek az asztali szerepjatékokhoz. J6l megragadhaté ez példaul Joris Dormans az asztali sze-
repjatékok szabalyrendszerére dsszepontositdé munkajdban: ,Vizsgalatom soran tanulmanyoztam
a szerepjatékrol sziiletett szovegeket, a kiadott szabalykdnyvek szabalyrendszerét és leirdsait,

A kutatas a Kulturalis és Innovaciés Minisztérium UNKP-22-4 kédszamu Uj Nemzeti Kivalésag Programjanak
a Nemzeti Kutatdsi, Fejlesztési és Innovaciés Alapbdl finanszirozott szakmai tdmogatasaval késziilt.

Ezuton mondok kdszdnetet mindazoknak, akik a Debreceni Egyetem Kommunikacié- és Médiatudomanyi Tan-
székén mikodd Asztaliszerepjaték-Kutatdcsoport munkdjat segitették: a 2021 6szén megvaldsitott kisérlet
résztvevdinek, a kisérleti anyagok ellenérzésében segédkezd szeminaristaknak, mindenekelétt pedig kutaté-
tarsaimnak: Krek Norbertnek, Mészaros Péternek, Molnar Kincs6-Bernadettnek, Nagy Orsolyanak, Tisza Eleo-
néranak és Toth Attilanak.
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a kilonb6z6 szerepjatékos csoportok tagjaival készitett mélyinterjuimat és a sajat jatékosi tapasz-
talataimat.”? Jellemzébb viszont, hogy a tanulmanyirék e harom maddszer koziil valasztanak egyet a
kutatdsuk soran. Ritkdbbak — de nem példa nélkiiliek® — az olyan kutatdsok, amelyek a szerepjaté-
kok barmely megvaldsuldsat kevésbé kozvetetten vizsgaljak; melyek kozéppontjaban a szerepjaték
mint ergodikus médiaszoveg all, nem pedig a szerepjaték-alkalmakhoz és -kultirahoz tartozé ma-
sodlagos vizsgalati anyagra (példaul szabalykdnyvekre, novelldkra, a jatékosokkal készitett inter-
jukra, a jatékosok beszamoloira) fokuszalnak.

A Debreceni Egyetem Kommunikacio- és Médiatudomanyi Tanszékén m(ikodé Asztaliszerep-
jaték-Kutatdcsoport 2021 észén lefolytatott kisérlete az asztali szerepjatékok kutatdsat jellemzé
magas foku kozvetettséget, attételességet kivanta ellensulyozni azaltal, hogy a kisérletben részt
vevl egyetemi hallgatokrdl videofelvételeket rogzitett asztali szerepjaték jatszasa kozben, és e fel-
vételek szoveges atiratainak segitségével elemezte a résztvevék kiilonbozé megszélaldstipusait,
valamint a jatékba valé belemerilésiiket.* Tanulmanyomban a kisérlet elé6készitését és lebonyo-
litasat, a f6bb modszertani megfontoldsokat, valamint a résztvevék szébeli kommunikacidjara ki-
dolgozott megszoélalas-kategoéridkat mutatom be, kiilon kitérve a munka soran szerzett jé gyakorla-
tokra és azokra a dontésekre, amelyek utélagos fellilvizsgalatot igénylenek. Fontos hangsulyozni,
hogy ez az irds a kutatds soran az Uj szerepjaték-résztvevok immerziéjardl szerzett belatdsokat
- részben terjedelmi okokbdl, részben a kisérleti anyag feldolgozottsaganak részlegessége miatt —
nem targyalja.

2. ASZTALI SZEREPJATEK ES IMMERZIO

Immerziv élményt a médiaszovegek befogadoéi nemcsak jatékokban vald részvétel kozben tapasz-
talhatnak meg (a belemeriilést egy kdnyy, egy film, egy képregény stb. is eléidézheti), de a jatékok
— kiilonosen pedig az asztali szerepjatékok — értelmezésében kitilintetett pozicidja van az immerzi-
onak. Egyes kutatdk a belemeriilést a szerepjatékok elengedhetetlen részének, elsédleges céljanak
tartjdk.> Az elmult négy évtizedben az asztali szerepjatékok teriiletén az immerzi6 sziikségszer(-
ségének megitélése sokat valtozott, de a téma teoretikusai abban egyetértenek, hogy a belemerii-
lés az asztali szerepjaték nyujtotta élmény egy gyakori tapasztalata.

Jatékkritikak (legyen sz6 asztaliszerepjaték-, videojaték- vagy éppen tarsasjaték-kritikarol)
hajlamosak a jaték soran megélt tudatallapotra atfogdan immerziv élményként hivatkozni. Fontos
azonban hangsulyozni — és a kisérlet soran is ebbdél a feltételezésbdl indultunk ki —, hogy a jatékok
matériajuk, jatékmechanikajuk, céljaik és 6sszetevdik fliggvényében tobbféle tipusu és mértékd im-
merzid kivaltasara lehetnek alkalmasak. Az immerzi6 szakirodalmdaban mind a mérték, mind a mi-
néség leirasara kiilonféle modellek terjedtek el. A mértékre vonatkozdan talalunk altalanosabb fel-
osztasokat, de kifejezetten egy-egy immerziétipusra kidolgozott skaldkat is. Paul Cairns és Emily
Brown példaul a belemeriilés harom szintjét kiilonbozteti meg: az elkotelez6dést (engagement),
mely a ,kezdeti id6-, energia- és figyelembefektetést foglalja magaban”; az elmélyedést (engross-
ment), amelynek soran a jaték hat a jatékos érzelmeire; és a teljes immerziét (total immersion),
amelyben ,a jatékos levalik a valdsagrél, és teljes figyelmét a jatéknak szenteli”.¢ Moyra Turkington
viszont specidlisan a karakterbe torténd belemeriilés (Immersion into Character) szemléltetésére
hasznal egy szinhazi metaforat, melynek értelmében a jatékos viszonyulhat Ggy a karakteréhez,
mint egy ,marionettszinész a babjahoz” (teljes kontrollt gyakorolva egy tavoli perspektivabél), ,vagy
mint egy babot a kezére hlzé babjatékos” (még mindig erés kontrollt, de mar nagyobb beleélést
gyakorolva), ,viselheti maszkként is a karakterét”, vagy .megtapasztalhatja a karaktert olyan eré-
ként, amely hatalmaba keriti, és atveszi az iranyitast a jaték kontextusaban”.’

Hasonlo altaldanosabb és specidlisabb leirdsokkal talalkozhatunk az immerzié tipusainak meg-
kiilonboztetésekor is. Carl Therrien példaul tanulmanyaban Frans Mayra és Laura Ermi nyoman az
immerzidnak alapvetéen harom megvalésulasat kiilonbozteti meg: az érzékszervit (sensory), a ki-
hivason alapulét (challenge-based) és a képzeléerén alapulét (imaginative).® Az els6 tipus a lekotott
érzékszervek szamaval és a lefoglalasuk mértékével all dsszefliggésben, a masodik a Csikszent-
mihalyi Mihaly altal leirt flow-élménnyel rokonithaté, lényege a befogadd elé allitott optimalizalt ki-
hivasokban ragadhaté meg, a harmadik pedig azt az érzetet jeldli, amelyet egy elképzelt vildagban
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tett ,latogatassal” (transportation) tapasztal a befogadd. Egy masik népszerl immerzié-elmélet -
melyet Gordon Calleja videojatékokra kidolgozott modelljét’ felhasznalva Sarah Lynne Bowman
alakitott at és alkalmazott szerepjatékokra — az immerzidnak hat tipusat kiilonbozteti meg: a tevé-
kenységbe vald belemeriilést (Immersion into Activity), a jatszadsba valé belemerilést (Immersion
into Game), a kornyezetbe valé belemeriilést (Immersion into Environment), a narrativaba torténé
belemerilést (Immersion into Narrative), a karakterbe torténd belemeriilést (Immersion into
Character) és a kozosségbe valé belemerilést (Immersion into Community)."

Bowman kategoériai nemcsak immerziétipusokat irnak le, hanem - attételesen — a kilonboz6
mindségl immerzidk kivaltasaért felelds jatékosszetevdkre is rairdnyitjak a figyelmet. Bar magatol
értetéddének tlnik, hogy egy, a jatékmester altal részletesen kidolgozott és hatasosan eléadott ja-
tékbeli torténéseket tartalmazé megszélalas a narrativaba torténé belemeriilést segitheti; vagy
hogy nyomtatott és digitalis térképek a kdrnyezetbe valé belemeriilésért felelhetnek, valdjaban
— mivel a kilonféle immerzidk egy jatékalkalom soran atfedik egymast — egy-egy jatékdsszetevd
tobbféle tipust immerzié kivaltasara is alkalmas lehet.

A 2021 6szén lefolytatott kisérlet sordn a jatékosok immerzidjanak vizsgalatat arra a meglatas-
ra alapoztuk, hogy a kisérlet résztvevéinek karakterbe torténd belemeriilése szoros 6sszefliggés-
ben allhat a jaték soran tanusitott szébeli kommunikacidjukkal. Az asztali szerepjatékok alkalmaval
a karakterbe torténé belemertilés feltétele, hogy a befogadd a jaték(ok) soran megképzett diegetikus
vildgban alakitott karakterével minél jobban azonosuljon, éppen ezért ez az azonosulas feltehetéen
abban is tetten érhetd, ahogyan a megszoélalasait megformalja. A jatékalkalmak felvételeibdl ké-
szllt szoveges atiratok elemzése alapjan a résztvevok nyolcféle megszoélaldstipusat allapitottuk
meg,"" melyek koziil a karakterben torténé (In-Character) megszélalasokat azonositottuk a ka-
rakterbe torténé belemerilés jeleiként. Az elemzés sordn arra fékuszaltunk, hogy egy-egy jaték,
valamint az egymast kovet6 jatékok alkalmdval aranyaiban torténik-e valtozas a résztvevék karak-
terben torténé megszélalasaiban, illetve hogy mely jatékosszetevék segithetik a résztvevéket a ka-
rakterben tortén6 megszdlalasok megformalasaban. A kisérlet résztvevdinek utélagos beszamoldja
alapjan a jatékalkalmakon a karakterbe torténé belemeriléstél eltérd tipust immerzidkat (példaul
a narrativaba, a jatékba, a kozosségbe torténé belemeriilést) is tapasztaltak, am a szébeli kommu-
nikacidjukat nem lattuk alkalmasnak ezek azonositasara, igy vizsgalatukra nem tértink ki. Hason-
16 okokbol vetettiik el a résztvevék korében az immerzié mértékének vizsgalatat.

3. A KUTATAS ELOKESZITESE

A kutatds elsédleges célja az volt, hogy megvizsgalja, kordbbi primer asztali szerepjatékos tapasz-
talattal nem rendelkezé résztvevok jaték kozben kifejtett szobeli kommunikacidjan keresztiil ele-
mezhet6-e a jatékosok karakterbe torténd belemeriilése, valamint hogy azonosithatok-e olyan ja-
tékelemek, amelyek a jaték tobbi 6sszetevéjénél alkalmasabbak a karakterbe torténé belemeriilés
kivaltasara.

A kutatas céljabdl lefolytatott kisérlet négy szakaszbdl épiilt fel: 1) a kisérletben részt vevé hall-
gatdk kivalasztasabdl, 2) a kisérletre kivalasztott hallgatok asztali szerepjatékra torténd felkészité-
sébél, 3) az asztaliszerepjaték-alkalmak lebonyolitdsabdl, 4) valamint az utolsé kisérleti alkalom
utan a jatékosok tapasztalatainak rovid megbeszélésébdl, a reflexidik meghallgatdsabol. A maso-
dik, harmadik és negyedik kisérleti szakaszrél az utélagos elemzés érdekében hang- és képfelvé-
telt rogzitettiink.

Az asztaliszerepjaték-alkalmakon a jatékosok azonosulhatnak egy elképzelt karakterrel, és a
jaték sordn kisebb vagy nagyobb mértékben a viselkedésiikkel is megformalhatjak a valasztott ka-
raktert. ,Egyes csoportokban a jatékosok »karakterben« maradhatnak az egész jaték sordn: egész
id6 alatt Ugy viselkednek és beszélnek, mint a karaktereik, néha még a hangjukat is megvaltoztat-
jak, akcentusokat vesznek fel, és jelmezeket viselnek. A legtobb csoport keveri a »karakteren beli-
li« és a »karakteren kiviili« beszélgetést, zokkenémentesen valtva egyik mdédbdél a masikba, vagy
egész id6 alatt »karakteren kiviil« marad.”'? A karakter megformaldsa, a szerepjatszas, a szinész-
kedés egy, a jatékosok mindennapi attit(idjét6l eltérd viselkedési forma, melynek megvaldsitasat
szamos kornyezeti elem segitheti és nehezitheti. Az egyik legnagyobb akadalyt minden bizonnyal az
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idegenségérzet okozhatja; ennek csokkentése céljabdl a kisérlet megtervezésekor arra toreked-
tink, hogy a résztvevok szamara a kisérleti koriilményekhez mérten egy minél otthonosabb kor-
nyezetet teremtsiink.

Noha a kisérlet lebonyolitdsa el6tt a kommunikacié- és médiatudomany szak hallgatéival
folytatott informalis beszélgetések alapjan vildgossa valt, hogy egy olyan kisérlet is megvaldsit-
haté lenne, amelybe a hallgaték koziil a tobb asztali szerepjatékos tapasztalattal rendelkezéket
vonjuk be, végiil amellett dontottiink, hogy a kisérletet primer asztali szerepjatékosi tapasztalat-
tal nem rendelkezé részvevdkre tervezziik. A dontésilinket arra a feltételezésre alapoztuk, hogy a
rutinos jatékosok szdmara a megszokottdl eltéré medidlis kornyezet — elsésorban a kamera,
a mikrofon és a kutatdi asszisztens allandé jelenléte — er6sebben befolydasolna a mutatott jatékot,
a verbalis és nonverbalis kommunikaciét, mint Gj jatékosok esetében. A rutinos jatékosok az asz-
tali szerepjatszas tapasztalatat els6sorban egy elzart, privat térhez kotik, amely — Johan Huizinga
kifejezésével — egyfajta ,vardzskorként” funkciondl, igy a jatékot ,a »kozonséges élet«-t6l valod
»kiilonboz6ség« tudata kiséri”.'® Ennek a privat térnek az atalakulasa erésen befolyasolhatja a vi-
selkedésliket, és a megszokottodl jocskan eltérd jatékosi magatartdst eredményezhet. ,A szerep-
jatékok nyelve kiilonbozik a hétkoznapok nyelvétdl, mert a szerepjatékban megképzett vilagok
nem pusztan a mindennapi élet tikrozédései vagy kiterjesztései — hanem fikciok. A szerepjaték
lényege az arra valé torekvésben rejlik, hogy valaki masok és/vagy mas helyen és/vagy mas id6-
ben legylink; ez gyakran szilikségessé teszi egy, a mindennapitél nagyon eltéréd vildg szimulacié-
jat."'* Feltételezéslink szerint az Gj jatékosok szdmara a kisérletben teremtett medidlis kornyezet
hatdsa — bar semmiképpen sem elhanyagolhatd, de — kisebb, mint a rutinos jatékosok esetében:
a korabbi jatékosi tapasztalattal nem rendelkezé résztvevék szamara a kisérlet kornyezete valik
ismerds, megszokott kornyezetté. Az utolsé jatékalkalom utan a résztvevékkel folytatott beszél-
getésben a tobbség arrdl a tapasztalatarél szamolt be, hogy konnyen el tudott vonatkoztatni a
technikai apparatus jelenlététél (példaul: ,Tobbszor is észrevettem, hogy kvazi velem szemben
van a kamera, de nem volt zavaré egyaltalan” — ASZJK-12;"® ,Engem igazabdl nem zavart egyal-
talan a kamera” - ASZJK-14; ,En teljesen megfeledkeztem az ilyen technikai apparatusokrol,
mind a mikrofon, mind a kamera nekem megszint létezni az elsé alkalom felétél. Egyetlen dolog
volt, ami zavart, az [...], hogy néha igy nyomkodni kellett 6ket, és az egy picit elterelte a figyel-
memet” — ASZJK-15).

Szintén a jatékost a jatéktol elidegenité koriilmények ellensulyozdsa és az otthonossag érzeté-
nek megteremtése érdekében dontottiink gy, hogy a kisérletbe kizdrédlag a Debreceni Egyetem Bol-
csészettudomanyi Karanak egyetlen szakardl és egyetlen évfolyamarél valogatunk résztveviket.
Ellenkez6 esetben - tobb hazai egyetem, tobb szak vagy tobb évfolyam hallgatéinak a bevondsaval
— fennallt volna annak a veszélye, hogy a jatékosok idegenekkel szemben visszafogottabb, vissza-
hizoddébb viselkedést mutatnak, mint ha ismerdsokkel jatszananak. Szintén az otthonossagérzet
megteremtését célozva dontottiink Ugy, hogy a kisérletbél kizarjuk az els6éves hallgatokat: az egye-
temi kornyezetben legalabb egy évet eltoltott hallgatdk esetében nagyobb eséllyel alakultak mar
barati, ismerdési csoportosulasok, mint a golyak kozott. A kutatds megtervezésekor megfontolas
targyava tettik, hogy a mesélést egy oktaté vagy az egyetemhez semmilyen formaban nem kot6dé
személy vallalja magara. Tudatdban annak, hogy mind a két a megoldas elidegenité erdvel birhat
(az egyetemhez nem kot6dé mesélé bevonasa a személyes ismeretség hidnya miatt, az oktatd be-
vonasa pedig abbdl kifolydlag, hogy a hallgatdk egy mar megszokott, hatalmi szerepkortél eltéré-
ben taldlkoznak egy altaluk ismert személlyel), véglil az oktaté bevonasa mellett dontottiink. Felté-
telezésiink szerint a kisérletbe kivalasztott hallgatdk otthonosabban érzik magukat egy olyan sze-
mély kalandjaban, akit korabbrél mar ismernek (még ha oktatéként is), mint egy szamukra idegen
személy meséjében. Az utolsé jatékalkalmat kovetd kiscsoportos beszélgetések sordn a tobbség
nem emlitette hatraltaté tényezéként a meséld személyét; a reakcidkban kevésbé oktatéd mivolta,
mint inkabb az asztali szerepjaték teriiletén szerzett jartassaga keriilt el6térbe (példaul: ,Megnyug-
vast adott, hogy biztos kezekben van a jaték vezetése. [...] Furcsanak furcsa volt, de nagyon hamar
hozza tudtam szokni” - ASZJK-15; ,Nekem igazabol nem volt zavard. [...] Egyenrangu félként érez-
tem magam a jatékon belul” — ASZJK-14; ,Megbizhat6 kornyezetben éreztem magam. Ha valamit
nem tudok, nyugodtan kérdezhetek” — ASZJK-07; .0 [a meséld] sajat magat is nagyon beleélte, és
ezaltal miis bele tudtuk magunkat” - ASZJK-03).
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Bizonyos kényszer( elidegenité koriilményeken nem tudtunk mdédositani. Ezek kozott kell els6-
ként megemliteniink a helyszin kivalasztasat. A kisérlet megtervezésekor felmeriilt, hogy azt egy
kiils6, az egyetemtdél fliggetlen helyszinen valdsitsuk meg, ezzel is fokozva a hallgatdknak azt a be-
nyomasat, hogy nem egy kotott egyetemi kurzuson' vesznek részt. Végiil a kisérlet lebonyolitasa-
hoz szikséges technikai apparatus hozzaférhetésége ennek megvaldsitasat nem tette lehetdvé.
A kisérlet résztvevdivel lefolytatott utdlagos kiértékeld beszélgetés sordn a tobbség a kisérleti hely-
szint semlegesnek itélete meg (példaul: ,Nekem Ugy semleges volt maga a helyszin, nem tudom el-
képzelni, mi lett volna jobb helyszin” - ASZJK-07; ,Nekem igazabdl a helyszin semleges volt, [...] se
nem tett hozza, se nem vett el” - ASZJK-14; ,Nem [...] olyan teremben voltunk, ahol eddig [...], dgy-
hogy nem volt ilyen, hogy érakat fliznénk hozza” - ASZJK-06).

Szintén a kényszer( elidegenitd korilmények kozott kell emliteniink a koronavirus miatti meg-
szoritd intézkedéseket. A kisérletb6l nem zartuk ki azokat, akik 2021 &szén barmilyen okbol ki-
folyélag nem rendelkeztek oltasi igazolvannyal, de a fert6zés esélyének minimalizaldsa érdeké-
ben szamukra kotelezévé tettiik az arcvédd plexi hasznalatat a kisérlet soran. A jatékokrol késziilt
videofelvételek elemzése alapjan megallapithatd, hogy a jatékosok szébeli kommunikacidjat nem
befolyasolta dontéen az arcvédé plexi viselése (megszoélalasaik jol érthet6ségén nem rontott), az
utolsd jatékot kovetd visszajelzések alapjan viszont elmondhatd, hogy a plexik tobb éran at tarté vi-
selése bizonyos foku kényelmetlenséggel jart, de a résztvevok egy elfogadhaté megoldasként érté-
kelték (példaul: ,Nekem nagyon jo volt ez az arcpajzs [...]. Szdzszor kényelmesebb is, mint a maszk”
- ASZJK-03).

4. A KISERLET RESZTVEVOINEK KIVALASZTASA ES FELKESZITESE

A fentieket figyelembe véve végiil a kisérletre a 2021 6szén masodéves kommunikacio- és média-
tudomany szakos alapképzésben részt vevo hallgatok évfolyamat valasztottuk.'”” Els6ként egy tajé-
koztatot szerveztlink az évfolyam szamara, ahol amellett, hogy informaltuk ket arrél, mit vallalnak
a kisérletben valo részvétellel, felmértiik azt is, hogy milyen a rutinos asztali szerepjatékosok és a
primer asztali szerepjatékos tapasztalattal még nem rendelkez6k aranya. A tajékoztaté végén
azoknak a hallgatéknak a jelentkezését fogadtuk el a kisérletbe, akik korabban még nem szereztek
tapasztalatot az asztali szerepjaték jatszasaban. Az igy jelentkezd tizenhét hallgatd koziil végiil az
idealis létszam kialakitasa érdekében tizenotot valasztottunk ki a kisérlethez.

Mdsodik lépésként 2021. szeptember 24-én egy négydras tréninget tartottunk a kisérlet részt-
vevédinek. A tréning sordn megismertettiik a résztvevéket a kisérlet temtervével, egy-egy kisérleti
alkalom forgatokonyvével, az asztali szerepjaték mint ergodikus médiaszoveg sajatossagaival, a ki-
sérlethez vélasztott asztaliszerepjaték-szabalyrendszer (Pathfinder RPG)' legfontosabb részle-
teivel, a kisérlethez vélasztott kalandmodul helyszinéiil szolgélé vildggal (Golarion / Osirion),"’
a kalandmodul (Mummy’s Mask — The Half-Dead City)?° hétterével, a kisérlet soran valaszthaté ka-
egy elméleti jellegl eléadds utan két rovid interaktiv gyakorlattal is prébaltuk elmélyiteni. Az elsé
soran a kutatasvezeto és a kutatdi asszisztensek jatszottak le egy szituaciét az asztali szerepjaték
alapveté mikodésének demonstralasa érdekében. A masodik gyakorlatban a kisérlet résztvevéinek
nyilt lehet6sége harom csoportban a kutatdi asszisztensek mint kalandmesterek vezetésével kipro-
balni magukat az asztali szerepjaték mufajaban. A rovid prébajatékokon a résztvevék olyan asztali-
szerepjaték-mechanikakat ismerhettek meg, mint a cselekvések leirdsa, a jatékmester narracidja,
a karakterek képességeinek haszndlata, kockadobadsok és azok eredményeinek hatdsa a kalandra
stb. Ugyanakkor nem szerettiik volna, hogy a préobajatékok — kiilonosen az elsd, ahol a kisérlet
résztvevdi a kutatasvezet6t és a kutatoi asszisztenseket figyelhették meg — erés mintaul szolgdlja-
nak a késGbbiekben a kisérlet soran, az id6kereteiket ezért is terveztiik viszonylag rovidre (10 perc-
re az els6, 20 percre a masodik prébajaték esetében).

A tréning adminisztracios részeként felvettiik a résztvevék alapadatait, csoportokba osztottuk
a résztveviket, akik ezt kovetéen eldonthették, hogy melyik elére gyartott karakterrel vesznek
részt a kalandban. A résztvevéket harom 6tfés kalandozdcsapatba kiilonitettiik el. A csapatdssze-
tételek kialakitdsahoz a kisérletben részt vevé hallgatdk egyik el6z6 féléves projektmunkajat vettiik
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alapul, torekedve arra, hogy azok a hallgaték keriljenek egy csoportba, akik mar mas korilmé-
nyek kozott is végeztek kozos munkat, bizva abban, hogy ez a dontés az otthonossagérzet megte-
remtéséhez is hozzajarul. A csoportok kialakitdsakor a lehetéségekhez mérten igyekeztiink arra
is tekintettel lenni, hogy nemi 0sszetétel és az asztali szerepjaték mifajarol szerzett el6zetes tu-
dds alapjan is hasonlé csapatok alakuljanak. Végiil a harom csoport 6sszetétele a kovetkezékép-
pen alakult:

1. csoport: 3 né, 2 férfi, az asztali szerepjaték mifajarol elézetes tudassal rendelkez6k szama: 1
2. csoport: 3 nd, 2 férfi, az asztali szerepjaték mufajarol elézetes tudassal rendelkezék szdma: 2
3. csoport: 4 ng, 1 férfi, az asztali szerepjaték mufajarol elézetes tudassal rendelkezék szama: 1

5. A KISERLET LEBONYOLITASA

Mint az az alabbiakbdl hamarosan kideriil, az ebben a pontban leirt el6készité miveletek egy része
idérendben megel6zi a kisérlet résztveviinek tajékoztatdsat, kivalasztasat és felkészitését, mégis
itt érdemes targyalni 6ket, mert ezek a dontések mar szorosabban a kisérlet megvaldsitasahoz tar-
toznak.

A kisérleti alkalmakra 2021 oktéber 8. és 2021 december 10. kozott kerdlt sort nyolc pénteki
(oktdber 8.,15.,22.,29., november 19., 26., december 3., 10.) és egy szombati (november 20.) napon.
A kisérlet sordn a harom 6tfés kisérleti csoport csapatonként harom alkalommal jatszott asztali
szerepjatékot. A kisérleti alkalmakat igyekeztiink a kisérleti id6szakban id6aranyosan beosztani:
idealis esetben az elsd kisérleti alkalommal, oktdber 8-an az elsé kisérleti csoport jatszott volna,
a kovetkezd héten a mdasodik, az azt kdvetd héten a harmadik, majd egy hét mulva megint az elsé,
és igy tovabb. Tehat egy csoport két jatéka kozott harom hét telt volna el. A tanév rendje és a hallga-
tok egyéni koriilményei azonban ezt az litemezést nem tették lehetévé, igy az idedlis idérendhez ké-
pest torténtek valtoztatdsok a kisérlet sordn: 1. csoport jatékai: oktober 8., oktéber 29., november
26.; 2. csoport jatékai: oktéber 15., november 20., december 3.; 3. csoport jatékai: oktober 22., no-
vember 19., december 10.

Szem elétt tartva, hogy az asztali szerepjaték mint médiaszoveg megvalésulasaban mindig
egyszeri és megismételhetetlen (ugyanazt a kalandmodult nem lehet kétszer ugyanugy lejatszani),
valamint hogy a kisérletben részt vevo csoportok és csoporttagok alacsony szama nem teszi lehe-
tévé, hogy a csoportok jatékai kozti hasonldsdgokbdl messzemend kovetkeztetéseket vonjunk le
a karakterbe torténd belemerilés mikodésmaddjara vonatkozdan, a kisérletet allandd és hasonld
tényezdk beépitésével terveztiik és valositottuk meg. A célkitlizéslink az volt, hogy a karakterbe tor-
ténd belemeriilés vonatkozdsdban mintazatokat figyeljink meg, melyek egy késébbi, tobb részt-
vevlvel megvaldsitott kisérlet kiinduldpontjaiul szolgdlhatnak. Ennek érdekében a harom csoport
korilményei a kisérlet soran sok szempontbdl megegyeztek. A jatékosok csoportonként ugyanazt
az ot karaktert (ember harcos, fél-ork vandor, elf varazslo, fél-elf tolvaj, torp pap) testesithették
meg: az elére gyartott karakterek elsédleges tulajdonsagai, szakértelmei, hési képességei, felsze-
relései, jellemei minden csapatnal ugyanazok voltak, a karakterek nemét, nevét és kiils6 megjele-
nését viszont a jatékosok valaszthattdk meg.

A jatékosok ugyanabban az elére gyartott kalandban vettek részt. A kaland hattértorténete és
kiinduléhelyzete megegyezett (egy barati tdrsasag a meggazdagoddas reményében Wati varosaba la-
togat, ahol feltarasi helyek sorsolasan vesznek részt), és a kaland is tartalmazott olyan mérfoldkove-
ket, amelyek gyakorlatilag elkeriilhetetlenek voltak a jatékosok szamara (példaul talalkozas Rémusz-
szal, a rejtélyes kincsestérkép-arussal; megérkezés Akhentepi Mauzéleumahoz; kisértetlatds a csap-
daval felszerelt folyosdn). Ezek mellett viszont, mivel ,az asztali szerepjaték soran szamos olyan pont
van, ahol a jatékosoknak dontést kell hozniuk, amely befolydsolja, hogy mi torténik a karaktereikkel a
tovabbiakban”?' a harom csoport jatéka mas és mas narrativakat, végigjatszasokat eredményezett.

A harom csoport kalandjai soran minden alkalommal a kutatasvezet6é mint kalandmester me-
sélte a kalandot. Rajta és a jatékosokon kiviil a kisérleti helyiségben egyetlen kutatdi asszisztens
volt jelen, aki a technikai appardtus mikodését és az idékeretek betartasat felligyelte. A jaték so-
ran minden alkalommal ugyanaz a technikai apparatus allt rendelkezésre, a felvételeket mindig

KORTARS 2023 / 09



asztali szerepjaték |

ugyanabbol a szogb6l rogzitettiik, a kaland interaktiv felliletét mindig ugyanarra a falfeliiletre ve-
titettlik ki.

A kutatds megtervezésekor komoly kihivast jelentett a megfelelé asztali szerepjatékos sza-
balyrendszer kivalasztasa. Egyfel6l mindenképpen olyan szabalyrendszert szerettiink volna va-
lasztani, amely biztositja a komplex jatékélményt a résztvevok szamara, masfeldl a szabalyrendszer
elsajatitdsdra szdnhatd id6t behatarolta, hogy a résztvevék a kisérletben egy szabadon valaszthaté
egyetemi kurzus keretében vettek részt. Utdbbi tényez6nek erésen pozitiv hatasai is felfedezhetdk,
a szabalyok elsajatitdsanak motivaciojat viszont semmiképp sem novelte, hogy a résztvevéknek
tervezetten egy megszabott id6intervallumon beliil kellett a megszerzett tuddst hasznositaniuk.
(Bar elméletben semmi nem zarta ki, hogy a kisérlet résztvevéi a kisérlet utan is foglalkozzanak
asztali szerepjatszassal, az utolsd jaték utani visszajelzésekbdl az deriilt ki, hogy ezt a tevékeny-
séget a kisérlet lezarultat kovetéen nem folytattak.) Végil a jatékok sordn a 2009-ben megjelent
Pathfinder Roleplaying Game szabdlyrendszer egyszer(sitett valtozatat hasznaltuk, mely utélag
nem bizonyult megfelel6 valasztasnak: 0sszetettsége miatt a résztvevék koziil — ahogy arra a kiséré
beszélgetésben is reagaltak — tobben a kisérlet utolsé alkalmaig sem mutattak kell6 magabiztossa-
got a szabalyok ismeretében; a szabalyok magyarazata a jatékidé egy jelentds részét tette ki (pél-
daul: ,Annyiféle képesség, mddositd, meg ilyesmivan, hogy még a harmadik alkalomra is nehéz volt
mindig kikeresgetni” - ASZJK-13; ,Elég komplex volt [...] a szabalyrendszer, és ennyi alkalom alatt
nem lehet [...] tokéletesen atlatni az egészet” - ASZJK-11).

A kisérleti alkalmak ugyanazon forgatokonyv alapjan zajlottak. A résztvevék 10:00-kor kezdték
a jatékot, 50 percenként 10 perc sziinetet tartottak, 13:00-tdl egy félords ebédsziinetre keriilt sor,
a jatékot 15:30 magassagaban fejezték be. A szigoru id6beosztas betartasatdl egyediil azokban az
esetekben tekintettlink el, amikor valamely sziinet egy jatékbeli kiizdelmet szakitott volna félbe.
Elézetesen ugy itéltiik meg, hogy ezekben az esetekben a kiizdelem megszakitasa nagyfoku kizok-
kent6 erével birna — melyet kés6bb a jatékosok utdlagos reflexidi is megerdsitettek. Kétségtelendl
a kisérlet soran alkalmazott idébeosztas idegen az asztali szerepjatszas vilagatél — ahol leggyak-
rabban a hosszabb jatékok alatt a jatékosok maguk osztjdk be a jatékban és a jatékon kiviil toltott
id6t —, a részvételi aranyok és a csapat egységessége érdekében mégis ezt a megoldast talaltuk a
legmegfelelébbnek. Fontos azonban megjegyezni, hogy a szlineteket tobb résztvevé is mint az im-
merziv élményt akadalyozd tényezét emlitette az utolso kisérleti alkalmat kdvetd kiértékeld beszél-
getésben (példaul: ,értelemszeriien a szlinetben nem volt meg ez a beleélés dolog” - ASZJK-12;
.meg ugye a sziinet is ott volt, az is kizokkentett” — ASZJK-15).

6. KISERO BESZELGETESEK

Az utolsé jatékalkalmat kovet6 héten, 2021. december 15-én a harom kisérleti csoporttal két kuta-
tdi asszisztens és a kutatasvezeté moderaldsaval kilon-kiilon és nagycsoportosan is sor keriilt egy
kiértékeldé beszélgetésre. A beszélgetés f6 témaja a résztvevék immerziv tapasztalata volt: a jaté-
kosok visszajelzéseinek elemzése nem a kiilénb6zé immerzidtipusok vagy egy adott immerzidtipus
kivaltasara alkalmas jatékosszetevd azonositasat célozta meg, hanem egyfelél annak feltérképezé-
sét, hogy relevans-e a kisérlet és egyes jatékosszetevok kapcsan barmiféle immerzié vizsgalata,
masfeldl annak felmérését, hogy a kisérlet el6készitésekor az otthonossagérzet novelése érdeké-
ben hozott dontések megfeleléek voltak-e.

A beszélgetés résztvevéi kiilonbozé fokd immerziv élményrél szamoltak be, tébben ehhez a ta-
pasztalathoz konkrét jatékepizodokat is fel tudtak idézni,?? és utaltak arra, hogy az atélt élmények a
karakterbe torténd belemeriiléssel rokonithatok.? A jatékosszetevék immerzidt segité vagy hatralta-
té megitélésével kapcsolatban vegyes visszajelzések érkeztek, de ezek alapjan is elmondhato, hogy a
vizsgaltjatékosszetevék vonatkozasaban bizonyos kisérleti résztvevék esetébenrelevans azimmerziv
élmény elemzése. A jatékosszetevik eltéré megitélésére j6 példaul szolgdlnak a jaték sordn vizu-
alisan megjelenitett térképek, szereplé- és szornydbrazolasok. Mig egyes résztvevék ezeknek nagy
jelent6séget tulajdonitottak az immerziv élmény megteremtésében, masok inkabb a kizokkentd hata-
sukrol szamoltak be. ,Nekem szerintem ez volt a legnagyobb segitség” — ASZJK-14; ,Konnyebb volt el-
képzelni példaul a fababukat, csatat, ilyesmi” — ASZJK-07; ,Taldn ez volt az egyik dolog, ami a kizok-
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kentésbe beleesett, mert ezt jatékosként figyeltem, marmint kivilrél” — ASZJK-12; ,Picit olyan kizok-
kentd volt szamomra is, [...] gy érzem, hogy logikai bukfencként is felfoghatd, mert én olyan dolgokat
tudtam meg arrél az abrarél, amit a karakterem sose tudhatott volna” — ASZJK-15.

7. AZ ASZTALISZEREPJATEK-RESZTVEVOK MEGSZOLALASTIPUSAI

A 2021 6szén lefolytatott kisérlet 2327 percnyi videofelvételébdl szoveges atiratot készitettiink,
melyben szinkddokkal jeloltiik a kutatas sordn azonositott nyolc megszoélalastipust. Az atiras és a
szinkddolds egy késdbbi kvantitativ és kvalitativ elemzést készitett eld. A jatékosok megszélaldsai-
nak szamszerUsitése segithet annak megitélésében, hogy Uj asztaliszerepjaték-résztvevék szobeli
kommunikacidjaban milyen ardnyban vannak jelen kiilonb6z6 megszélaldstipusok, valamint hogy
ezek az aranyok a résztvevok jatékban szerzett tapasztalatainak ndvekedésével valtoznak-e (példa-
ul a jatékalkalmak elérehaladtaval csokken-e a jatékszabalyok megbeszélését célzé megszélala-
sok aranya). A kvalitativ elemzés fokuszaban a karakterbe torténé belemeriiléssel dsszefliggést
mutaté karakterben torténé megszolalasok alltak, melyek kontextusdnak elemzése segithet a ka-
rakterbe torténdé belemeriilést kivaltd, fokozo jatékosszetevik azonositasaban.
A kutatas sordn a résztvevék nyolc kiilonb6zé megszélaldstipusat azonositottuk:

1) Karakterben torténé megszoélalas: A résztvevék azon megszolaldsait jeldli, amelyeket a jaté-
kosok egyértelmien a karakteriiket megszemélyesitve, vagy a kalandmester egyértelmiien egy
nem-jatékos-karaktert megformalva végez. Az egyértelm(sitést segitheti egy referencia a ka-
land vildgéra vagy a beszédszituaciora. (Példaul: KM: , J6 reggelt, ti vagytok az elsék. Ki koran
kel, aranyat lel, nem igaz?” ASZJK-15:,Ugy van, komam!” KM: ,Aztan nehogy valami ghoulokba
litkozzetek.” ASZJK-15: ,Mikbe?")

2) Cselekvésleiré megszdlalds: A résztvevék azon megszdlaldsait jeloli, amelyek megvaldsult
vagy megvalésitani kivant cselekvést vagy torténést irnak le. (Példaul: ASZJK-15: ,Telibe a ti-
kor kozepébe, [...] arra a helyre lovok egyet.” KM: ,Kihlzod a hosszuijadat.” SZ: ,Lovok egyet”
KM: ,Megcélzod, és ellovod.”)

3) Allapotleiré megszoélalas: A résztvevék azon megszélalasait jelsli, amelyek egy fizikai vagy
mentalis allapotot irnak le. (Példaul: KM: ,Egy kupolaszer( épliletet kell elképzelni, ami min-
denféle marvanyokkal van kirakva, zoldes, fehéres, kicsit ilyen tejszind.”)

4) Jatéktechnikara vonatkozé megszélalds: A résztvevék azon megszélalasait jeloli, amelyek
jatékszabalyokra, karakterek képességeire vonatkoznak. (Példaul: ASZJK-12: , Annyi, hogy ne-
kem van észlelésem” KM: ,Igen, az észlelés az egy olyan képesség, ami mindenkinek van, tehat
hogy azt barkivel lehet dobatni, illetve barki tud észlelni.”)

5) Jatékosi megszélalds: A résztvevék azon megszodlalasait jeloli, amelyeket egyértelmien
nem egy karaktert megszemélyesitve tesznek, nem jatékbeli cselekvést vagy torténést irnak
le, és nem a jatéktechnikara vonatkoznak. A legtisztabb megvaldsuldsa a két jatékos vagy egy
jatékos és a kalandmester kozotti informacidcsere. Ide soroljuk azokat a megszélaldsokat is,
amelyek egy cselekvés vagy torténés lehetéségére, tervezésére — de nem a megvaldsuldsa-
ra, kivitelezésére! — vonatkoznak. (Példaul: ASZJK-14: ,Nekem most még az jutott eszembe,
hogy ilyen gazdagokroél van szé, lehet, hogy érdekli 6ket az ilyen orok életrél valami, arrél
nem tudnék beszélni esetleg?” KM: ,Tehat az a feltételezés, hogy valami ilyen 68si titkok vagy
okkult tudomany az érdekelheti 6ket. Nem tudod, nem ismered ennyire a csalad torténetét.”)

6) Jatékszituacion kiviili megszdlalas: A résztvevék azon megszélalasait jeloli, amelyek latva-
nyosan a jatékszituacion kivili torténésre, informaciéra vonatkoznak. (Példaul: KM: ,Egy jaté-
kon belili és egy jatékon kivili rész. A jatékon kiviili: bocsdnat 'ASZJK-15', meg kell hogy kér-
jem, hogy tedd el a mobilodat.”)

KORTARS 2023 / 09



asztali szerepjaték |

7) Atmenet a jatékosi megszoélalas és a karakterben torténé megszélalas kozétt: A résztvevék
azon megszolaldsait jeloli, amelyeknél nem donthetd el egyértelm(ien, hogy a jatékosi megszo-
lalas vagy a karakterben torténé megszoélalas kategdridjaba tartoznak. Leggyakrabban akkor
fordul eld, ha jatékosok beszélgetnek egymadssal, de nem tesznek egyértelmu utaldst sem a ka-
land, sem a jatékosok vilagara. (Példaul: ASZJK-07: ,Esetleg majd késbbb visszatériink oda, de
szerintem most menjiink tovabb a mi célunk fele.” ASZJK-15: ,Szerintem is. Megbeszéltiik,
hogy...” ASZJK-07: ,Egyenesen.” ASZJK-15: ,Céltudatosan, igen.”)

8) Atmenet a cselekvésleiré megszélalas és a karakterben torténé megszélalas kozott: A részt-
vevOk azon megszolalasait jeloli, amelyeknél nem donthetd el egyértelmUen, hogy a karakterek
cselekvését irjak le, vagy egy karaktert megformalva tesznek egy megallapitast. (Példaul:
ASZJK-12: ,Rendben, akkor gyertek!” ASZJKJ-07: ,Akkor megylink.” ASZJK-07 valasza azért
esik az atmeneti kategéridba, mert nem egyértelmu, hogy a tarsdnak valaszol-e, vagy a cselek-
vését irja le.)

8. 0SSZEGZES

Az asztali szerepjaték soran a résztvevok barmilyen tipusu belemeriilésének feltétele egy bizton-
sagos, otthonos kornyezet megteremtése. A 2021 6szén a Debreceni Egyetemen lefolytatott asz-
taliszerepjaték-kisérletben szamos megoldds célozta a jatékosok immerziv élményét tamogatd
kornyezet kialakitasat. Utdlag ezek kozil ketté bizonyult kevésbé hatékonynak: az alkalmazott
asztaliszerepjaték-szabalyrendszer és az id6keretek megvalasztasa. El6bbinél a komplexitas,
utébbinal a szlinetek gyakorisaga valt a belemeriilést hatraltatd tényezové. Az idedlis id6keretekre
vonatkozéan a kisérlet résztvevdi a kiértékeld beszélgetésben konkrét javaslatot is megfogalmaz-
tak: ,Inkabb jatszottam volna két éra hosszat egyhuzamba, és utana tartunk mondjuk féléra sziine-
tet” — ASZJK-09. Az id6kereteken és az alkalmazott asztaliszerepjaték-szabalyrendszeren feliil a
kisérlet kialakitdsanak mas megoldasainal is felmeriiltek alternativak (egyetemi helyszin / kiilsé
helyszin; ismert oktaté-mesélé / ismeretlen kiils6s meséld), am ezek kapcsan a kisérlet résztvevéi
a jatékokat kovet6 beszélgetésben nem fogalmaztak meg kritikdkat.

Az asztaliszerepjaték-kisérlet sordn készilt videofelvételek és az ezek feldolgozdsahoz kidol-
gozott mddszer egy kvantitativ és kvalitativ elemzést készitett eld. Az elemzés segithet annak meg-
értésében, hogy kordbbi primer asztali szerepjatékos tapasztalattal nem rendelkez6 jatékosokat
mely jatékosszetevOk 6sztonzik a karakterbe torténd belemeriilésbe, és e belemeriilés tobb egy-
mast kovetd jatékalkalom sordn miképp valtozik. A résztvevék karakterben torténé megszélalasai-
nak kontextusat vizsgdlva azonosithatdak a karakterbe torténé belemeriilést fokozo jatékelemek.
Jéllehet a kisérlet sordn jelentés mennyiség( felvétel készilt a jatékalkalmakrdl, a résztvevdék ala-
csony szama miatt az elemzés eredményei semmiképpen sem tekintheték reprezentativnak, de se-
githetnek mintazatok leirasaban, melyek ellenérzésére egy késbbbi, nagyobb létszdmu kisérlet
szolgalhat.
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