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KREK NORBERT

Egy szerepjaték-konvergencia felé
A Critical Role kollaborativ projektjei

az Obsidian Entertainment és a Larian Studios
fejlesztocsapatokkal

1. RENDEZZUK SORAINKAT, MIELOTT TOVABBNYOMULUNK

A szerepjatszas formai reneszanszukat élik az elmult évtizedben. Abszolut kozhelynek szamit mar
a szerepjatékokkal foglalkozd akadémiai szakirodalomban, de mégis 6nmagaért beszél a tény, hogy
a Netflix egyik legnépszertibb televizids sorozata, a Stranger Things' a produkcidt alapjaiban meg-
hatarozo nyolcvanas évek nosztalgiahoz kotédéen, annak szerves részeként vitte szinre, és popula-
rizalta tomegek szamara az asztali szerepjatékok archetipusat a Dungeons and Dragonst? (tovabbi-
akban: D&D). Emellett a Stranger Things nem csupan a fésodorbeli popkultirdban hagyomanyosan
erdsen stigmatizalt geek és nerd szubkultura elfogadtatasaban jatszott nagy szerepet, de kozvetve
a koronavirus-jarvany karanténkulturdja egyik meghatdrozé elemének, az asztali szerepjatszas
tavoli, a Twitch és a YouTube platformjain kdzvetitett valtozatainak népszeriisitésében is.® Ahhoz
hasonlé hatast, amelyet a Stranger Thingsnek sikeriilt elérnie a D&D mainstream popkultiraba valé
beléptetése kapcsan, taldan csak egy masik produkcio, a Critical Role volt képes kifejteni. A Critical
Role 2015-ben, neves szinkronszinészek egy csoportjabél alakult formacié, akik Twitch- és
YouTube-csatorndjukon kozvetitik epizédonként a javarészt a D&D otodik kiaddsanak keretrendsze-
rében lefolytatott kalandjaikat Matthew Mercer kazamatamester vezényletével.

Az asztali szerepjatszas népszer(isodése mellett a szerepjaték mint mdfaj a videojaték médiu-
maban is viragzott az elmult b6 évtizedben. Az akcio alapu harcrendszert és latvanyorientalt grafi-
kai megjelenést elényben részesité mainstream szerepjatékok, mint példaul a Bioware Mass Effect
sorozatanak részei, a Dragon Age sorozat utobbi két része, a The Elder Scrolls: Skyrim vagy a The
Witcher masodik és harmadik része, vagy a Cyberpunk 2077 egyfeldl jatékosok tomegeinek elérésé-
re voltak képesek, masrészt pedig a szerepjatékok mfaji hagyomanyaitél addig fliggetlenil jatéko-
kat, mas miifajokat vagy megujulasi Utjaikat keres6 franchize-okat (amilyen példaul az irdanyvaltas
utani Assassin’s Creed sorozat is) voltak képesek megihletni. Emellett pedig a szamitégépes szerep-
jaték mint erny6fogalom alatt szdmos almd(ifaj vagy hibrid mdfaj jott létre, élte, éli reneszanszat.
Ezek egyike az tgynevezett klasszikus vagy izometrikus szerepjaték almifaja, amely sajat 6roksé-
gét az ezredforduld Infinity Engine-jatékok szovegkdzpontu jatékdizajnjahoz koti. Kordbbi munkam-
ban amellett érveltem,’ hogy az izometrikus szerepjatékok miifaj-identitdsanak egyik meghatarozé
mechanikai elemeik, szovegkozpontu dizajnjuk szorosan kotédik az asztali szerepjatékokban, kiilo-
nosen a D&D-ben azonosithaté dizajnfilozéfidhoz.

A tanulmany kiindulé hipotézise, Jan Svelch® megallapitasaval 6sszhangban, hogy egy olyan
id6szak eljovetelének jeleit latjuk a kortars popkultiraban, amelyek a kiilonb6z6 szerepjatékformak
konvergenciajat, egyenrangu 0sszefondddasat vetitik elére. Ebb6l kifolydlag a vizsgalddas célja meg-
rajzolni a szamitégépes (kiilondsképpen az izometrikus) és az asztali szerepjaték kapcsolddasi
pontjait, valamint a két médium kozti viszonyrendszer mozgasait, interakcioit, kiilonos tekintettel
az asztali szerepjatszas egyik mainstream uttoré médiaprodukcidja, a Critical Role és az olyan
videojatékos iparagi szereplék, mint az Obsidian Entertainment, valamint a Larian Studios kdzatti
kollaboraciéra. Az elemzés soran el6bb négy olyan interakciét igyekszem felvillantani, amelyek ér-
velésem szerint a jelenlegi szerepjaték-reneszansz idején megfigyelheté konvergencia felé mutatéd
fokozott medidlis interakciok elézményeként szolgalhattak. Ezek utan pedig kiilon alfejezetekben
vizsgalom a Critical Role — kiilonosképpen Matthew Mercer kalandmester — kollaboracids projektje-
it elébb az Obsidian Entertainment, majd a Larian Studios fejlesztéstudidkkal. Vizsgalatom az ipar-
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agi interakcidk kontextusba helyezése mellett azokat a médiaprodukcidkat teszi meg elemzése em-
pirikus targyava, amelyekben e kollaboraciok megvalésulnak, illetve ahol ezeket a nyilvanossag
szamara kozzéteszik, azaz a bejelentéseket tartalmazé Twitter-bejegyzéseket, TikTok-videdkat, va-
lamint a Mercer szereplésével kozvetitett streamek archiv anyagait.

2. SZEREPJATSZAS MEDIUMOKON AT

Az asztali és digitalis szerepjatékok 6sszefondddasai egészen azok eredetéig nydlnak vissza,” ugyan-
akkor azonosithatdk olyan id6szakok a két médiaszoveg-tipus torténetében, amikor interakcidjuk
és annak mikéntje érzékelhetévé valt. A digitalis szerepjatszas korai torténete leirhaté egyfajta
remedidcios kisérletként arra vonatkozdlag, hogy az asztali szerepjatszds élményét igyekszik a
szamitégép platformjan egy masik medialis kozegbe konvertalni. Erdemes megjegyezni ugyanak-
kor, hogy e dolgozat terjedelmébdl adéddéan nem is vallalkozhat egy atfogo attekintés kinalatara e
két médium interakcidinak témdjaban, igy harom olyan esetet elemez és kdrvonalaz, amikor a két
médium kozotti kozelité mozgds, az asztali és a digitalis szerepjaték kozotti nagymértéki interak-
ciok lathatdva valnak, ez pedig a dolgozat érvelése szempontjabdl is kiemelt fontossaggal bir. E ha-
rom eset idérendben az Infinity Engine-jatékok megjelenése, a Dungeons & Dragons negyedik kiada-
sdnak megjelenése és az akoriil kialakult diskurzus, valamint az asztali szerepjatékok az elmult
évtizedben egyre fokozddé mediatizacioja.

Mateusz Felczak® érvelt amellett a Charting the Forgotten Realms of Digital Vernacularity: 25
Years of D&D Infinity Engine Modifications cim( eléadasaban, hogy az ezredfordulé Infinity Engine-
jatékai képviselik a D&D szabalyrendszert a digitalis szerepjatékok mfajanak kereteibe atultetd ja-
tékok els6 nagy reneszanszat a nyolcvanas évek vége, kilencvenes évek eleje utan.” Miutan a
licenszt birtokléd TSR megallapodott az Interplay Entertainmenttel (a legendas Brian Fargo vezény-
letével)'® a D&D-jatékok exkluzivitasarél, a kiaddé égisze alatt m(ikod6 Bioware fejlesztéstidié az
Advanced Dungeons and Dragons szabalyrendszert alapul véve készitett egy jatékmotort,’ amely az
Infinity Engine nevet kapta. A Bioware, illetve az ugyancsak az Interplay Entertainment kiad¢ alatt a
Fallout jatékokon mar dolgozé Black Isle Studios ezt az izometrikus nézetet implementald Infinity
Engine-t hasznalta olyan kultikus, az AD&D masodik kiaddsanak licensze alapjan késziilt jatékok
fejlesztésére, mint a Forgotten Realms vildgaban jatszddé Baldur’s Gate sorozat és kiegészit6i,'? az
Icewind Dale sorozat,'® valamint a Plancescape multiverzumaba agyazott, a D&D inherens erészak-
kozpontusagdra a dialdgusrendszer szovevényes opcidival textudlis alternativat kinalé Planescape:
Torment. Ezek az ezredforduld kornyékén kiadott klasszikus izometrikus szerepjatékok megalapoz-
tdk a napjainkig — Ireneusz Opacki'* fogalmaval - egyfajta kiralyi mifajként m(ikodé videojatékos
szerepjaték alakulasi irdanyat mind a mar emlitett mainstream, latvanyorientalt, mind az izometrikus
reneszanszt képviseld jatékdizajn-elképzelések tekintetében. Erdemes ugyanakkor megfigyelni az
Infinity Engine-jatékok esetében, hogy mivel D&D-licensz alapjan késziiltek, annak vilagaiban jat-
sz0dd torténeteket visznek szinre, illetve annak (a videojaték médiumahoz mddositott) szabaly-
rendszerét adaptaltak a jatékmotor kinalta keretek kozzé, igy a két médium kézti viszony alapjaiban
hierarchikus. Ezt tAmasztja ala az is, hogy ezen jatékok fejleszt6i és az elkésziltiikkor ligykodd ipar-
agi szereplék, mint példaul Tim Cain, Chris Avellone vagy az Interplay Entertainment vezetdje, Brian
Fargo, sok esetben maguk is az asztali szerepjatszas fel6l érkeztek és ihletédtek. Felczak meglata-
sdra visszautalva:'® az Infinity Engine-jatékok a masodik generacios iteracioi a videojatékok asztali
szerepjatékokat remediald kisérletének.

Egészen mas iranyd mozgdsra lehetlink figyelmesek, ha a két médiaszdveg-tipus kozotti inter-
akciot vizsgaljuk a kétezres évtized végén. A D&D 2008-ban megjelend negyedik kiadasa egy, a ko-
rabbiaknal jéval taktikusabb harcrendszert implementalt a jaték szabdlyrendszerébe, melyben
.a karakterek bizonyos harci szerepekhez vannak rendelve, 6ket pedig miniaturdk reprezentaljak
egy ugynevezett halds »csataszényegen« (battlemat)”,'® ez pedig a szerepjatszas dsszes tobbi as-
pektusat hattérbe szoritotta. E kiaddi és dizajneri dontés mogott pedig érdemes azt latnunk, hogy
ebben azidészakban élte virdgkorat a tomeges tobbjatékos modu szerepjaték, az MMORPG (massive
multiplayer online role-playing game) mifaja, amelynek legprominensebb képviseléje, a World of
Warcraft jatékosok nagy tomegeit volt képes bevonzani, sét ekkorra, 2008-ra mar a Burning Crusade
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és a Wrath of the Lich King kiegészitGi is megjelentek, ez pedig mar 11 millié aktiv jatékost jelentett.'”
A D&D kapcsan megképz6dd korabeli diskurzus'® pedig — ugyancsak — kettds veszélyt azonositott,
amelyek egyfajta végnarrativaba agyazva az asztali szerepjatékok tulajdonképpeni archetipusanak
bukasat jelentették volna. Egyfelél mind recepcids, mind produkcids oldalon megjelent az az egyre
inkabb artikulalodé félelem, miszerint a D&D hasonlé sorsra jut majd, mint egy masik neves asz-
taliszerepjaték-marka, a Vampire: the Masquerade: azaz mindéssze egy licensz marad online jaté-
kok, mindenféle merchandizing vagy adaptaciok készitésére, meghatarozo jatékmechanikak (core
game ruleset) nélkil."” 2° Masfelél pedig ez a veszély-diskurzus egyre inkabb rivalisként azonosi-
totta a jatékosszamban rohamléptékben névekedé World of Warcraftot, amely e diskurzus értel-
mezésében mintegy ,elszivja” a D&D el6l a meglévé és potencidlis jatékosbazisat, ugyanis mig a
szerepjatékos konferenciakon, talalkozékon a nyolcvanas években szocializalédott asztali szerep-
jatékosok (f6képp — akkoriban — kdzépkoru, fehér férfiak) jelentek meg, addig a fiatalabb generacio
jatékosai és az addig a szerepjatékos korokbdl javarészt kizart néi jatékosok ,maradtak otthon
wowozni”.?!

E diskurzus felél is magyarazhaté a D&D negyedik kiaddsaban a taktikai harc felé valo hang-
sulyeltolddas,? a harci szerepek (példaul a striker, defender, leader, controller felosztdsban nem
nehéz felismerni az MMO-kbdl ismerds gyodgyité [healer], sebz6 [damage dealer] vagy tank karak-
terszerepeket) kiosztdsa ugyanis a World of Warcraft kazamata-jarasait idézi, emellett pedig a ki-
adds vizudlis megjelenésében is felfedezhet6 a fantasy MMO szerepjatékok, kiilénosen a mar emle-
getett World of Warcraft ,esztétikdjanak emulalasa”.? Ebben a diskurzusban tehat a digitalis szerep-
jaték (specifikusan az MMORPG) egyfajta fenyegeté rivalisként lép fel az asztali szerepjatékokkal
szemben. A D&D mint asztali szerepjatékos keretrendszer a negyedik kiadasban manifesztalédo
Ujradefinidlasara tett kisérlet soran pedig a kiad6i dontéshozdk és jatékdizajnerek éppen hogy egy
digitalis szerepjatékot vettek mintdul. Fontos tehat kiemelni, hogy az Infinity Engine-jatékok példa-
javal ellentétben itt a két médium kozott mar egy olyan irdnyu interakciot latunk, amely soran az
asztali szerepjaték — és legféképpen annak egyik legnevesebb képviseldje — a videojatékos szerep-
jatékok feldl ihlet6dik, sét, a megujuldsra tett kisérletek sordn is a digitalis szerepjatékokbdl merit
otleteket.

Nem a jatékdizajn ugyanakkor az egyetlen teriilet, ahol egyfajta kdzeledés figyelheté meg digi-
talis és asztali szerepjatszas kozott. Chris Avellone, a Black Isle Studios, majd az Obsidian Entertain-
ment kreativ dizadjnere és tobb kultikus videojatékos szerepjaték irdja Matt Barton és Shane Stacks
monumentalis jatéktorténeti munkajahoz irott elészavaban igy fogalmaz:

Az egyik szomszéd bardtommal, Michaellel baseballoztunk a hatsé kertlinkben, mikor elkez-
dett beszélni egy jatékrol, a Dungeons & Dragonsrél. Sosem hallottam azelétt a D&D-rél, szdval
elmagyarazta, mi is az. [...] Fantasztikusan hangzott. [...] Osszeszedni egy csapatot (egy jaté-
kospartit), hogy tudjunk is jatszani, na, az viszont kegyetlen nehéznek bizonyult. A D&D egy
olyan jaték, amely masokkal egylitt jatszva élvezetes, és ha nincs autdd (mikor jatszani kezd-
tem vele, még nem tudtam vezetni), vagy nem laksz kozel a haverjaidhoz, igen nehéz 6sszehoz-
ni a barati tdrsasagot vagy akar csak keresni egy csapatot.?

A 2010-es évek szerepjaték-reneszanszanak egyik hozadéka az asztali szerepjatékok és a D&D
mainstream popkulturaba valoé beszivargasa, illetve az asztaliszerepjaték-rendszerek diverzifikalo-
dasa mellett, hogy sok belépé és veteran jatékos szdmadra is adott volt immar egy olyan medialis
kornyezet, amely lehetévé teszi az Avellone altal megfogalmazott tavolsagbeli nehézségek lekiiz-
dését. Bar a koronavirus-jarvany okozta karanténkornyezet teremtett egy olyan szituaciét, amely
egyértelmuien az online jelenlét felé mozditotta el — bizonyos szempontbdl kényszerden, ha folytat-
ni akartak ezt a kulturdlis gyakorlatot — az asztali szerepjatékosokat, a digitalis segédeszkozok
nyujtotta kényelmi funkcidk kihaszndaldsa, a jatékosok digitalis platformokra valé migraldsa mar ko-
rabban elkezd6dott. A Critical Role szerepét vizsgalta e mozgdsban Jan Svelch, aki kiemeli, hogy az
olyan online digitalis szerepjatékos rendszerek, mint példaul a D&D Beyond és a Critical Role kozti
egylttmikodés, szintén nagy hatdssal volt ezeknek az eszkdozoknek a tomeges elterjedésére és
hasznalatara.?®
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Ezzel szemben ugyanakkor fontos ramutatni arra is, hogy vannak olyan asztali szerepjatékos
kozosségek, amelyek elutasitjak ezeknek a digitalis segédszoftvereknek a jatékfolyamatba valo be-
emelését, és részint nosztalgia, részint az analdg eszkozok a jatékalkalom autentikussadgnak meg-
O6rzésében jatszott szerepébe vetett hite altal vezérelve maradnak egy minimalizaltan mediatizalt,
sokszor mindossze a klasszikusként felfogott toll és papir jatékkornyezetnél.? Amellett azonban,
hogy létezik egy ellendllds bizonyos asztaliszerepjatékos-kozosségek részérél, altaldnosabb gya-
korlattd kezd valni a mindinkdbb mediatizalt jaték. Ezek az eszkozok, akdrcsak a mar emlitett, kife-
jezetten a Dungeons and Dragons otodik kiadasara kidolgozott D&D Beyond, de mas szoftverek, mint
a Roll20, a Fantasy Ground, vagy a Foundry, egy olyan virtudlis kornyezetet hoznak létre, amelyben
nem csupdan kiilonbozé asztaliszerepjaték-rendszereket és modulok sokasagat képesek kezelni,
de a tavolsag problémajat lekiizdve, az analdég gyakorlatokat helyettesitve emulaljdk a harc és a
kockadobas, a karakteralkotas mechanikait. E digitalis szoftverek hasznalata mellett a jelenleg is
zajlé, egyelére forradalminak igérkezé Al-eszkozok egyre érzékelhetébb jelenléte a mindennapi
gyakorlatokban jelenthet egy kovetkezd lépcsét az asztali szerepjatékok mediatizacidjat illetéen
(kifejezetten erre kidolgozott, Al-vezérelt rendszerek koziil egyelére a Dungeon Alchemist emelke-
dik ki népszerliségben).?’” Az asztali szerepjatszas mint kulturdlis gyakorlat intenziv mediatizacidja
és online térbe keriilése szintén jelez egyfajta kozelitést az asztali és digitalis szerepjatszas vi-
szonyrendszerében, ahol a hatarok mar egyre inkabb feloldédnak a szamitégépes szerepjaték m-
faja és az asztali szerepjatszas online gyakorlata kozott. A szamitdgépes szerepjatékmufajok kozdl
az izometrikus szerepjatékok tettek szamos olyan gesztust, amely értelmezheté egyfajta interakci-
0s mozgasként a sokaig szeparaltan mikodé digitalis- és asztaliszerepjaték-ipar kozott, akar ipar-
agi szereplék, mint példaul neves asztali szerepjatékosok szinkronszinészként valé alkalmazasa-
ban, vagy a jatékokban kifejezetten asztaliszerepjaték-élmény reprodukaldsdara szant jatékmaodok
beépitésében. A tanulmany tovabbi részében az izometrikus szerepjatékok mfaja fel6l jdrom kor-
be a szerepjaték-konvergencia kérdéskarét.

3. EGY SZINKRONPROJEKT AZ OROKKEVALOSAGNAK: KOLLABORACIO A CRITICAL ROLE ES
AZ OBSIDIAN ENTERTAINMENT KOZOTT

A videojatékos szerepjatékok egyik almiifaja, a sajat orokségét az Infinity Engine-jatékokban meg-
taldlo és az azzal valo folytatélagossdgot hangsulyozd izometrikus szerepjatékok az asztali szerep-
jatékokkal parhuzamosan szintén egyfajta reneszanszukat élik az elmult évtizedben. Jon Peterson,
a D&D torténetének egyik legnevesebb kutatdja emeli ki, hogy a 'déndézés’ és ezzel egyiitt az asztali
szerepjatszas mint kulturalis gyakorlat két hagyomany elegyébél alakult ki:2® a német gyokerd hadi
jatékok (Kriegsspiel) és a tolkieni Gydrik Ura koponyege aldl kibuvé fantasyirodalom bizonyos ele-
meinek 0sszefonddasabol. Egy kordbbi, megjelenés alatt 4ll6 munkamban?? érveltem amellett, hogy
a miufajreneszansz idején megjelend izometrikus szerepjatékok, mint a mar emlitett Pillars of
Eternity sorozat, a Divinity: Original Sin sorozat, a Tyranny vagy a Disco: Elysium, hogy csak néhanyat
emlitsek, egyik mifajidentitas-képz6 eleme, hogy jatékdizajnjuk meghatarozé komponensei éppen
a Peterson altal azonositott két hagyomannyal allnak szoros 6sszefliggésben. Egyfel6l ugyanis
ezekben a videojatékokban egy izometrikus perspektivabdl vagy madartavlatbél irdnyitjuk karakte-
riinket, azaz a legtobb esetben a térkép egy nagyobb szeletére nyilik rdlatasunk. Ez pedig egyuttal
azt is jelenti, hogy amennyiben harcra keriil a sor — marpedig fog, hiszen a harcrendszerben kivite-
lezett er6szak inherens része a mufajnak, taldn a Disco: Elysium és a Planescape: Torment egyediili
kivételével, amelyek éppen ennek dekonstrualasara tesznek kisérletet®® —, (gy a csatatér egészét
beldthatjuk, Ggy poziciondlva a karakteriinkb6l és a csapattagokbdl allo partit, hogy az taktikai
elényt biztositson szamunkra, vagy épp egy rajtalitésbél kecmeregjiink ki minimalis veszteséggel.
E felidézés és kitekintés célja az volt csupan, hogy felvillantsa érvelésemnek azon részeit, amelyek
azt hivatottak aldtdmasztani, hogy mily médokon kotédik az izometrikus szerepjaték mifaja inhe-
rensen az asztali szerepjatékokhoz.

Az asztali és a digitdlis szerepjatékok a reneszansz idején megfigyelhet6 6sszefondddsai, a két
médium egyre szorosabb interakcidja pedig nem csupan az asztali szerepjatszas fokozddo
mediatizacidjaban és a videojatékos szerepjatékok hasonléan nagy mértékd, az asztali szerepjaté-
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kokbol eredeztethet6 dizajnelemek elényben részesitésében érheté tetten, hanem a két médium
alkotasainak fejlesztésében feladatot vallalo iparagi szereplék fokozodd kollaboracidja szintjén is.
Ez az egylttm(kodés pedig a mar emlitett, a szerepjatékok reneszanszaban igen fontos szerepet
jatszo Critical Role csapatanak tagjai és az izometrikus szerepjatékok mufajaban aktivan tevékeny-
kedd Obsidian Entertainment és Larian Studios fejleszt6csapatai kozott ment és megy végbe. A fel-
sorolt ipardgi szereplék kozti kollaboracié pedig alapvetéen két tipusba sorolhaté: a Critical Role
tagjainak, kiilonésképpen Matthew Mercernek az adott fejleszt6 jatékaiban szinkronhangként valé
megjelenése, szerepeltetése, valamint valamilyen (j jatékmad, letélthetd tartalom (downloadable
content, roviden: DLC) kiadasa az alapjatékhoz, amely akar kdzvetlendl érinti a Critical Role csapatat,
akar az azok koré szervezett kozvetitések kivitelezésében jatszottak fontos szerepet. A dolgozat
fennmaradd részének gondolatmenetében e két tipusu kollaboraciot vizsgalom, kiilonos tekintettel
a Pillars of Eternity Il: Deadfire cim( izometrikus szerepjatékhoz kiadott Critical Role Pack letolthet6
tartalom és a Divinity: Original Sin Il kalandmester (game master) jatékmaddjanak bejelentése és be-
mutatasa koré szervezett Twitch-kozvetités elemzésére. Amellett érvelek, hogy ezek a kollaborativ
esetek és események mint az ipardgi szereplék gesztusai hozzajarulnak a digitdlis és az asztali
szerepjatékok egyre konvergensebb egymashoz valé viszonyuldsahoz.

A Critical Role formacid elsé kozvetitett D&D alapu kampdnya, az Amazon Prime Videdn debiita-
L6 The Legend of Vox Machina®' animacids sorozat alapjaul szolgalé Vox Machina 2015 marciusaban
indult utjdra Matthew Mercer jatékmester és egy sor neves anime- és videojaték-szinkronszinész
szereplésével. Ugyancsak 2015 marciusaban jelent meg az Obsidian Entertainment fejlesztécsapat
munkajaként az a Pillars of Eternity, amely egyrészt az izometrikus szerepjatékok reneszdnszanak
egyik elinditdja és uttordje is volt, masrészt a Critical Role csapatdbdl pedig hdrom tag — Sam Riegel,
Taliesin Jaffe és a mar tobbszor emlitett Matthew Mercer —is részt vett szinkronszinészként a jaték
bizonyos karaktereinek megszoélaltatasaban [1. tablazat].

A Critical Role formacio Pillars of Eternity és White Pillars of Eternity II: Pillars of Eternity II:

szinkronszinészei Marches Part 1 és Part 2 Deadfire Deadfire Critical Role
kiegésziték Pack DLC

Matthew Mercer Aloth, Eder, Male Aloth, Eder Shaun Gilmore
Protagonist Sinister Voice

Liam O'Brien Serafen Vax'ildan Vessar

Sam Riegel Heodan Rekke Scanlan Shorthalt

Marisha Ray Maia Rua Keyleth

Travis Willingham Tekéhu Grog Strongjaw

Laura Bailey Xoti Vex'ahlia

Taliesin Jaffe Uldric Eothas Percival ,Percy”

Fredrickstein von
Musel Klossowski de
Rolo IlI

Ashley Johnson Narrator, Ydwin Pike Trickfoot

1. tablazat - a Critical Role formacié tagjai és szinkronszerepeik a Pillars of Eternity és Pillars of
Eternity Il: Deadfire cimii jatékokban. Forrds: Sajat szerkesztés.

Matthew Mercer tehat kozponti szerepet jatszott a Pillars of Eternity elsé részének szinkronmunka-
lataiban, ugyanis az é hangja keltette életre mind Aloth, mind Eder karakterét, akik mindketten a ja-
tékos avatdrja koril csoportosuld parti azon részéhez tartoznak, akikkel a jatékos a leghamarabb
talalkozik a jatékban.®2 igy az a nem mindennapi helyzet all fenn, hogy a Pillars of Eternity elsé (és
masodik) részének jatszasakor a jatékos partijat két olyan tars is alkothatja, akiket ugyanaz a szink-
ronszinész keltett életre. Ez pedig nem minden: a karaktergeneralds sordn ugyanis a jatékos
avatarjahoz tiz kiilonb6z6 hangszin rendelhetd, Mercer pedig a Twitteren jelentette be a jaték meg-
jelenésének napjan,®® hogy a Sinister hangszint valasztd jatékosok protagonistdja ugyancsak az

KORTARS 2023 / 09



asztali szerepjaték |

6 hangjan szélal majd meg. Mivel a jaték taverndiban lehet6ség van arra, hogy a jatékos a kompa-
nia negyedik tagjat egy zsoldos, és ne egy elére megirt tars személyében valassza meg, ez a zsol-
dos pedig az 6 szinkronhangjat is kaphatja, igy eléallhat az a szituacid, amikor a Pillars of Eternity
teljes partijat ugyanazon szinész szinkronizélja.®* A tweetekre és a bejelentésekre érkezé
kommentek és reakcidk szamabdl is jol latszik, hogy ekkoriban az Obsidian Entertainmenttel valé
kollaboracidja sordn Mercer még elsésorban szinkronszinészként van jelen, és nem az asztali sze-
repjatszdas egyik meghatdroz6 médiaszemélyiségeként. Az viszont jol kdrvonalazddik, hogy a Pillars
of Eternity Il: Deadfire 2018-as megjelenésének idejére az elsd, Vox Machina kampanyaval mar befu-
té, a masodik, The Mighty Nein kalandjat pedig mar elkezdé Critical Role csapata az asztali szerep-
jatékot korilolelé médianyilvdnossag meghatadrozé szerepléjévé valt. Az Obsidian Entertainment
immar nem csupan Riegelt, Jaffe-t és Mercert bizta meg szinkronszinészi feladatokkal, de a Critical
Role egész csapata részt vett a masodik rész munkalataiban, sét, mindannyian tarsak (mint Laura
Bailey, Liam O’'Brian, Marisha Ray, Travis Willingham) vagy mas kozponti szerepld (akarcsak Taliesin
Jaffe vagy Ashley Johnson) szerepének megformalasat kaptak feladatul, Matthew Mercer pedig az
elsd részben alakitott Aloth és Eder szerepére tért vissza [1. tablazat]. Az ekkor mar asztali szerepja-
tékos korokben rendkiviili népszertiségnek orvendd Critical Role csapatanak a jatékbeli karakterek
szinkronizalasara vald felkérés mindenekelétt egy profitorientalt, marketingvezérelt tett, de emellett
szimbolikus jelent6séget is kap: ipardgi interakciok szintjén is 6sszekoti az asztali szerepjatékok és
szlikebben a Critical Role rajongdit, valamint a klasszikus izometrikus szerepjatékok jatékosait.

Az asztali és az izometrikus szerepjatékok fokozddd osszefonddasat tamogatja tovabba egy sor
gesztusérték( médiamegjelenés is. Egyfeldl az Obsidian Entertainment alapitéi, szerepjatékos dis-
kurzusban rendre az ikonikus fejleszt6i/alkotoi statuszba keriilé Feargus Urquhart, Chris Avellone,®
Josh Sawyer és Tim Cain is minduntalan elkotelezett asztaliszerepjaték-rajongoi pozicidban mutat-
koznak a studié promdcids anyagaiban. A Pillars of Eternity els6 részének Kickstarter-kampanyanak
egyik nagyosszegu tamogatdi jutalma példaul egy exkluziv szerepjatékos alkalom volt a studio f6-
hadiszallasan a fent emlitett dolgozdkkal.*® Amellett pedig, hogy a Critical Role szinkronszinészei
kozponti szerepet kaptak a Pillars of Eternity II: Deadfire-ben felvonultatott tarsak és fébb karakte-
rek hangjainak kolcsonzésében, a fejlesztéstudid és a Critical Role mint produkcié kozott egy hiva-
talos egylittm(ikodés is megsziiletett, melynek keretében az Obsidian Entertainment a jatékhoz egy
letolthetd tartalomcsomagot adott ki Critical Role Pack néven. Akarcsak az elsé részben - és aho-
gyan az jellemz6 a partialapu izometrikus szerepjatékokra -, a jatékosnak a Deadfire-ben is lehet6-
sége van zsoldosok felbérlésére, akik tulajdonképpen testreszabhaté tarsakként vannak jelen, arra
az esetre, ha a jaték altal kindlt karakterekbdl valamilyen okbdl kifolydlag a jatékos nem tudja vagy
van lehet6ség arra, hogy a(z egyébként ingyenes)*’ Critical Role Pack letoltésével a jatékos olyan tar-
sakat hozzon létre, akik megfeleltetheték a Vox Machina kampdanyban a szinkronszinészek altal ala-
kitott karaktereknek [1. tablazat]. Ehhez egyedi portrék és a szinészek hangjait tartalmazd, kifeje-
zetten a Deadfire-hoz felvett egyedi hangsavok allnak rendelkezésre. igy tehat azt latjuk, hogy
amennyiben a jatékos a Critical Role els6 kampdanyabdl ismert karaktereket szeretné tarsaul fogad-
ni, gy ezek a létrehozott karakterek rairédnak a jatékban fellelhet6 tarsak pozicidira, igy elvesztve
a lehetéségét annak, hogy 6ket besorozzuk.

E letolthet6 tartalom megjelenéséhez kotédéen Mercer szervezett egy alkalmat, amikor kozve-
titette,® ahogy a Pillars of Eternity II: Deadfire karaktergenerald felliletén megalkotja a Critical Role
DLC biztositotta eszkdzok felhasznalasaval a Critical Role karaktereit a jatékban.®” Az a jaték soran
is nyilvanvaléva valik, de a visszanézhet6 videdban Mercer is tobbszor felhivja ra a figyelmet, hogy
e megalkothato karakterek végeredményben nem felelnek meg a Vox Machina kampanybél ismerés
szerepléknek. Ennek oka, hogy ugyan bizonyos jelolék, mint a portré és a kiilonboz6 interakciok so-
ran felismerhet6 szinkronhangok biztositanak egyfajta autentikus, a rdeszmélés és a felismerés él-
ményét elésegité eszkozoket, ugyanakkor ez a Pillars of Eternity Il: Deadfire szoftveres keretrend-
szerébe van agyazva, ami nem kompatibilis a Vox Machina-kampany alapjat képzé D&D szabaly-
rendszerrel. A jaték sajat vildgat, Eorat a D&D-t6l eltéro fajok alkotjak, igy, ahogy az a Mercer altal
kozvetitett karakteralkotasi folyamatbdl is kivilaglik, e karakterek kettés természeti lényekké val-
nak. Egyszerre hordoznak olyan jegyeket, amelyek a Critical Role szereplinek felismerhetéségét
teszik lehetdévé, viszont a jaték rendszere biztositotta, limitalt karakteralkotdsi lehetéségek lathato-
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va teszik azt is, hogy nagyon is egy j6l elkiiloniilé médiumban, egy videojatékban latjuk viszont e
szerepl6ket. E kettésség a jaték vildgaban megvaldsuld reprezentacidja igy némileg szimbolikusan
meg is testesiti azt a konvergens folyamatot, amit az asztali és a szamitégépes szerepjatékok ipar-
agi okoszisztémaja kozott latunk: e karakterek elegyitve reprezentalnak igy asztali és izometrikus
szerepjatékbeli elemeket.

4. AZ EMULALT D20: A CRITICAL ROLE ES A LARIAN STUDIOS KOLLABORACIOJA

A Larian Studios 2019-ben jelentette be, hogy a Baldur’s Gate sorozat két évtizednyi hidtusa*® utan
folytatast készitenek az ezredforduld meghatarozé izometrikus szerepjatékahoz, és arrais fény de-
rilt, hogy a korabbi jatékokban 6sszeallithaté kompaniank tagjai koziil tobben is visszatérnek a har-
madik részben (példaul Jaheira és Minsc személyében). A mar az utébbi idé6ben a D&D 6t6dik kiada-
sdhoz késziilt Baldur's Gate: Descent of Avernus*' ciml modulban is felt(ing, allandé tarsdval, a hor-
csog Boo-val a rajongdi kozosségekben nagy népszerliségre szert tevé Minsc karaktere kapcsan
pedig 2022 decemberében jelentette be a Larian Studios, hogy szinkronhangja Matthew Mercer
lesz. A stidid a sajat TikTok-csatornajan’? is kdzzétette a hirt, ahol Mercer megszélal Minsc karak-
terének szerepében, és sajat személyét koti a korabbi Baldur's Gate jatékokhoz, mint egy olyan
szinkronszinész, aki tulajdonképpen rajongdi és jatékos pozicidbdl kapta meg ezt a szerepet.

Matthew Mercer és a Larian Studios kozott ugyanakkor nem ez az elsé egyuttmukodés. A fej-
lesztéstudio a Baldur’'s Gate Il el6tt ugyanis a Divinity: Original Sin Il cimd, ugyancsak izometrikus
szerepjatékon dolgozott, amelyhez készitett egy ugynevezett kalandmester jatékmaddot is (game-
master mod). E kalandmester jatékmdd megvaldsitasa és implementaldsa a Divinity: Original Sin
IlI-be egyrészt kotddik és illeszkedik abba a mar kordbban targyalt kozelit6 interakciés mozgasba,
amelyet az asztali szerepjatékok mind fokozottabb mediatizacidja és az izometrikus szamitégépes
szerepjatékok egyrészt inherens, az asztali szerepjatékokhoz kotédé elemeinek hangsulya jelle-
mez. A Divinity: Original Sin Il tehat ezzel a jatékmdddal képessé valt arra, hogy a videojaték grafikai
megjelenitésével és az ott fellelhetd textiracsomagok felhaszndldsaval, valamint a jaték motorja
altal koriilhatarolt szabalyrendszer figyelembevételével egy olyan keretrendszert biztositson online
szerepjatszashoz, amely egyszerre 0tvozi a mediatizalt asztali szerepjatékok és a tobbjatékos izo-
metrikus szerepjatékok jegyeit.

E kalandmester moéd bemutatasara a Larian Studios Matthew Mercert kérte fel egy, a Twitch-en
kozvetitett kaland formajaban.*® Mercer, ekkor mar a Critical Role nagy sikerUl kalandmestereként és
az asztali szerepjatszas egyik ismert médiaszemélyiségeként egy csapat, a Critical Role-tdl fligget-
len szinkronszinészt vezet végig egy négyoras, altala irt kampdanyon. Mercer kalandmesterként valé
felkérése a jatékmaod bemutatdsara, a korabbi egylittmikddésekhez hasonléan, egyrészt szintén az
ugynevezett Mercer-effektus marketingpotencialjara épit, masrészt ugyanakkor szintén szimboli-
kus gesztusértékkel bir. A Divinity: Original Sin Il kalandmester mddja ugyanis épp a két médium
metszéspontjaban helyezkedik el, Mercer kalandmesterré valasztdsa a jatékmod promocidja szem-
pontjabdl egyfajta jelzésértékkel bir, amely egyszerre hordoz egyfajta hommage-jelleget a klasszi-
kus izometrikus szerepjatékok asztali szerepjatékos gyokerei felé, masrészt viszont mivel éppen a
Mercer neve fémjelezte Critical Role mint produkcid, a szerepjatékos reneszadnsz egyik emblematikus
képviseldje, igy az 6 szerepeltetése és mar a jatékmod megléte is jelzi, hogy a Larian Studios aktiv
résztvevlje és cselekvl agense az asztali és a digitalis, szamitdgépes szerepjatékok konvergens
mozgasiranyainak.

E Twitch-kozvetités gesztusértéke mellett érdemes ugyanakkor feltenni a kérdést, hogy a
Divinity: Original Sin Il kalandmester maédja, mely nem els6 a maga nemében,* am kitiintetett helyet
foglal el a szerepjatékok reneszdnszanak idészakaban, hogyan viszonyul az asztali szerepjatékok
kalandmesteri szerepéhez, amelynek elméleti szakirodalmaban erésen problematizalédé funkcio-
rol van szo, és hogyan viszonyul ez a tanulmany bevezetéjében ismertetett akadémiai diskurzus-
hoz, miszerint a kalandmester és a szerepfelvétel hidnya egyfajta fogalmi problémagdca a video-
jatékos szerepjatékok ontoldgiai meghatdrozasanak. Ahogy Jon Peterson is rdvildgit, a kalandmester
auktor és autoritas, és ez az egymassal szoros viszonyban allé kettésség adja problematikussaga
magvat. A korai D&D-variansok, mint az elsé kiadas vagy az Advanced Dungeons & Dragons (AD&D),
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szabalyrendszeriikben még igen kiforratlannak szamitottak, jol jelzi ezt az is, hogy a kezdeti évtize-
dekben még nem mint egy egységes jatékként mikaodtek, hanem sok kalandmester ugy tekintett ra-
juk, mint egyfajta jatékalkalmak (azaz konkrét jatékszessonoket magaba foglalé kampanyivek)
megtervezéséhez sziikséges kellékekre (design-a-game kit).“* Eppen emiatt egy-egy jatékalkalom
megvaldsitasa nagyban fliggott a jatékmester felkésziiltségétdl, képességeitdl arra vonatkozdlag,
hogy képes volt-e megfeleléen ismertetni a szabalyokat, konzisztensen alakitotta-e ki a dontés-
helyzeteket, és hogy nem valt-e jatékrontova azzal, hogy visszaélt a kezében 6sszpontosuld szerzdi
autoritassal. A D&D negyedik kiadasa viszont éppen hogy megnyirbalta ezt a korabbi burjanzé ha-
talmi pozicidt azzal, hogy a kiterjedtebb és behatarolobb szabdlyrendszer kevesebb jogkort hagyott
szamara.

A Mercer kalandmesterkedésével megvalésuld jatékmod-bemutatd Twitch-kozvetitése, azzal,
hogy Mercert, az ekkor mar kozismert Critical Role-kalandmestert helyezi ebbe a poziciéba, egyfe-
L6l mar csak imidzse altal is élesen elhatdrolja a jatékosoktdl, ugyanakkor le is épiti azt az asztali
szerepjatékos gondolati tropust, miszerint a kalandmester kizarélag egy, a jatékosoktol elkiloniils,
jol lehatdrolhatd pozicidban jelenhet meg. Erre lathatunk példat mar a bemutaté elején is, amikor
Mercer épp a karaktergeneralds utan, amikor a jatékosok azon morfondiroznak, hogy mivel is sze-
reljék fel karaktereiket, a kereskedd szerepébe helyezkedik, ezt pedig hangnembeli és stilaris val-
tasokkal érzékelteti. Fontos azonban kiemelni, hogy mig a jatékosok elkészitett avatarjai grafikai
valéjukban jelen vannak, és mozgdsukkal, a kattintds kivaltotta interakcioval jelzik, éppen melyik
kalmarhoz mennek oda (fegyver, pancél vagy egyéb kellékes), addig a Mercer altal alakitott ke-
reskedék, akik egy egyjatékos videojatékos szerepjatékban az NPC-k (non-playable character -
nem-jatékos karakter) szerepét toltenék be, itt jelen vannak ugyan a karaktert megformalé texturak
képében, de csupan a kalandmester nyelvi megnyilatkozasai utjan keriilnek interakciéba a jatéko-
sokkal, az drumustra és a tranzakcid egy interfész segitségével valdsul meg. Ezek a mozgasukban
passziv karakterek viszont aktiv eljatszast és szerepfelvételt igényelnek, ez a szerepfelvétel pedig
struktdrajdban nagyban hasonlit ahhoz, ami a jatékosok és létrehozott avatarjuk kozott torténik.
E két szerepfelvételi aktus kozott a hasonldsdg és a parhuzam ott is megnyilvanul, hogy a jatékosok
és a kalandmester is egy, a jatékmotor altal biztositott (és egyben determinalt mennyiségl és mi-
lyenségl) textirapakkbol vélogatva allitjak 6ssze karaktereik vizudlis megvaldsulasat, a kiilonb-
ség ott érhetd tetten, hogy ezt a kalandmester a jatékido elétt, a kampany tervezési fazisaban teszi,
a jatékosok pedig egy karaktergeneralasi ritualé keretein belil mar a jatékalkalom kozegében valo-
sitjdk meg.

5. KONKLUZIO

Az asztali és a szamitogépes szerepjatékok 2010-es évekbeli reneszdnsza utdn a két médium foko-
z6do interakcidja a szerepjatékok konvergenciaja felé mutat. A tanulmanyban torténetileg is atte-
kintettem hdrom olyan esetet, amikor a két médiaszoveg-tipus valamilyen formaban elegyedett
egymassal: a 2000-es évek Infinity Engine-jatékai mentén, a Dungeons and Dragons negyedik ki-
adasa és annak az MMORPG-khez valé kotédése, valamint az asztali szerepjatékok mind nagyobb
mértékl mediatizacidja kapcsan. Emellett pedig a Critical Role és olyan klasszikus izometrikus
szerepjatékos ipardgi aktorok, mint az Obsidian Entertainment és a Larian Studios kollaboracioit
vizsgaltam e konvergencia felé mutaté mozgasok kontextusaban a Matthew Mercer altal kozvetitett
Twitch- és YouTube-tartalmak, valamint ezek bejelentésére szolgalé kozosségi média (féként
Twitter) bejegyzések vizsgalataval. Az asztali szerepjatékok egyre fokozddd mediatizacidja, online
térbe kerilése, illetve analdg elemeinek szoftveres szupplementacidja vagy egyenesen helyettesi-
tése, valamint az esetleges Al-tamogatta eszkdzok egyre hangsulyosabb bevondsa; az izometrikus
szerepjatékok olyan inherens dizajnelemeinek el6térbe keriilése, amelyek az asztali szerepjatékok
remediatizacidja felé mutatnak (mint példaul a textualitds hangsulya vagy a kordkre osztott harc-
rendszer preferdlasa), a szerepjatékok konvergenciajat helyezik kilatasba. Ezt tdmogatja tovabba
az olyan videojatékok megjelenése, mint példaul a Solasta: Crown of the Magister, amely egyértel-
muen igyekszik remediatizalni az asztali szerepjatszads élményét a videdjaték médiumaba, vagy
akdr a mar emlitett Baldur’s Gate Ill és a Zoria: Age of Shattering.
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