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Az asztali szerepjatékok
audiovizualis adaptacioinak
lehetosegeil

A Vox Machina legendaja és a

Dungeons & Dragons: Betyarbecstilet példai

1. BEVEZETES

Az asztali szerepjaték kotédésd filmek kritikai és kozonségsiker szempontjabél hasonléan jel-
lemezhetdk, mint a videojaték-adaptacidk: mikozben az utédbbi miifajban sziiletett produktu-
mok a 2020-as évek el6tt a kasszaknal és a szakiréknal is rendre alulteljesitettek, addig az el-
mult években tobb videojaték-adaptacio is jelentdés népszer(iségre tett szert. Elég csak az
vildg, a League of Legends egy testvérpdrjanak — Jinxnek és Vinek — a megromlott kapcsolata-
ra koncentral. De él6 szerepldés sorozatok kozott is taldlunk sikeres darabokat, példaul az
HBO-n debiitalt The Last of Us (2023) egy A-listas szereposztassal is hozzajarult a sorozat si-
keréhez. A 2024 tavaszan érkezett Fallout sorozat is pozitiv visszajelzéseket kapott, a premier
utani héten a Prime streamingplatform be is rendelte a masodik évadot a posztapokaliptikus
Los Angeles-i torténetbél. Ahogy az audiovizudlis adaptaciok készitdi felfedezték, hogy a CRPG
(szamitogépes RPG) és az MMORPG (nagyon sok résztvevés online RPG)' mi(ifajai is alkalma-
sak lehetnek arra, hogy j6 sorozatot készitsenek beléliik, hasonléképpen az asztali szerepjaté-
kokat, a TRPG-ket is (Gjra)felfedezték mint potencialisan adaptalhaté médiaszovegek.

Jelen tanulmany két audiovizudlis asztaliszerepjaték-feldolgozas, A Vox Machina legenddja
(2022-) és a Dungeons & Dragons: Betydrbecsiilet (2023) vizsgalatan keresztiil arra a kérdésre
keresi a valaszt, hogy mi a sikeres asztaliszerepjaték-adaptaciok titka. A Dungeons & Dragons
(vagy roviditve: D&D) asztali szerepjaték kapcsan tobbszor is prébalkoztak képernyére késziilt
adaptaciokkal (Chalk, 2018). 1983-1985 kozott a CBS miisoran futott a harom évadot megélt a
Dungeons & Dragons animdacids sorozat. A rajzfilmadaptacié mellett filmes feldolgozasok is
szilettek, bar ezek kevésbé mondhatok sikeresnek: Dark Dungeons (2014), Dungeons & Dragons
filmsorozat (2000, 2005, 2012).

Az asztali szerepjatékok vildgat alapul vevé adaptacidk esetében egy masik tendencia is
megfigyelhetd, amely féként sorozatokra jellemzé: ezekben az alkotdsokban nem lesz kozpon-
ti téma az asztali szerepjaték, csupan egy-egy epizod erejéig tematizalddik a kockadobasok al-
tal meghatarozott torténetmeséld jaték. Példaul a Freaks & Geeks (1999-2000) 18. részében a
narrativa kozponti eleme az asztali szerepjaték: Danielnek, az iskola egyik rosszfitjanak bin-
tetésbdl csatlakoznia kell egy csapat kockahoz, akik rendszeresen Dungeons & Dragonst jat-
szanak. A Community (2009-2015) sitcom 2. évadanak 14. részében a tanuldocsoport egy apa-
fia kapcsolat remedialdsa miatt szervez egy D&D-jatékalkalmat. Az Agymendknél (2007-2019)
pedig rekurziv elem az asztali szerepjaték: a 6. évad 23. részében a fészereplék ndi parjai is
megismerkednek a D&D-vel, a 12. évad 16. részében pedig mar egy fiktiv hirességekkel teli
D&D-partira probalnak bejutni Sheldonék. A sorozatok altal alkalmazott epizodikus feltlinteté-
se az asztali szerepjatéknak meghagyja a D&D-t a geek/kocka szubkultura teriletén beldl.
A Stranger Things? az elmult tiz év elsé mainstream sorozata, amely kozponti narrativ elem-
ként nyll a szerepjatékhoz. Ezt kovetéen két mérfoldké jelenik meg a D&D-adaptaciok kap-
csan: 2022-ben megjelenik a Critical Role asztaliszerepjaték-streamjeib6l késziilt animacids
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sorozat, A Vox Machina legendadja, majd 2023 tavaszan debiitdl a mozikban a Dungeons &
Dragons: Betydrbecstilet cim( film. Két olyan audiovizualis adaptaciét lathatunk, amelyek sike-
resek, és kozponti elemként tematizaljak az asztali szerepjatékot. A Vox Machina legenddja és a
Dungeons & Dragons: Betydrbecsiilet két olyan adaptacio, melyek a fésodorbeli populdris kultu-
ra szegmensében foglalnak helyett — igy jelent6séguk, hogy potencialisan szélesebb kozonsé-
get érnek el, mint az 0sszetett szabalyrendszerrel rendelkezd, nagy id6befektetést igényld
szabadidGs tevékenység, az asztali szerepjaték. Mindketté Ugy tudja megjeleniteni az asztali
szerepjatékot, hogy elszakad a medialis jellegzetességek abrazolasatdl (példaul attél, hogy a
jatékosok egy asztal koriil tlnek, kockaval dobnak, és figurakat, térképeket hasznalnak).

A Vox Machina legendéja (2022-) animacids sorozat az Amazon-Critical Role-Titmouse har-
mas kollaboracidjaban késziilt. Bar paratextusaival jeloli, a cimével nem tesz egyértelmd uta-
last arra, hogy az adaptacio forrasszovege egy asztaliszerepjaték-stream, ahol a jatékosok a
Dungeons & Dragons szabalyrendszerét hasznaljdk, hanem az asztaliszerepjaték-stream kere-
tei kozott rogzitett kampany torténetivére utal. Nem a jatékra mutat ra, hanem a torténetre,
amelyet a Critical Role elmesél elsé kampanya (2015-2017) alatt. A kampany és egyben a ka-
landozdk csapatneve is Vox Machina. Ezzel szemben a Dungeons & Dragons: Betydrbecsiilet
(2023) expliciten utal arra, hogy a film része egy ismert transzmedialis univerzumnak,
a Forgotten Realmsnek, és ezzel egylitt a legelterjedtebb asztaliszerepjaték-rendszernek is.
Az el6bbi példanal a jatékalkalmak narrativajdnak adaptaciéja lathato, mig utébbinal a For-
gotten Realms univerzuman beliil egy onalld torténet kerilt mozivdszonra. Bar a Betydrbecsi-
let alapja egy korabbi kalandmodul,® mégsem lehet egyértelm(ien adaptacioként fémjelezni,
mivel a kalandmodulok nem kész médiaszovegek, csupan egy torténetvazat és lehetséges
forgatokonyveket tartalmaznak — nem rendelkeznek ,kész” narrativaval, ami az adaptacio-
transzmedialitds—fikcids univerzumok témajanal egy lényeges szempont. ,A transzmedidlis
torténetmesélés a vildgépités miivészete”, irja Jenkins, ahol a fogyaszté ,levadasz torténet-
morzsakat kiilonbozé médiacsatornakon keresztiil” (2006, 21). Jenkins egyértelm(ien torté-
netrél beszél mint kritérium ahhoz, hogy egy médiaszdveg egy transzmedidlis univerzum alap-
ja legyen. Bokody Péter megfogalmazasaban ,a modulok végeredményben olyan cselekmény-
magoknak tekinthet6k, amelyekre nyugodtan lehetne regényt épiteni” (2002, 1303). A modulok
narrativ vdzai még kezdetlegesek ahhoz, hogy megalapozzanak fikcionalis univerzumokat,
hiszen a kalandmodulokban felvazolt cselekménymagok csupdn a jatékalkalmak soran lejat-
sz6dé narrativakban teljesednek ki, és lehetnek alapjai regény-, film-, illetve sorozatadapta-
cioknak, vagyis egy asztaliszerepjaték-modul onmagaban nem alapoz meg egy fikcionalis uni-
verzumot.

Jelen tanulmany a fentebb emlitett két audiovizualis alkotas elemzése sordn arra fokuszal,
hogy miként értelmezhetéek ondllé médiaszovegként és egy nagyobb transzmedidlis univer-
zum részeként. A Vox Machina legenddjanal a példdk az adaptacids folyamatot, a médiumok
kozti kiilonbségeket illusztraljak, mig a Dungeons & Dragons: Betydrbecsiilet esetében a kiemelt
szegmensek egyértelm({ utaldsok az asztaliszerepjaték-mechanizmusdra és a Forgotten
Realms univerzumara. Mindkét mi esetében fontos szempont a torténetelemek vandorlasa
mellett, hogy az asztali szerepjaték — mint specialis médiaszoveg — sajatossagait hogyan dol-
gozzak fel az audiovizudlis feldolgozasok. Mivel adaptacids alkotasokrdl van sz, fontos szem
elétt tartani, hogy mindkét alkotas egy-egy nagyobb narrativ univerzum része.

2.1. TRANSZMEDIALIS UNIVERZUMOK
A transzmedialis torténetmesélés folyamatat Henry Jenkins (2003) a kdvetkez6képpen fogal-

mazza meg: ,a transzmedidlis torténetmesélés idedlis formdajaban mindegyik médium azt csi-
nalja, amihez a legjobban ért — vagyis a torténetet megismerhetjik egy filmen, kibdvitheti a tv,

2024110

31



32

| szerepjaték

regények, képregények, és a vilagat felfedezhetjik game-playeken keresztiil. A franchise
mindegyik belépési pontja annyira kell, hogy onallé legyen, hogy egyediili fogyasztasra is al-
kalmassd valjon.” Jenkins mar a meghatarozas korai szakaszaban is kiemeli, hogy a médiu-
mokon ativelé mesélésnél is elengedhetetlen, hogy az egyes szovegek individudlis termékek-
ként is megalljak a helylket. Convergence Culture cim(i konyvében a transzmedialitas
zékében a tobbplatformuisagot emeli ki a transzmedidlis torténetmesélés jellegzetességeként,
illetve azt, hogy ,mindegyik médium egyedi mddon jarul hozza a franchise fejlédéséhez".
Utobbi félmondatan 6 maga is finomit a késébbiekben, 2007-ben mar arrél ir, hogy az egyedi
hozzdjarulds csupan ,idedlis esetben” valdsul meg. Jenkins meghatdrozasat Keser(i Jézsef a
kovetkez6képpen foglalja 6ssze: ,a transzmedidlis torténetmondas ugyanabban a diegetikus
vildgban jatszodd torténetek elmesélését jelenti kiilonbozé médiumok segitségével”, ahol a
médiumok ,kiegészité jellege keriil el6térbe” (2021, 192, 194).

A Vox Machina legenddja televiziés sorozat a torténet szintjén a Critical Role
asztaliszerepjaték-streamek adaptacidja: az ,eredeti narrativat reprodukalja egy Uj médium-
ban minimdlis valtoztatdssal, ami esszencialisan redundans lesz az eredeti munkara nézve”
(Jenkins 2009). A torténet keretéiil szolgdlé vilag, Exandria viszont transzmedialis univerzum-
ként m(ikodik, a befogadd szamos kiilonboz6 médiumon keresztiil fedezheti fel ezt a vilagot -
példaul képregények, regények és tarsasjatékok formadjaban. Akarcsak A Gydrik Ura filmek
vagy a Trénok harca sorozat — amelyek szintén egyszerre adaptacidk és egy-egy sajatos
transzmedidlis univerzum lényeges elemei —, A Vox Machina legenddja televizids sorozat is hoz-
zdajarult ahhoz, hogy a mara mar jolismert fantaziaviladg, Exandria transzmedialissa valjon (Ke-
serl 2021, 199). Mikor Jenkins arrél ir, hogy a redundancia megéli a rajongdi érdeklédést a
franchise felé (2006, 96), akkor szem elétt kell tartani, hogy a Matrix-franchise-ot elemezve te-
szi megallapitasait, amely a transzmedidlis univerzumok prototipusa. Sok esetben viszont a
redundancia nem negativ kvalitas: sziikség lehet egy-egy sikeres adaptacidra, hogy egy fiktiv
vilag el tudjon indulni a transzmedialitas utjan. Christy Dana a ,No-Adaptation” szaballyal és
Jenkins sokat emlegetett nézetével szall szembe irdsaban, mikor arrél ir, nincs bebizonyitva,
hogy a rajongdk negativ kvalitasként tekintenének az adaptacié redundancidjara. Példanak
hozza a mozifilmek jegyeladasait, amelyek egyértelmuien azt tdmasztjak ald, hogy az adapta-
ciok igenis népszerliek és gazdasagilag jovedelmezék (2018, 200). Vivian Sobchack
Mittudomdnyos fantasztikum? Egy miifaj hanyatlasa a technoldgiai varazslat koraban (2015) cim
tanulmanyaban szintén foglalkozik a szuperhdés-adaptaciok sikerével vagy azzal a periddus-
sal, amikor fantasyfilmek kapcsan elkezdenek széles korben ismert torténeteket adaptalni
(2001-ben A Gylirlik Ura és a Harry Potter filmek els6 részeinek sikere megdagyazott tovabbi
fantasyadaptaciok és -franchise-ok hosszu soranak). Marie-Laure Ryan pedig arrdl ir, hogy
,kiilonb6z6é médiumoknak kiilonb6zé lehetéségei vannak, amik eltéré kifejezési hatalmat ad-
nak nekik, ezért virtudlisan lehetetlen két kiilonb6zé médiumban ugyanazt a vildgot kozvetite-
ni” (2013, 368). Transzmedialis adaptaciok kozti kapcsolatnal fontos szem elétt tartani, hogy
mig egy regény a szerepl6k bels6 gondolataira tud fokuszalni, addig egy audiovizudlis adapta-
ci6 a megjelenitett latvanyvilagra fog koncentralni. Ezért sem lehet egyértelmien redundanci-
arol beszélni az adaptacidk kapcsan.

Egy jol ismert médiaszoveg adaptacidjanak bejelentése is hirértékkel bir, és rdiranyitja
els6 korben a rajongok, de szélesebb korben a potencialis Uj kozonség figyelmét a készulé ter-
mékre és az eredeti médiaszovegre is. Ez tortént A Vox Machina legenddja animacids sorozat és
az alapjaul szolgdlé kampany és jaték-mdsor, a Critical Role: Vox Machina esetében is. A transz-
medialitas kapcsan fontos kitérni nemcsak a forgalmazdi oldal mesélési stratégiaira, de a ra-
jongdk befogadasi és részvételi kulturdjara is. A Vox Machina legenddja adaptacié nem johetett
volna létre a rajongdk aktiv ,prosumer” megnyilvanuldsa, jelen esetben anyagi hozzajarulasa
nélkiil.
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2.2. TERMINOLOGIA

Bar az asztali szerepjaték terminoldgidja az angol nyelvben letisztult és kovetkezetes, magyar
nyelven ezek a kifejezések nem honosodtak meg. Az angol campaign tikorforditdsban kam-
pany, definicidja szerint: ,egy kalandsorozatra (a series of adventures-re) utal, amelyet vissza-
térd szerepl6gardaval (jatékosi és nem jatékosi karakterekkel egyarant) jatszanak tobb jaték-
alkalmon keresztiil. Lehet nyitott vég(, és folytatédhat addig, amig a jatékosokat érdekli a foly-
tatds” (Zagal-Deterding 2018, 27). Mivel a Critical Role csapata az ,évadokra” kampanyokként
hivatkozik, a tovabbiakban én is megtartom ezt a terminust. A kalandsorozatot a kampany szi-
nonimajaként hasznalom.

A kampanyhoz kapcsolédéan még két terminus meril fel: a campaign setting és a campaign
module. A campaign setting ,elére gyartott szituacidkeret, amelyet a gamerek megvehetnek
konyvek formajaban, hogy a segitséglikkel megtervezzék sajat kampanyaikat”. Ezek a konyvek
.épitékockak a GM szamara” (Grouling 2021, 38-39). A setting magyar megfeleljeként a kere-
tet fogom haszndlni, mivel ez magaban hordozza, hogy csupan eszkozoket, helyszineket,
PC-ket és NPC-ket ajanl fel a jatékosoknak, de a kdnyveken tul a mesélén mulik a torténetiv
megalkotdsa. igy a campaign setting megfeleldje a kampanykeret. A campaign module magyar
forditdsaként a torténetivet hasznalom: ez egy specifikus, el6re megirt narrativat tartalmaz,
kvazi egy nyers forgatdkonyvet. Ha szisztematikusan, kovetve az angol verziét, mindharom ki-
fejezésben helyet kap a kampany szd, akkor a campaign module megfelel6 forditdsa a kam-
panyvaz, ellenben a kalandmodul elterjedtebb a magyar széhaszndlatban. Jelen irdasbhan a
kampdanyvazat a kalandmodul szinonimajaként fogom hasznalni.

3. KET ASZTALISZEREPJATEK-ALAPU TRANSZMEDIALIS UNIVERZUM

3.1. Forgotten Realms

A Vox Machina legenddjanal a streamadasok, a Betydrbecsiiletnél pedig az univerzumot be-
mutatd kampany és a Faerdn vildgaban jatszodo regények képezik az ,eredeti vilag (»ur
world«)” alapjait (Keser( 2021, 188). A Dungeons & Dragons: Betyarbecsiilet a Forgotten
Realms univerzumahoz tartozik. A transzmedialis univerzum legkordbbi eleme, a jatszhaté
kampanykeret 1987-re datdlhaté. A Forgotten Realms vilag kitalaléja Ed Greenwood, aki
kozremukodott Jeff Grubb-bal és Karen S. Martinnal, hogy megjelenjen a Forgotten Realms
Campaign Set cim( konyv. A kés6bbiekben az alkoték kozil Ed Greenwood, Jeff Grubb, illet-
ve sokan masok is irtak regényeket a Forgotten Realms vildgaban. A kampanykeret tobb
fantasyregény és -regénysorozat narrativaja szamara kinalt j6 alapot. Greenwood nevéhez
kotédik Elminster regénysorozata: a cimadd varazslé a Forgotten Realms vilagnak egy is-
mert és rekurziv szerepldje. A fiktiv vildg esztétikailag kidolgozottabb regénysorozatai kozt
szerepelnek R. A. Salvatore kotetei, amelyek 1988-tdl jelennek meg, viszont az univerzum
népszerlségét megalapozo Saotételf trildgiat csak 1990-ben adjak ki. A Drizzt legenddja soro-
zat volt az az eleme az univerzumnak, ,amely fel tudta mutatni a vildgalapité munkak eré-
nyeit: a torténet Mélysotétben, egy hatalmas fold alatti barlangrendszerben jatszddik. Drizzt
a sotét elfek gonosz, onz6 tarsadalmanak tagja, de amikor raébred tarsai, rokonai elvete-
miltségére, szakit addigi életével, és kimenekiil a felszinre” (Bokody 2002, 1304). Fontos,
hogy az asztali szerepjatékok esetében egy-egy kampanykeret sosem kész termék — mindig
csak a jatékalkalmak soran lesz teljes a médiaszoveg —, onmagukban csupan egy feltolten-
do keretet biztositanak a jatékosok szamara. Ezért lehet az, hogy a Forgotten Realms univer-
zuma is azutan lett népszerl, hogy azokat Greenwood és Salvatore feltoltotték az univer-
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zumban jatszodo torténetekkel. Bar idében a kampanykeret kordbbi, mint a regények, pont
annak medidlis mivoltabdl eredd befejezetlensége miatt lehet akar egy Greenwood- vagy
Salvatore-regényre is hivatkozni mint vildgalapité mire, holott a kronolégiat alapul véve
nem ezek az els6 médiaszovegei az univerzumnak.

Az elmult hdrom évtizedben a kezdeti kampdanykeret nemcsak irodalmi alkotasokkal b6-
viilt, hanem tobbek kozt a Neverwinter Nights vagy a Baldur’s Gate videojatékok is helyet kap-
tak a Forgotten Realms széles termékskalajan. A transzmedidlis viszony tetten érheté a re-
gények és a videojatékok kapcsolataban is, hiszen a Baldur’s Gate (I. és Il. rész) soran NPC-ként
viszontlathatjuk Drizztet, sét interakcidba is léplink vele — akdr meg is dlhetjik a sotételfet.
A Betydrbecslilet torténetében nem talalkozunk a sotételffel, de az univerzum mds - részben
regényekbdl hiressé valt —, a Forgotten Realms rajongoi altal ismert karakterek visszako-
szonnek a filmben. Példaul Elminster, a varazslé, Themberchaud, a barlang mélyén [évé vo-
ros sarkany vagy a filmben jelen lév6 antagonista szervezet, Thay voros varazsloéi is mar rég-
ota jelen vannak a Forgotten Realms birodalmaban. A film cselekményének helyszine szin-
tén a jél ismert Forgotten Realms vildga — a kamera néhany vagokép erejéig meg is mutatja
Faerln térképét. A térkép mint fantasy tropus is azt a benyomast keltheti a nézében, hogy ,a
vildg joval nagyobb annal, mint azt a cselekmény alapjan sejteni lehetett” (Keserl 2021,
151). A Forgotten Realms vilaga is joval szélesebb annal, mint ahova a film cselekménye so-
ran a fészerepl6k, Edgin, Holga, Simon, Doric és Xenk eljutnak. A térkép megjelenitése in-
kabb az eldézetes ismeretekkel rendelkezé rajongdk ,bennfentességéhez” szél, mintsem
narrativ funkcidval bir.

3.2. Exandria

Exandria fiktiv vildga — a nyilvanossag szamara — a Critical Role asztali szerepjaték stream-
csatorna* addsaival kezdddik, és szamos mas médiumra kiterjed, de a streamek tovabbra
is megmaradnak centrdlis szerepben. Exandria vildga — mas fantasyuniverzumokhoz ké-
pest — még nagyon fiatal, az idébeliség pedig fontos tényez6 a transzmedialitas kialakula-
sa kapcsan. Az adasok 2015 6ta elérheték az interneten; a nyilvdnos streameket megel6zi két
év otthoni jaték Exandria vildgdban a Vox Machina héseivel. Egyarant helytallé 2012 decembe-
rét és 2015-6t feltlintetni mint az univerzum kezdetét.

A nyilvanos stream el6tti narrativat, illetve a karakterek el6torténetét mar tobb medialis
kiterjesztésen keresztiil ismerhetjiik meg. A D&D jatékalkalmak egy fontos elézetes lépése a
karakteralkotds, aminek egy lényeges szempontja a karakterek elétorténeteinek kidolgozasa,
melyek el6kerilhetnek a kozos jatékalkalmak sordn, de az is lehet, hogy megmarad az infor-
macio a DM és az adott jatékos kozott. A Critical Role médiavallalatként meglatta a lehetéséget
az elézménytorténetek hasznositasaban, monetizalhatésagaban. A Critical Role esetében még
két év otthoni jaték is a stream narrativaja el6tti ,el6zménytorténetként” szerepel. A Vox
Machina - Kotelékek (2021)° cim(i regény az ikrek — Vex'ahlia és Vax'ildan - fiatalkorabdl élel fel
fontos szegmenseket, és egésziti ki a rajongdk szereplékrdl vélt tudasat. A Vox Machina Origins
(2017-2019) képregények a karakterek el6torténeteit dolgozzak fel. A képregénysorozat legel-
s6 részében az ikrek és Keyleth taldlkozasat ismerhetjik meg. Amig a regény 807 PD¢ jatszo-
dik, addig a képregény cselekménye két évvel késébbi, a Vox Machina-kampany pedig 810 PD-
tél veszi fel a narrativa fonaldt. Amennyiben a rajongé/olvasé az elézménytorténetekkel csu-
pan a mediatizalt képregényeken/regényeken keresztiil taldlkozhat, akkor szdmara ezek a
nyomdai termékek lesznek az elsédleges forrasok, amelyekre nem adaptacidokként, hanem
elézménytorténetekként, a narrativ univerzum bdévitéseiként fog tekinteni. A Tal’'Dorei Campaign
Setting Reborn (2021) pedig Exandria vildgdban hisz évvel az elsé kampany befejezése utan
jatszhato (836 PD), igy a Vox Machina héseirél is megtudhatunk kampany utani informaciokat,
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vagy NPC-kként talalkozhatunk veliik (Mercer-Rose-Haeck 2021). A szinkronszinészek donté-
sét, hogy sajat PC karaktereiket nem bocsajtjak a jatékosok részére, lehet egyfajta korlatozas-
ként is értelmezni, de inkabb a streamjeikben megjelend narrativa megérzésére torekedtek,
hogy az otthoni kalandok is illeszkedjenek a Critical Role kanonnarrativajaba.

A Critical Role csapata 2016. szeptember 21-én jelentette be egy live show keretében,
hogy érkezik az els6, Exandria vilagaban jatsz6dé RPG-konyv, a Tal'Dorei Campaign Setting.
A konyv 2017 augusztusaban debiitalt a GenCon-on, vagyis 2017-t6l kezdve kalandozhatnak
a Critterek Exandria vildgaban. A Green Ronin Publishing kiadénal megjelent valtozatrél a
Critical Role a jatékuk el6tti szponzori és bejelentések blokkban mar beszamol, de még nem
emelik ki, hogy a kampanykeret 3altal a jatékosok is aktiv agensei lehetnek a vildgnak.
A Tal’'Dorei Campaign Setting Reborn kiaddsara csupan a 3. kampany 8. részében hivatkoznak
jatékosok szamara is hozzaférheté kampanykeretként: ,Alig varjuk, hogy felfedezzétek, ho-
gyan valtozott Tal'Dorei és a Vox Machina két évtized alatt, a kampanyuk 6ta” (Critical Role
2021, camp 3, ep 8). A Critical Role csapata 2020 januarjaban jelentette be, hogy a Wizards of
the Coasttal egyuttm(ikodve érkezik az Explorer’s Guide to Wildemount cim( Utmutaté. Az ut-
mutato jelen esetben egyarant tartalmazza a kampanykeretet és négy jatszhaté kalandmo-
dult. A boritén lévé paratextus (,[allkosd meg sajat Critical Role kampanyaidat ezzel a forras-
konyvvel”) expliciten utal ra, hogy a nézék is aktiv dgensei lehetnek a Critical Role vildganak.
A konyv ,egy teljes kampdanykeret Wildemount kontinenséhez, amit ti, srdcok néztetek ebben
a kampanyban [2. kampany], és még emellett is sok minden mas” - jellemzi roviden Matt
Mercer a kiadvanyt egyik streamiik promdcidés szegmensében (Critical Role 2020, camp 2, ep
91). Itt Matt is arra helyezi a hangsulyt, hogy a kiadvany egyedisége abban rejlik, hogy a kdnyv-
ben leirt helyszinek azok, ahol a Critical Role szinészei kalandoztak a masodik kampany ide-
je alatt. Bar a legelsd vilagukat bemutaté konyv 2017-ben jelent meg, de a hivatalos kozlemé-
nyeikben a két késbbbi kdnyv koriili diskurzusban hivatkoznak Exandridra mint a rajongdk
szamara is hozzaférheto fiktiv helyszinre. Exandria megalkotéja Matthew Mercer, az elsé te-
lepesei pedig a Critical Role jatékosai. Napjainkban a szinkronszinészek jovéképei pozitivak a
fantaziavilagrél, amelyben hétrél hétre kalandoznak: ,szeretném azt tudni, hogy ennek a vi-
lagnak, amelyet létrehoztunk és megtestesitettiink, lesz élete utanunk is. [...] Remélem, hogy
Exandria egy olyan hely, ahova az emberek még sokaig mennek ezutan is [...]. Exandriat Ggy
akarom itthagyni, hogy novekszik, és mas emberek szivében is megtaldlja a helyét”, nyilatkoz-
ta Laura Bailey a Wirednek adott interjuaban (Russel 2023). Matt Mercer is hasonld vélemé-
nyen van, mint szinkronszinésztarsa: ,Szeretném, hogy [Exandria] tuléljen engem is” (Uo.).
Matt attél sem zarkozik el, hogy a jovében esetleg mdsokkal egyiittm(ikédve gyarapitsdk
Exandria vilagat (Quip&Quill 2023). Hartyandi Matydas is arrdl ir, hogy az asztali RPG-k gyak-
ran szamos ,Tolkien Kozépfoldéjéhez hasonlé részletességgel kidolgozott fiktiv vildgokkal, il-
letve komplex szabalyrendszerekkel” rendelkeznek (2018, 371). Marie L. Ryan pedig a transz-
medialitas kapcsan kifejti, hogy ,a torténetvilagot/fiktiv vildgot nagy részletességgel kell ki-
gondolja a készit6je”, majd a szerz6 is Tolkien munkassagat hozza fel eklatdns példanak
(Ryan 2013, 383). Vagyis a részletesség mint hangsulyos kvalitas el6keril a TRPG fiktiv vila-
gainal és a fantasyalapu transzmedidlis vildgoknal is, ezért is lehet az elébbi j6 alap az utdéb-
bi kialakitasahoz. A Critical Role fiktiv vilAganak jovébeni sorsa és transzmedidlis terjeszke-
dése kapcsan az a kérdés meriil fel, hogy képes lesz-e fennmaradni, onallésulni és tovabb
formalédni akkor is, ha mar nem jelennek meg a streamek heti rendszerességgel. igéretes,
hogy az asztaliszerepjaték-stream mint zsaner meghonosodott az online platformokon, azon
belil pedig a Critical Role lett az ,arany standard az asztaliszerepjaték-streameknél” (Russel
2023). Ha valakinek sikeriilhet asztali szerepjatékra alapozva felépitenie — de legalabbis elin-
ditania — egy olyan transzmedidlis univerzumot, mint a Forgotten Realms vagy Koézépfolde,
akkor arra a Critical Role-nak van a legtobb esélye.
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4. KALANDMESTERI ES JATEKOSI HOZZAALLASOK

A Dungeons & Dragons: Dungeon Master's Guide, az 6todik kiadds kalandmesteri kézikonyve azt
részletezi, hogy a DM-nek ismernie kell a jatékosait, hogy 6k mit élveznek legjobban a kam-
panyban, és ezek alapjan a jatékosi preferencidkhoz igazithatja a kalandot. Ezek a jatékosi ka-
tegdridk: szinészkedd, felfedezd, felbujtd, harcos, optimalizalo, problémamegoldd és meséls. A
DM-nek pedig az a feladata, hogy a preferencidkat is figyelembe véve lekosse a jatékosokat, és
az a cél, hogy mindkét fél élvezze a jatékot (Dungeons & Dragons 2014, 6). Hasonld Grouling
(2021) megfogalmazasa is, aki definiciéjaban arra helyezi a hangsulyt, hogy addig folytatédik
egy kampany, ,amig a jatékosokat érdekli a folytatas”.

A szabalykonyv egyik tanacsa, hogy a DM alkalmazkodjon a jatékospreferencidkhoz, ezzel
szemben a DnD Shorts YouTube-vided egy mdasik megkozelitést hasznal a DM fébb archetipu-
sait csoportositva. Ezek a kovetkezéek: Nick Fury (aki a kalandot harcra optimalizalta), a vilag-
épit6 (kalandjaiban a vildg komplex hattérrel és kidolgozott NPC-kkel rendelkezik), a vagany
unokatestvér (szamdra az a fontos, hogy mindenki jol érezze magat, még ha ez a szabalyok
laza értelmezésével jar is), a dobozos (ragaszkodik az elére megirt kalandmodulhoz és a leira-
sok minél pontosabb betartasahoz), a minimalista (érti az lres papir lehetéségét, és hagyja,
hogy a jatékosok képzeléereje formalja a vilagot), a vezet6 (szereti, ha a jatékosok gy cselek-
szenek, ahogy azt 6 elézetesen eltervezte) és az épitész (szeret jatszani és belenyulni a jaték
mechanikdjaba). Fontos megjegyezni, hogy ezek a kategdridk nem szegregaltak egymastdl,
hanem atfedésben képzelhetdk el. Exandria vildgat Matthew Mercer alkotta meg részletekbe
mend alapossaggal. Matt tobbek kozt a ,vilagépité” és ,épitész” kategoridba tartozik. Bar a DnD
Shorts DM-kategodrizacioja egy laikus (és nem teljes kor() felosztas, mutat atfedéseket a sza-
balykonyvben hasznalt jatékosi tipusokkal: példaul egy kampany, amelyben elétérbe keriil
amesélés, és a jatékosok is hozza akarnak tenni a narrativahoz, feltételez egy vildgépité DM-et
és meséld jatékosi preferencidkat. Amennyiben a jatékosok szeretnek fejlédni, Uj eszkdzoket,
varazslatokat szerezni, akkor valdszinlileg ennek a csapatnak egy épitész DM mesél, a jatéko-
si preferencidk kozott pedig az optimalizacio keriil elétérbe.

Ha megfigyeljik az évadok kozti idébeli csuisztatast a diegézis szintjén, a jatékosok altal
megalkotott szamos karaktert, illetve a kalandmester altal jatszott NPC-ket, akkor a Critical
Role streamek egy nagyon részletgazdag vildgot tarnak fel, ahol nem idegen az id6sikok és
ezzel egyltt a kampanyok kozti kapcsolédas sem. A Bells Hells kampany A Desperate Call
cimU részében Keyleth’ — NPC-ként, Matt altal megformalva — segit a Bells Hells® csapata-
nak, hogy eljussanak Whitestone-ba, ahol tobbek kozt az els6é évadbdl ismert Percival de
Roloval, Vex'Ahlidval és Pike-kal’ — NPC-kként, Matt altal megformalva - talalkoznak. Az epi-
zédban a csapat segitséget keres, hogy Laudnat visszahozzdk az életbe. Laudna karakterét
Marisha Ray alakitja a harmadik évadban, de az elsé évad sordn — NPC-ként — gyerekkoraban
Delilah Briarwood parancsara, tobbekkel egyitt, Vox Machina jelmezben felakasztottak,
amely groteszk gesztust fenyegetésként szantdk az elsé kampany hései szamara.’® A kam-
panyok tobb szalon is 6sszefiiggnek, a Laudna karakteréhez kothetd ,retroaktiv kapcsolo-
dast” (Keser( 2021, 195) Marisha Ray karakteralkotdsa alapozta meg a harmadik kampany
elékészitésénél. Legel6szor azt az NPC-t preferalta volna, aki Pyke babujat személyesitette
meg a Sun Tree-n az el6ébbi groteszk fenyegetésnél, de ez a képernyén problémas lett volna
— egy halott karakter nem oregszik, igy egy tizéves gyerek bérében jatszott volna egy otven-
éves karaktert. Végil Laudna ,transznarrativ karakterének” (uo.) az alapjat Vex fara fel-
akasztott babuja képezte. A Critical Role belsé dncenzurajat nagyban befolyasolta a stream
képerny6képessége, mivel egy otvenéves karakter egy tizéves testben egy feln6tt fantasy-
torténetben valdszinlileg mar a Twitch és a YouTube szamdra is problémas lett volna. Gary
Alan Fine Shared Fantasy konyvében is olvashatunk olyan esetrél, ahol megjelenik ez az 6n-
cenzura folyamata jaték kozben, kivaltképp a szexudlis erészakkal 6sszefliggésben —ameny-
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nyiben a tdrsasagba ndi jatékosok is bekeriiltek, Ugy a jelenetek brutalitdsabodl a jatékos-
kozOsség visszavett (1983, 69-70).

5. MEGSZOLALASTIPUSOK

Az audiovizudlis példak részletezése el6tt fontos kitérni az asztali szerepjaték sajatos kommu-
nikaciojara, hogy lathaté legyen az adaptaciéos mechanizmus és a jatékra jellemz6 kommuni-
kdacio kapcsolata. A TRPG alkalmakkor ,a jaték vilagat, beleértve PC, NPC karaktereket és cse-
lekvéseiket, a bird és a jatékosok kozti beszélgetés alkotja”, hivja fel egy fontos szempontra a
figyelmet Zagal és Deterding (2018, 31). Mivel az asztali szerepjaték nagy része szdbeli kom-
munikacion keresztil zajlik, érdemes megvizsgalni mind A Vox Machina legenddja, mind a Be-
tydrbecsiilet esetében, hogy melyek azok a kommunikadciéban megjelené narrativ elemek,
amelyeket megtartottak az audiovizualis valtozatnal, és melyek azok, amelyeket figyelmen
kivil hagytak, esetleg kovetkeztetni lehet rdjuk mint easter eggekre. A Vox Machina legenddja
animaciondl egyértelmien a narrativa adaptaldsara fokuszaltak a késziték, mig a Betyarbecsui-
letnél el6térbe keriilnek a jatékmechanika kiilonb6zé elemei, valamint a TRPG sajatos kommu-
nikaciojat masolja le a film. Ezért (is) haszndlhatok az elemzésnél az Asztaliszerepjaték-
Kutatécsoport munkaja nyoman bevezetett megszoélaldskategoridk.

A Debreceni Egyetem Kommunikacié- és Médiatudomanyi Tanszékén m(ikod6 Asztali-
szerepjaték-Kutatocsoport (roviden: ASZJK) kisérlete 2021-ben zajlott le. A kisérlet egyik fon-
tos hozadéka a kordbbi primer asztaliszerepjatékos-tapasztalattal nem rendelkez6 jatékosok
megszolalastipusainak kategorizalasa. Az Asztaliszerepjaték-Kutatécsoport altal azonositott
nyolc kategdria a kovetkez6: 1) karakterben tortén6 megszolalas, 2) cselekvésleiré megszéla-
las, 3) dllapotleird megszoélalas, 4) jatéktechnikara vonatkozd leirds, 5) jatékosi megszoélalas, 6)
jatékszituacion kiviili megszdlalds, 7) atmenet a jatékosi és a karakterben torténé megszoélalas
kozott, 8) atmenet a cselekvésleird megszolalas és a karakterben térténé megszdlalas kozott
(Hlavacska 2023, 20-21). A tovabbiakban, hogy érthetébb legyen az adaptacids jelleg, illetve
hogy lathatd legyen, a két altalam kivalasztott médiaszoveg milyen mértékben akar utalni az
asztali szerepjatékkal valé kapcsolatara, a kutatécsoport altal felallitott kategoériakat fogom al-
kalmazni a kivalasztott példaknal.

Az asztali szerepjatékban nincs konszenzus arra nézve, hogy mi az idealis megszélalas-
mod/jatékmad. Illetve a fentebb emlitett megszdélalaskategéridk kozott sem mindig éles a ha-
tar. Mar G. A. Fine is megfigyelte, hogy vannak olyan szituacidk, amikor a k6zénségre van biz-
va, hogy elddntse, ki a megszdlald: a jatékos vagy a jatékos karaktere (1983, 201). A jatékosok
egy-egy szituacidban pedig akar mondat kdzepén is keretet valtanak (uo., 202). Joris Dormans
(2006) is hasonldéan fogalmaz: bar lehetnek olyan csapatok, ahol a jatékalkalmak alatt a jaté-
kosok végig karakterben kommunikalnak, de ,a legtobb csoport keveri a karakterben torténé
[in character] és a karakteren kivili [out of character] beszélgetéseket, zokkenémentesen valt-
va egyik moédbdl a mdsikba, vagy végig karakteren kivil maradnak”. José P. Zagal és Sebastian
Deterding definicidkat taglalo fejezetében a LARP-pal szemben emelik ki, hogy a TRPG-ben a
karakter fenntartdsa nem kap akkora hangsulyt a jatékosok részérél, ugyanis ,.a legtobb TRPG-
ben a jatékosok kdnnyedén valtanak a kozott, hogy jatékosként vagy karakterként beszélnek”
(2018, 34). Kommunikacio soran a legtobb jatékos valt a (karakterben térténd és karakteren ki-
viili) beszédmadok, illetve a két vilag keretei kozott. Az Asztaliszerepjaték-Kutatocsoport kisér-
letb6l levont egyik megfigyelése, hogy az amatér-kezdé szerepjatékosok szinte csak akkor
szolalnak meg karakterként, ha a DM NPC-ként kezdeményezi a karakterben torténd beszédet
(Hlavacska 2024, 65)."" Vagyis a kezd6 jatékosok jelentds tobbsége még nem sajatitotta el ezt
a valtdsi mechanizmust.
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Ha megnézziik a Critical Role-osok addsait — akik bar hivatasos szinkronszinészek és ta-
pasztalt jatékosok —, 6k sem torekednek arra, és nem is elvaras veliik szemben, hogy folyama-
tosan karakterben jatsszanak, sét, gyakran szandékosan megtorik sajat beleélésiiket is. Itt Lé-
nyeges szempont a DM szerepe és helyzete a jatékalkalmak sordn, hiszen 6 a jatékosokkal van
egy térben és idében, de csupdan az altala megformalt NPC-k vannak jelen a diegézis szintjén a
torténetben. Vagyis a DM barmilyen mas megszdlalasat (példaul szabalyellenérzés, dobasok
magyarazata, opciok felvazolasa, helyszin leirdsa) csupan a jatékosoknak cimezheti, nem a ka-
raktereknek. Vagyis a DM cselekvésleirasai, allapotleirasai, jatékosi megszdlalasai, jatéktech-
nikara vonatkozé leirdsai nem lehetnek karakterben torténé megszolalasok. A DM ,a karakte-
rekhez viszonyitva egy elvont fogalom, egy omnipotens, omniszciens figura, aki nem rendelke-
zik fizikai manifesztacioval”’, foglalja 6ssze Nagy Orsolya a DM pozicidja koriili ambivalenciat
(2023, 51). Mindentudd narratorként nincs jelen a torténetben, csak ha NPC-t alakit. Ezért a
DM-mel folytatott jatékosi megbeszélések eleve nem lehetnek karakterben tértén6é megszéla-
lasok a jatékosok részérdl sem. Ezért a jatékstrukturabol kovetkezik, hogy a folyamatos karak-
terben torténé megszélalds egy ambivalens torekvés lenne.

6.1. A VOX MACHINA LEGENDAJA ES A CRITICAL ROLE VOX MACHINA KAMPANYA

Egyrészt mar az animacios sorozat pre-production fazisa is figyelemre mélté folyamat volt: a
Critical Role lelkesedése egy potencidlis animacids sorozat kapcsan, a rajongdk anyagi hozza-
jaruldsa és az Amazon mint médiavallalat csatlakozdsa a projekthez egyarant sziikséges volt
egy asztaliszerepjaték-alapu animdacids sorozat létrejottéhez (Friedman 2021, 322-323; Mol-
nar 2023, 23-33). A Critical Role Vox Machina kampanya 373 lejatszott jatékorat tartalmaz,'
igy az animdaciés sorozat sikerességének madsik kulcsa, hogy hogyan tud a hosszabb
streamadasokat alapul véve egy izgalmas narrativat alkotni a rovidebb jatékidével rendelkezé
animacid soran is.

A Critical Role streamjei megkozelit6leg négyoras epizdédokbdl allnak' — napjaink audiovi-
zudlis misorfogyasztasi szokasaihoz képest a streamek hosszuak. Egy-egy rész kitesz egy fél
évadnyi Netflix-sorozatot, hosszabb, mint a Bosszuallok: Végjaték (2019) vagy az Avatar: A viz
utja (2022) cim filmek. A Critical Role esetében heti szinten toltenek fel egy nagyjabol négy-
ords adast, illetve a harmadik évadtol havi harom addst. A streamekhez képest az animaciénal
egy-egy rész 25 perc. A leredukalt epizédhosszbdl kovetkezik, hogy az adaptacids folyamat so-
ran az eredeti streamhez képest s(ritenek, kihagynak (példaul a stream 53. részében Scanlan
megkéri Pyke kezét; a karakterek talalnak egy Gélemet, akit majd a sarkany elleni harcban be-
vetnek) vagy lerdviditenek eseményeket (az 52. részben Grog evakualdsa utan a harc még egy
oran keresztil folytatodik, az animacidban a kovetkez6 tamadas a csata vége is egyben).

Az els6 kampany ot torténetivébdl — az érkez6 harmadik évaddal egyiitt — kett6t dolgoz fel
az animacids sorozat, a Briarwood és a Chroma Conlave torténetiveket. Ezek a szegmensek a
streamben 59 részt jelentenek — a 24. résztél a 83. részig —, ebbdl a tetemes mennyiségl
Jnyersanyagbdl” késziilt el a kétszer tizenkét részes animacids sorozat, illetve a késziil6é har-
madik évad is ebbdl a mintabél fog meriteni.

A streamben szereplé szinkronszinészek az animacids sorozatban is sajat karaktereik-
nek kolcsonzik a hangjukat. igy Marisha Ray — Keyleth; Laura Bailey - Vexahlia (réviden Vex);
Taliesin Jaffe — Percy; Ashley Johnson — Pike; Sam Riegel — Scanlan; Liam O’'Brian -Vax'ildan
(roviden Vax); Travis Willingham pedig Grog karakterét alakitja. Matthew Mercer, a DM az ani-
macids sorozatban egy-egy fégonosz, illetve néhany NPC hangjat kolcsonzi (Sylas
Briarwood," Umbrasyl,' Trinket vagy magyar forditasban Bizsu'é stb.). Bar az animacids so-
rozat szinkronizalasaba bevonnak mas személyeket is, de az nem meriilt fel, hogy sajat ja-
tékos karaktereik szinkronszerepeit atengedjék masoknak. Egyrészt ez értelmezhetd ugy,
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hogy szeretnék irdanyitadsuk alatt tartani Exandria vildgat és a Critical Role franchise-t, mds-
részt egybecseng azzal, hogy a Tal'Dorei Campaign Setting Reborn kiadasa szerint sem lehet
az 6 streambeli karaktereiket jatszani otthoni kampanyokban, csupan NPC-ként jelenhetnek
meg. Harmadrészt sikerességiik egyik sarokkove pont szinkronszinészi kvalitdsaikban rej-
lik. Az amerikai szinkronipardgban - videdjatékok'” és animacidk kapcsadn — a Critical Role
csapatat ismert és hozzaérté nevekként tartjdk szamon. Karrierjiikben is kiemelt szerepe
van a hangjuk haszndlatanak, emellett az asztali szerepjaték alkalmak fizikai megvaldsula-
saban is hangsulyos szerepe van a karakterek megszélaltatasanak, hiszen a korlatozott ja-
téktér miatt felértékelédik a mimika, a gesztikulacio és a beszédkészség. Tovabba podcast
formajaban is visszahallgathatdak az adasok, ahol az egész fikcids torténettel csupdn a szi-
nészek hangjan keresztil talalkozhatunk.

Az animaciéban - az els6 rész nagyjabdl egyperces bevezetd, voiceover narracidjatol’®
eltekintve — nincs jelen narrator. Hidnyoznak a DM és a jatékosok kozti megbeszélések is: a ja-
tékosi és a jatéktechnikara vonatkozé megszoélalasok — az animacidbdl kimaradnak azok a ré-
szek is, amelyekben a DM és a jatékosok megtargyaljdk, hogy megtehet-e valamit az adott
karakter az adott szitudcidban, hasznalhat-e egy varazslatot, kap-e elényt vagy hatranyt egy
dobasnal. Mivel ezek a megszoélalastipusok a cselekvés tervezhetéségére vonatkoznak, nem
képezik a torténet narrativajanak részét, nem is jelennek meg az adaptacidban. Dobasokat,
illetve dobdkockakat sem latunk A Vox Machina legendajaban. Bar az asztali szerepjatéknal a
dobasok eredményeinek direkt hatdsa van a cselekményre, azok sikerességét vagy sikertelen-
ségét hatdrozza meg, a Prime-sorozatban csak a megtortént cselekvéseket latjuk.’”

Kimaradnak tovabba a kiilsé referencidk is, amely megszdlalasok jatékszituacion kiviili
megszélaldsoknak mindsiilnek, hiszen a Pokémon, a Trénok harca vagy az Oz, a csodak csoddja
fogalmakat a karakterek nem ismerhetik — mert Exandridban nem léteznek —, csupdn a nézék
és a jatékosok lehetnek jartasok a popkulturdlis utaldsokban. A streamben gyakori, hogy a
szinkronszinészek nem maradnak folyamatosan a karaktereik bérében, hanem megtorik a ka-
rakterbe torténé belemeriilést popkulturdlis utaldsokkal vagy kiszdlasokkal (Molnar 2023,
27-28). Példaul Laura egyszerlen azt mondja, hogy karaktere, Vex egy ,,pokélabdaban” szallit-
ja medvéjét, Bizsut. A Pokémon-franchise a populdris regiszter része, igy a néz6ék dontd tobb-
ségének egyértelmd lesz, hogy Vex hasonléd mddon szallitja a medvéjét, mint Ash a pokémonjait.
A pokélabda mint popkulturdlis referencia bar jatékszituacion kivili megszélalas, de gyakorla-
tilag egy, a diegézis szintjén jelenlévé targy miikodését magyarazza el a nézéknek és a jatéko-
soknak. Azonban az animaciéban nem hasznaljdk a pokélabda kifejezést, egyszeriien megmu-
tatjak, hogy a kis medal szallitdsra alkalmas eszkoz. Itt a képesség vizualis megjelenitése
nagyban megkonnyiti a néz6 szamara, hogy érthet6 legyen a medal képessége barmiféle refe-
rencia vagy magyardazat nélkdl.

Kimaradnak tovdbbd a jatékosi reflexidk és a szponzorizaciok. A szponzori blokkoknak
jelentds és rogzitett részik van a streamadasokban — az elején, illetve a szilinetben kapnak
mUisorid6t. A szponzorok egy-egy streamadast tdmogatnak, amihez képest az animdacié egy
mdasik médiaszoveg egy masik platformon. A Critical Role egy streamcsatorna Twitchen,
YouTube-on és Beaconon, A Vox Machina legendéja pedig egy animacids sorozat az Amazon
streamingfeliiletén, a Prime Videdn. Szintén kimaradnak a jatékosi reflexidék az aznapi ka-
landra, példaul mikor a jatékot mar abbahagyjak a szinészek, de a kamera még forog, és at-
beszélik az aktudlis részt, hogy mi volt a legérdekesebb benne. Az 1. kampany 52., The Kill
Box cim( epizdd egyik kulcsmomentumara, egy mentbakciéra a szinészek még kilon ki is
térnek a stream végén, a jatékosi reflexiok sordn: Matt: ,Grog kimenekitése kulcsfontossagu
volt. Ha nem huztad volna ki 6t, és szenvedted volna el azokat a kozbecsapdasokat [Lauranak
mondjal, neked annyi lett volna [Travisre utall. Nem alltak volna meg [az ellenséges torzs
tagjail, amikor eléred a nullat.[...] Addig daraboltak volna, amig bele nem halsz.” (Geek &
Saundry 2016a)
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6.2. A THE KILL BOX CiMU EPIZOD KULCSJELENETEI

A fentiek szemléltetésére érdemes az emlitett The Kill Box cim( epizddot kdzelebbrél is megvizs-
galni. Ennek az adasnak a cselekménye az animdacids sorozat 2. évadanak 10. epizddjaban koriil-
belil hat percet tesz ki.?® Ez az animacié masodik évadaban az els6é fégonosz elleni harcnak
(boss fightnak) felel meg. A stream 52. epizédjanak nagyrésze egy két és féloras harcot mutat be,
amelyben a Vox Machina csapata egy fosztogatd torzzsel?' csap 6ssze, amit nagy részben géliatok
és barbarok alkotnak. A 2 6ra 32 perc hosszu harc még asztali szerepjatékokhoz képest is hosz-
szU0.22 A csata egyik kulcsjelenetsoraban Vex a fentebb emlitett pokélabda segitségével evakual-
ja Grogot a harc kozepérél, majd ennek kovetkeztében négy kézbecsapast szenved el. A karak-
ternek ez az egy cselekvése a stream jatékidejébdl ot percet tesz ki: ezalatt Laura elmondja a
DM-nek, hogy mit fog csinalni a karaktere, a DM ezt elnarralja, a kozbecsapasok értékeit kidob-
jak, amelyek kovetkeztében Vex dsszesen 54 életerépontot veszit. A streamben a pokélabdas
evakualds utan még egy o6ran keresztil folytatodik a harc, az animacidéban viszont a mentés uta-
ni kovetkez6 tdmadas véget vet az 0sszecsapdsnak. Grog kimentése és a kovetkezd, egyben vég-

Az animacié 6nmagaban is élvezetes, nem igényel hattértudast a streammel kapcsolatban,
.szuverén alkotasként” is fogyaszthato (Keser(i 2021, 189). De akik lattak/kovették/olvastak a
streamet, tobbletinformacidkat, utaldsokat fedezhetnek fel az animdciéban. Az animdacids so-
rozat The Killbox részében 8 perc 15 masodpercnél Grogot — gyomrat atszurva — egy fainstal-
lacidra szogezik, és ezaltal teszik mozgasképtelenné — ennyit tudhat az a nézé, aki csak az ani-
maciot latta. Viszont aki a streamet is kdvette, az tudhatja, hogy a diszlet alapjaul fogpiszkaldk
szolgaltak (Geek & Saundry 2016b). S6t, még arra is emlékezhet, hogy a szinkronszinészek
még azon is viccelédtek egymas kozt, hogy Matthew Mercer el6z6 héten egy étterembél ,lopta
el” ezeket a fogpiszkalokat:

,Taliesin: Harom napja elmentiink vacsorazni, és [Matt] a sushibart egy maroknyi fogpisz-
kaléval hagyta el, és azt mondta kdzben: »Terveim vannak ezekkel.« [idézi Taliesin Mattet].

Laura: Ez nagyon vicces.

Marisha: Ez igaz. Kérdeztem téle: »Te fogpiszkalokat loptal?« Megtette.” (Uo.)

Az alabbi diskurzusrészlet egyuttal példa arra is, hogy a jaték-muisorban a szinész-jatékosok
akar szandékosan is megbontjak jatékon kiviili megszélaldsokkal a diegézist. A jatékszituaci-
on kivili megszdlalds gyakran humorforras lesz a streamben.

Grog odaszogezését a darddhoz Matt narralja: ,megfog, felemel és feltol/ranyom az egyik,
hatadnal lévé dardara. Erzed, ahogy &tszirja a mellkasod elejét, olyan hat hiivelykre [...], tizen-
két pont szurd sebzést szenvedsz, lecsokkentve hatra. Ez semmi egy barbar szamara, szimp-
la szlras, mindegy. Viszont technikailag ez lefogott allapot [grappled] lenne, nem tudsz mozog-
ni, amig ezt nem sikeril megtorni.” (Uo.) Matt megszdlalasa egyarant tartalmaz cselekvésle-
irast, jatéktechnikara vonatkoz6 megszoélalast, illetve jatékosi megszélalast, mikor azt mondja
.lelz semmi egy barbarnak, szimpla szlras, mindegy”. A streamben Matt még élét is veszi a ta-
madasnak, mikor arra utal, hogy bar a tdmadas latvanyos, de a sebzés értéke kicsi. A tdmadas
nagyobbik negativuma, hogy Grogot egy dardahoz szogezték, ami mozgdsképtelenné teszi a
karaktert, és a kovetkezd korben egy teljes cselekvésébe kerdl, hogy kiszabaditsa magat.

Az Amazon-sorozatban nem kapnak helyet a dobdsok vagy azok értékei, semmilyen jaték-
technikdra vonatkozé magyarazat nem hangzik el a sorozatban. Az animdaciéban ez a jelenetsor
sokkal drdmaibbra és komolyabbra sikeriilt, mint a streamben: kozelebbrél latjuk a sebet — nem
csupan Matt narralasan és gesztikulacidjan keresztil tudja a nézé elképzelni a jelenetet —, s6t a
véres atszurds pillanatait is mutatjak. A Prime-sorozat képkockait latva arra lehet kdvetkeztetni,
hogy itt Grog egy komoly sérilést szenvedett el, nem csupan egy ,szimpla szurast”.
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7. A DUNGEONS & DRAGONS: BETYARBECSULET

A tanulmany masik asztali szerepjatékhoz kothet6 médiaszovege a Dungeons & Dragons: Be-
tydrbecsilet ciml mozifilm. Az animacids sorozattal ellentétben a film nagyon sokszor él a
metanarracid eszkozeivel, utal a D&D rendszerére és a jaték tevékenységére.

.Hozzd nem értéknek vicces kaland, hozzaértéknek pedig nat20” — 6sszegzi a filmet
kritikajaban Szirmai Gergely (2023). A ,nat20" itt a natural twenty kifejezést takarja, ami-
kor jaték kozben a jatékos a huszoldalu dobdkockaval kiilonbozd készségek értékeinek be-
folydsolasa nélkil dobja meg a huszat, vagyis a maximalis értéket. Szirmai bennfentes ja-
tékosként egyértelmden sikernek konyveli el az adaptaciot. Jellemzése 6sszecseng Bokody
Péter fantasy szerepjaték-regények kapcsan megfogalmazott allaspontjaval: ezek a regé-
nyek ,hihetetlen tobblethez jutottak azaltal, hogy a »mi« univerzumunkhoz kapcsolédnak;
ezekre a szerepjatékos olvasok abszolut bennfentesként, a »veliink is torténhetett volna«
patetikus pozicidjabol tekintenek.” (Bokody 2002, 1303) Mig Bokody bennfentes olvasorol
beszél, addig elmondhatd, hogy a mozifilm sikere nagymértékben volt koszonheté a ,benn-
fentes nézdéknek”.

Akarcsak Szirmai jellemzése, az egyik plakat is felveti ezt a kett6séget a néz6i percepcio
kapcsan (IMDb 2023). A ,No Experience Necessary”, vagyis .[nlincs szilikség elézetes tapasz-
talatra” felirat denontativ szinten ugy értelmezhetd, hogy barki megnézheti a filmet, mas-
részt azaltal, hogy kiemeli a tapasztalatot, egyértelmi a konnotacié arra, hogy a film alapja
egy (prototipusat tekintve) offline szabadidés tevékenység. Pont azaltal, hogy kiemeli,
JInlincs szilikség elézetes tapasztalatra”, egyuttal a plakat figyelemfelhivé funkcidja érvénye-
sll arra vonatkozdan, hogy ez a mozifilm egy nagyobb univerzum (a Forgotten Realms) és
egy nagyobb jatékrendszer (a Dungeons & Dragons) része. Hogy ezek az audiovizuadlis alkota-
sok ,nyitva allnak” Uj nézdk elétt is, a transzmedialis univerzumok egyik lényeges szempont-
jara vilagit ra, miszerint ,.a vildgba barhonnan (barmelyik médium fel6l) beléphetiink” (Ke-
serii 2021, 190).

Mar a cimadds is kiemel egy fontos jatéktechnikai elemet, mégpedig a karakterek jellemét
(alignment). Jatékalkalmak soran a karaktereket a jo—semleges—rossz, illetve torvényes—sem-
leges—torvénytelen tengelyek keresztmetszetében lehet elhelyezni. A cimben haszndlt Honor
Among Thieves és a magyar forditdsban a Betydrbecsiilet egyarant a torvényen kivili karakter-
csoportra tesz utalast, amelybe fészerepléink is tartoznak. A torvényenkiviili-jo karaktereket
egy popkulturdlis referenciaval jellemezve Robin Hoodokként emlithetjiik. Héseink a torvé-
nyenkiviili-jo, illetve torvényenkiviili-semleges jellemekkel rendelkeznek.

Atorténet szerint Edgint és Holgat egykori bajtarsuk, Forge elarulta. Holganak és Edginnek
két év utan nyilik lehetéségiik megszokni a bortonbél. Vissza akarjak szerezni Edgin lanyat,
Kyrat, akit Forge mint Téltelen [Neverwinter] ura vett magahoz. Forge id6kdzben hatalma kon-
szolidalasa végett Thay voros varazsloival szovetkezett. Azért, hogy Kyrat visszaszerezzék, és
megallitsak Thay voros varazsléinak gonosz tervét, Edgin és Holga csapata kiegésziil Simon-
nal, a kissé ligyetlen varazsldval és Doric-kal, a druidaval.

Nemcsak Simonra, de a fészerepben lév6 négyes csapatra is jellemz6, hogy kissé ligyetle-
nek: nem ismernek fel varazstargyakat, csapddakat aktivalnak véletleniil, lebuknak alcazas
kozben, és sokszor dnirdnidval beszélnek sajat kalandjukrol. Az altalam hasznalt gondolatke-
ret szerint a film olyan, mintha kezdé jatékosok jatékat adaptaltdk volna, és ezt tiikrozik a sze-
replék dialégusai és megoldasaik is. Az érintett dialdogusokndl az ASZJK kezdé jatékosokra
haszndlt megszdlaldstipusait lehetett felismerni. A kutatécsoport megszélalastipusait alapul
véve az alabbi részlet egy atmeneti megszolalas jatékosi és karakterben torténé megszoélalas
kozott — nincs egy erds referencia a kaland vildgara, viszont nem is sérti meg a diegézis vila-
gat, igy akar a jatékosok, de a karakterek is mondhattak:
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,Simon: En felolvasom a varazsigét errél az amulettrél, itt kell lennie valahol. Megvan! Sz6-
val, amikor a halott felébred, feltehetlink neki 6t kérdést, minekutana ujbol meghal, és tobbet
nem éledhet fel.

Doric: Miért pont 6tot?

Simon: Nem tudom, igy mikodik.

Doric: Randomnak tdnik.

Edgin: Esetleg tudnank haladni?”

Az asztali szerepjatéknak esszencialis tulajdonsaga, hogy a mdgia nem mindenhaté, hanem
szintjei, korlatai vannak, és a legtobb esetben el kell teljen egy torténetbeli nap, hogy Gjra hasz-
nalni lehessen bizonyos varazslatokat. Ez megint csak visszavezethetd a karakterlapok szam-
adataira, ahol pontosan meg van szabva, hogy melyik varazslatot és hanyszor lehet hasznalni
egy torténetnap. ,Riihellem, hogy mindenki azt hiszi, hogy magidval mindent meg lehet oldani.
Vannak hatarok, ez nem valami esti mese” - foglalja 6ssze a magia korlatozottsagat kicsit in-
gerilten Simon.

Ugyancsak atmeneti jatékosi és karakterben torténé megszolaldsként értelmezhetd, mi-
kor a lovag karaktere, Xenk az elmefaldk tulajdonsagait ecseteli:

.Xenk: Rochnonok, elmefaldk. Kicsik, de erések. Lebénitjak a zsdkmanyt, felemésztik az
agyat, és iranyitjak a testét.

Simon: Mit csinaljunk?

Xenk: Egy hangot se! Erzik a mentélis energiat. Minél intelligensebb a préda, annal valdszi-
nlbb, hogy tamadnak.”

A humor fontos elem a szerepjatéknadl, a szerepjaték jaték-musorndl, illetve a szerepjatékhoz
kotheté mozifilmnél is. A karakter- és helyzetkomikum alkalmazasa a Betydrbecsiiletnél is
gyakori. Példaul a lovag altal veszélyesként titulalt szornyek, az elmefaldk egyszer(ien elsé-
talnak héseink elétt, mert ,minél intelligensebb a préda, annal valészinibb, hogy tdmadnak”.
A film narrativadjaban ez azt jelenti, hogy féh6seink nem éles esz( karakterek, viszont emiatt
elkeriltek egy potencialis tamadast. A jaték eszkoztaranak nyelvén az, hogy valamely karakte-
rek kevésbé ,okosak”, csupdn annyit jelent, hogy karakterlapjukon intelligencia-pontszamuk
az atlagosnal alacsonyabb.

Xenk karaktere a filmben egy prototipikus lovagot alakit: ,rettenthetetlen Harcos, aki az
els6 sorban kiizd. A csapat védelmezdje, aki hatalmas erdvel sujt le ellenségeire istene hatal-
maval, a gyengék és elesettek védelmez6je” — mutatja be Karpati Andras a Taverna YouTube-
csatornan a karaktert (2019). Harc sordn az egyik fé fegyvere a karakternek a Divine Smite,
.amikor az isteni esszencia atjarja fegyverét, ezzel novelve nagymértékben a sebzését”. (Uo.)
Harc kozben a lovag elhasznalhat egy spellslot-ot,” hogy a fegyver sebzésén folil tovabbi su-
garz6 sebzést okozzon. Xenk a kazamatarendszer mélyén hasznalja Divine Smite képességét
Thay voros varazsloéival szemben.

Bar Xenk atlagon feliili erés (overpowered) karakter — ami szintén a karakterlap szdmada-
taibdl latszédna —, de nem a szavak embere, nem tud/nem akar egy-egy beszélasra valaszol-
ni, nem érti, mit jelent egy-egy kifejezés:

,Holga: Mas szdval Forge egy igazi anyaszomorito.
Xenk: Az édesanyja sem elégedett vele?

Holga: Mi? Nem, ez csak egy kifejezés.

Xenk: Ertem. Nem vagyok otthon a széfordulatokban.
Holga: Es nagy mékamester se vagy.”
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,Xenk: En adtam az eszkézt, ti hasznositsatok.
Simon: Nem hasznositanad nekiink? Sokkal jobban megy neked a harc, a stratégia, a...
Edgin: Minden, kivéve a beszéd. Nem vagy egy dumafranci.”

A lovag karaktere végig egy fennkolt nyelvezetet igyekszik hasznalni, mig ezzel szemben a
fészereplék egy hétkdznapi, beszélasokkal atszétt nyelvet beszélnek. Ez olyan benyomast
kelthet a nézében, hogy itt a négy fészerepl6 kézott az a konszenzus, hogy nem kell arra to-
rekedni, hogy a karakterek megszdélalasai latvanyosan hiiek legyenek a torténet vildgahoz
(egy elképzelt kozépkori vildghoz). Ellenben az epizddszereplé Xenk megszélalasai pont
azért tlinhetnek idegennek a szovegkdrnyezetben, mert 6 az egyediili, akinek a karaktere
egy, a torténet vilagahoz hi nyelvezetet hasznal. Xenk jatékosa valdszin(ileg tapasztaltabb
és gyakorlottabb, mint a tobbi jatékos, mivel statisztikaiban is jobb képességei vannak, mint
a fészerepléknek, valdszinlileg magasabb szinten is van a karaktere — szamara egyértelmd,
hogy a lovag megszélalasainal torekedni fog arra, hogy alkalmazkodjon a kalandmodul kor-
nyezetéhez.

A jatékmechanika egyik meghatarozé eleme még a harci térkép négyzethalds kialaki-
tasa. A legelterjedtebb felosztas szerint egy négyzet 5 labnak (feetnek) felel meg. Vagyis
ha egy karakter koronként 30 ldbat tud mozogni, akkor az 6 négyzetet jelent. A filmben az
aréna padlézatdnak négyzetracsos kialakitdsa megidézi az 6sszecsapdsok soran hasznalt
harci térképet. A filmben az aréna egyik csapddja egy savas kocka: jatékmechanikara le-
forditva ez azt jelenti, hogy a csapda hatétavolsdga az az egy négyzet, amelyen azt elhe-
lyezték, vagyis b lab.

A filmben és egy-egy kampany kezdetén is fontos a szereplék hattértorténete, illetve
narrativa szempontjabél a szereplék motivacidja. A film is felfedi a f6szereplék hattértorté-
netét, vagy legalabbis utal ra. A hattértorténet mint motivacié egyrészt a film cselekmény-
szalanak szempontjabol is felfed ok-okozati viszonyokat. igy példaul megtudjuk, hogy Holgat
fajtarsai kikozositették, mert nem a sajatjai koziil valasztott part maganak. Ez az elétorténet
pedig felvet még egy szempontot, ami az asztali szerepjaték—politikai korrektség-tarsadal-
mi érzékenyités tengelyén helyezkedik el. A fajok kozti ellenségeskedés nemcsak az elébbi
konfliktusban érheté tetten, hanem — mint megtudjuk — Doric karaktere is taldlkozott a jelen-
séggel sajat sziilei révén: ,Emberek a sziileim, de nem kellett nekik a kis pokolfajzat [tiefling]
[...], sejtheted, hogy nem bizom az emberekben. Utalatosak és 6nz6éek vagytok.” Ahogy a
Critical Role-ndl Laudna karakterénél elékeriilt a tdrsadalmilag problémas/képernyéképes
karaktervalasztds, Ugy a Betydrbecsiilet esetében is el6keriilnek tarsadalmilag érzékeny té-
mak. Mivel a fantasyre nem vonatkoznak korunk tarsadalmi normai, alkalmas arra, hogy a
tarsadalmi atrocitasokat, kirekesztést, faji megkiilonboztetés témait expliciten targyalja.
A szabalykonyvet ért vadak, a moralis panik sajtédiskurzusa, a jaték meg nem értettsége, az
orkok ,eredend6en gonosz karakter” mivolta, a szerepjaték oktatasban betoltott szerepe,
a sotét felfedezés — explicit szinterek, ahol a szerepjatékkal kapcsolatban a tarsadalmilag
érzékeny, tabu témadkat targyalni lehet.

Mindenképp igéretes, hogy az Amazon platformja tobb évadra tervez A Vox Machina legen-
ddjdval. A Betydrbecsiiletet — bar mind a kritikusok, mind a rajongék korében pozitiv visszhan-
got kapott — financidlis szempontbdél a Paramount nem kdonyvelhette el sikerként: 150 millid
dollarbdl késziilt el, és 208,2 millio dollart gyujtott (Benke 2023). Egy potencidlis masodik rész
kapcsan ki kell talaljunk egy médot, hogy kevesebbe keriiljon” — nyilatkozta a Varietynek adott
interjuban Brian Robbins, a Paramount Picture CEO-ja. Mar az is biztaté, hogy nem egybél a po-
tencidlis film-franchise elkaszalasan gondolkodnak, masrészt a fantasy a fiktiv vilag abrazola-
sa miatt mindig is koltséges mifajnak szamitott, ehhez tarsul jelen esetben az A-listas szerep-
osztds is.
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8. KONKLUZIO

Mindazok ellenére, hogy az asztali szerepjaték és a D&D népszerlisége az utdébbi tiz évben no-
vekedett, valdszinlleg tovabbra is megmarad egy nieche, geek/kocka, kissé kiilonc hobbiként.
De azok a médiaszovegek, amelyek a D&D-bél inspiralddnak, részei a mainstream médianak,
A Vox Machina legenddja a Prime Video streamingfeliiletére, mig a Dungeons & Dragons: Betyar-
becslilet mozivaszonra késziilt. Mindkét alkotas fontos az asztali szerepjaték szempontjabél,
hiszen ravehetnek uj jatékosokat, hogy kiprobaljak, de legalabbis feliiletesen megismerjék a
jaték vilagat, fantasykornyezetét. A két audiovizualis médialkotas jelent6sége, hogy meg tud-
jak mutatni a nézéknek — a potencidlis U] jatékosoknak —, hogy van egy régi, de még m(ikédé
analdg jatékforma, amit érdemes lehet megismerni. Ez az asztali szerepjaték megismerésé-
nek egy Ujfajta metddusa lehet. A bevett megismerési forma a jatéknal, hogy egy tapasztaltabb
jatékos bevezeti az Uj jatékosokat az asztali szerepjaték vildgaba. Az utébbi években viszont a
hagyomanyos bevezetési ritus alternativajaként jelennek meg ezek a médiaszovegek. A jaték
oldalarél nézve az audiovizudlis adaptacidk sikerességének egyik méréfoka lehet, hogy meg
tudott-e gy6zni Uj jatékosokat, hogy kiprobaljak az asztali szerepjatékot.

A Vox Machina legendajanal konkrét jatékalkalmak narrativ, a diegézis szintjén megvaldsult
cselekmény adaptaldsaval taldlkozhat a néz6. Bar része egy nagyobb transzmedialis univer-
zumnak, a sorozat onmagaban is élvezhetd, nem sziikséges hozza kiilondsebb hattértudas.
Bokody Péter igy fogalmaz a szerepjatékos fantasyregények kapcsan: ,ezek a mivek nagyon
kényes egyensulyon alapulnak: egyrészt ra vannak utalva a szerepjaték, a kaland nyujtotta
hattérre, masrészt éppen ezt a hatteret kell valahogy letagadniuk vagy legaldbbis az inspiraci-
0s forrds keretei koz6tt megtartaniuk” (2002, 1304). Az adaptacio soran ezt a kritikus pontot si-
kerilt teljesitenie a sorozatnak, tartalmaz easter eggeket azok szamara, akik jartasak Exandria
vildgdban, de a jatékmechanikat elrejti az animacid.

A Prime animacidval ellentétben a Betydrbecsiilet éppen azzal préobalta meg felhivni maga-
ra a figyelmet, hogy nagyon is sokszor utal jatékel6zményeire: visszatérd szereplék a lore-bél,
négyzethalds harci térkép, sematikus karakterek (a lovag), a hattértorténetek beépitése a ka-
landba; narrativ evidenciaként pedig, ahogy a cim is utal ra, héseink leereszkednek egy kaza-
matarendszerbe, és egy sarkannyal taldlkoznak. Erdekes, hogy a filmben a fészereplék mint-
ha maguk is kezdé jatékosok lennének: kicsit ligyetlenek, fejlédnilik kell, és sokszor nem lehet
egyértelmden eldonteni, hogy egy-egy szituacidban karakterként vagy jatékosként beszélnek
— az egyes filmbeli megszodlalasaikat lehet Ugy értelmezni, mint a kezd6 szerepjatékosoknal
megfigyelt atmeneti kategoéridkhoz tartozo dialégusokat. A lovag karakterétél eltéréen a négy
fészereplé nem ragaszkodik hozza, hogy egy, a fantaziavilaghoz illé nyelvezetet hasznaljon.
Ezek pedig tovabbgondoljdk az Asztaliszerepjaték-Kutatocsoport altal hasznalt szempont-
rendszer hasznosithatdsagat. Bar eredetileg a nyolc megszélaldstipus az asztaliszerepjaték-
alkalmakra lett kifejlesztve, de a Betydrbecstilet pont arra példa, hogy egyes megszoélalastipu-
sok mas médiaszovegek — jelen esetben egy film — elemzésénél is haszndalhatok.
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8 A harmadik évad kalandozécsapata, egydttal a harmadik kampany neve is.
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szamara teremtsen kontextust, nem az egész Critical Role narrativdhoz. Ezzel szemben a YouTube-on taldlhaté
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22 A Critical Role Vox Machina kampanyénak atlag harcideje: 00:55:30, Vox Machina Campaign Stat, Combat
Time: critrolestats.com (letoltés helye: https://www.critrolestats.com/stats-vm).

23 Az a mutatd, ami meghatarozza, hogy egy torténetnap hanyszor varazsolhat a karakter. A szintek névekedé-
sével a varazslatok helyeinek szama novelheté.
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