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HLAVACSKA ANDRAS
Te mondod, vagy a karaktered?
Megszolalastipusok vizsgalata

asztaliszerepjaték-résztvevok korében

1. BEVEZETO

Az asztali szerepjatszas szabadidds tevékenység soran a résztvevék egy sajatos kommuni-
kacios szituaciot teremtenek meg: idénként a valasztott karakteriiket megszemélyesitve tar-
salognak, nem sokkal késébb szabalyokon vitatkoznak, hogy aztdn megvaldsitani kivant cse-
lekvéseket irjanak le, vagy éppen jatékosként egyeztessenek egy akcio kivitelezésérdl. Ez a
tanulmany egy 2021 6szén a Debreceni Egyetem kommunikacié- és médiatudomany szakos
hallgatoi korében végzett kisérlet részeredményei alapjan azt vizsgdlja, hogy korabbi asztali
szerepjatékos tapasztalattal nem rendelkezé résztvevék hogyan kommunikaltak az els6 jaték-
alkalmaik soran. Az elemzés elsésorban kvantitativ jellegl: irasomban azt foglalom 0Ossze,
hogy a jatékalkalmakon a résztvevék milyen tipusi megszdlalasokat milyen aranyban alkal-
maztak. A kvantitativ elemzést a karakterben torténé megszoélaldsnal rovid kontextusvizsgalat
is kiegésziti, amelynek célja, hogy ramutasson: ezt a kozlésformat jellemzdéen milyen szitua-
ciok, korilmények idézik eld.

Az asztali szerepjaték tevékenységének meghatarozdsahoz Hartydndi Matyas 2018-ban
Markus Montola programad¢ irdsa nyoman bevezetett definiciéjat hasznalom: ,A kisszamu
(jellemzéen 3-6) résztvevd egy asztal koril dl, és kiilonféle »karaktereket«, fészerepléket ala-
kit. A jaték szoban, parbeszéd formajaban zajlik, a jatékosok egyes szam elsé vagy harmadik
személybdl beszélve elmondjak, hogy karaktereik mit tesznek, a jatékvezetd pedig a szabalyok
segitségével meghatdrozza tetteik eredményét, illetve frissiti a jatékvilag allapotat, amire az-
tadn Gjra reagalhatnak széban” (Hartyandi 2018, 371). Ahogy Hartyandi meghatarozasaban
hangsulyos, hogy ,a jaték széban, parbeszéd formajaban zajlik”, ugy Montola is az asztali sze-
repjatékok egyik alapszabalyaként emliti, hogy ,a jatékvilagot tilnyomdrészt a szébeli kom-
munikacid hatarozza meg” (Montola 2009, 24). A szdbeli kommunikacid fontossagat az asztali
szerepjaték soran José P. Zagal és Sebastian Deterding is kiemelik — a témdaban mai napig
iranyaddnak tekinthet6 definicidéjuk negyedik pontja alahtzza, hogy .[a] jatékvilag a jatékos és
nem jatékos karakterekkel, valamint cselekvéseikkel egyiitt a jatékosok és a kalandmester
kozti beszélgetésbdl képzddik meg” (Zagal-Deterding 2018, 31). Ad absurdum elképzelheté
olyan asztaliszerepjaték-alkalom, ahol a résztvevék kizardlag nonverbdlis kommunikaciéra
hagyatkoznak, a modern szerepjaték otvenéves torténetében a jaték mégis elsédlegesen a
szobeli kommunikacio koré szervezédott. Jollehet a kiilonbozd asztaliszerepjaték-rendszerek
fejlédése soran a tevékenységhez szamos kiegészité tarsult, ,az elmult évtizedben egyre
fokozdd[ott a jaték] mediatizacidja” (Krek 2023, 35) (rajzolt térképektSl miniatiir figurdkon at a
jatékmester jegyzeteit eltakaro paravanig), a jaték angol terminoldgiaja a mai napig 6rzi a mé-
dium egyszer(, sziikséges — bar nem elégséges! — feltételeit: a pen and paper, valamint a
tabletop role-playing game' megnevezések arra is utalnak, hogy az asztali szerepjatékhoz
pusztan néhany tollra vagy ceruzara, papirra és egy asztalra van sziikség. S6t, egy leegyszer(-
sitett asztaliszerepjaték-rendszerben még ezek a kellékek is elhagyhatdk, igy végsé soron az
asztali szerepjaték kizaroélag szébeli kommunikacidé sordn is majdnem teljes egészében meg-
valésulhat.?
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Erdemes azt is megjegyezni, hogy bar az elmult 6tven évben az asztali szerepjatékok elen-
gedhetetlen dsszetevdje volt a szobeli kommunikacid, ez a kommunikacié szamos valtozdson
ment keresztil. Tanulmanyomnak nem célja az asztali szerepjatékok soran alkalmazott meg-
szolalastipusok részletes torténeti elemzése, igy ezen a ponton csupan egyetlen példara uta-
lok annak megvilagitasa érdekében, hogy az asztali szerepjatékozaskor alkalmazott kommuni-
kacié miképp valtozott az évek soran. Jon Peterson az asztali szerepjatékok fejlédéstorténetének
szentelt Elusive Shift — How Role-Playing Games Forged Their Identity cim( monografidjdban irja
le, hogy kezdetben a Dungeons & Dragons jatékalkalmakon egy ,caller” [akcidfelelés] fogal-
mazta meg tobbes szam elsé személyben a csapat cselekvéseit a kalandmester felé. ,Példaul,
miutan a jatékvezetd tajékoztatja az akcidfeleldst [caller], hogy »balra taldlhaté egy ajté a fo-
lyoso tuloldalan, az északnyugati falon«, az akcidéfelelds eléterjeszti az akciot: »Figyeliink az
ajténal — mi harman«” (Peterson 2020, 56). Bar a tobbes szam els6 személyl megfogalmazas
egy, a csapat egészét érint6é cselekvés leirdsakor manapsag sem teljesen idegen az asztali
szerepjatékoktol, jellemzdbb, hogy a jatékosok egyes szam elsd vagy egyes szam harmadik
személyben kozlik a karakterik cselekvéseit. Ebbdl a példabél kovetkezik, hogy e tanulmany-
ban kozolt eredmények nem visszavetithetéek a kordbbi évek asztaliszerepjaték-tevékenysé-
gére; a targyalt adatok alapjan az asztali szerepjaték soran alkalmazott megszdlalastipusok
retrospektiv elemzése nem megvaldsithaté.

A Debreceni Egyetem Kommunikacié- és Médiatudomanyi Tanszékén mikod6 Asztali-
szerepjaték-Kutatdcsoport altal 2021 szeptembere és decembere kozott megvaldsitott kisér-
let el6készitését és lebonyolitasat egy korabbi irdsomban mutattam be részletesen (Hlavacska
2023), ezért itt csak roviden foglalom 0ssze a gondolatmenet érthetésége szempontjabol leg-
szlkségesebb adatokat. A kisérlet soran tizenot, 2021 6szén masodéves kommunikacié- és
médiatudomany szakos alapképzésben részt vevd hallgatd jatszott asztali szerepjatékot. A ti-
zenot hallgatd a kisérleti idészakban harom 6tfés csoportot alkotott, mindegyik csoport ha-
romszor vett részt ot és fél ra hosszu jatékalkalmakon. A jatékokra a Debreceni Egyetemen
kerilt sor, a mesélé szerepét a jatékosok egyik oktatdja toltotte be. A jatékalkalmakat egy
négyodras tréning elézte meg, amelynek soran a jatékosok megismerkedtek az asztali szerep-
jaték alapveté jatékmechanikaival és a kaland alapszituacidjaval. A harom csoport ugyanazok-
kal az elére elkészitett karakterekkel ugyanazt a gyari kalandot jatszotta, bar — az asztali sze-
repjaték természetébdl fakaddan — a jaték soran kialakuld torténetek erésen eltértek egymas-
tol. A jatékalkalmakrél minden esetben videofelvételek késziiltek — jelen tanulmany a videofel-
vételekbdl késziilt szoveges atiratok kvantitativ elemzésére fokuszal. Fontos hangsulyozni,
hogy a résztvevék alacsony szama és a kisérleti anyag feldolgozottsaganak részlegessége mi-
att e tanulmdny inkdbb az asztali szerepjatszas sordn alkalmazott kommunikacié mintazatai-
nak leirdsara, semmint altalanos jellemzdéinek azonositasara torekszik. A vizsgdlat alapjan
arra vonatkozoéan tudunk megallapitasokat tenni, hogy a fent leirt korilmények kozott masod-
éves kommunikacié- és médiatudomany szakos, alapképzésben részt vevé hallgatok hogyan
kommunikaltak az elsé harom jatékalkalmuk soran, de ezek a tapasztalatok nem altalanosit-
hatok az asztali szerepjaték szabadidds tevékenység alatt alkalmazott megszoélalasokra, de
még kordbbi szerepjatékos tapasztalattal nem rendelkez6 résztvevok elsé jatékalkalmainak
kommunikacidjara sem. Mindezek vizsgalatdhoz egy tobb résztvevével megvaldsitott kisérlet
lebonyolitdsa szilikséges.

2. AZ ASZTALISZEREPJATEK-RESZTVEVOK MEGSZOLALASTIPUSAI
A 2021 6szén megvaldsitott kisérlet videofelvételeinek szoveges atiratain végzett mintavétele-

zés utdn az Asztaliszerepjaték-Kutatécsoport az asztali szerepjaték soran alkalmazott meg-
szolaldsok nyolc tipusat kilonboztette meg. A megszoélalastipusokat el6szor a Kortars folyd-
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irat 2023. szeptemberi lapszdmdban mutattam be. Az alabbi felsorolasban az eredeti megfo-
galmazast megorizve kozlom a kategdridkat. Mivel az elmult egy év kutatdmunkaja, hazai és
nemzetkozi konferencidk, workshopok tapasztalatai a megszoélalastipusok leirasanak arnyala-
sara késztettek, a felsoroldst kovetéen ezekrél a korrekcidkrodl is beszamolok.

1) Karakterben tortén6 megszdlalas: A résztvevik azon megszélalasait jeloli, amelye-
ket a jatékosok egyértelmuien a karakteriiket megszemélyesitve vagy a kalandmester
egyértelmlen egy nem-jatékos-karaktert megformalva végez. Az egyértelmdsitést se-
githeti egy referencia a kaland vildgara vagy a beszédszituaciora. (Példaul: KM: ,Jé
reggelt, ti vagytok az elsék. Ki koran kel, aranyat lel, nem igaz?” ASZJK-15:3 ,Ugy van,
komam!” KM: ,Aztan nehogy valami ghoulokba ttkozzetek.” ASZJK-15: ,Mikbe?")

2) Cselekvésleird megszdlalas: A résztvevék azon megszdlalasait jeloli, amelyek meg-
valdsult vagy megvaldsitani kivant cselekvést vagy torténést irnak le. (Példaul:
ASZJK-15: ,Telibe a tikor kdzepébe, [...] arra a helyre l6vok egyet.” KM: ,Kihuzod a
hosszu ijadat.” ASZJK-15: ,Lovok egyet.” KM: ,Megcélzod, és ellovod.”)

3) Allapotleiré megszélalas: A résztvevék azon megszélalasait jeloli, amelyek egy fizi-
kai vagy mentalis allapotot irnak le. (Példaul: KM: ,Egy kupolaszerd( épiiletet kell elkép-
zelni, ami mindenféle marvanyokkal van kirakva, zoldes, fehéres, kicsit ilyen tejszind.”)

4) Jatéktechnikara vonatkozo megszolalas: A résztvevék azon megszolalasait jeldli,
amelyek jatékszabalyokra, karakterek képességeire vonatkoznak. (Példaul: ASZJK-12:
»Annyi, hogy nekem van észlelésem.” KM: ,Igen, az észlelés az egy olyan képesség, ami
mindenkinek van, tehat hogy azt barkivel lehet dobatni, illetve barki tud észlelni.”)

5) Jatékosi megszdlalas: A résztvevék azon megszdlaldsait jeloli, amelyeket egyértel-
mien nem egy karaktert megszemélyesitve tesznek, nem jatékbeli cselekvést vagy
torténést irnak le, és nem a jatéktechnikara vonatkoznak. A legtisztabb megvaldsula-
sa a két jatékos vagy egy jatékos és a kalandmester kozotti informacidcsere. Ide sorol-
juk azokat a megszdlaldsokat is, amelyek egy cselekvés vagy torténés lehetéségére,
tervezésére — de nem a megvaldsulasara, kivitelezésére! — vonatkoznak. (Példaul:
ASZJK-14: ,Nekem most még az jutott eszembe, hogy ilyen gazdagokroél van sz, lehet,
hogy érdekli 6ket az ilyen 6rok életrél valami, arrél nem tudnék beszélni esetleg?” KM:
.Tehat az a feltételezés, hogy valami ilyen @si titkok vagy okkult tudomany az érdekel-
heti 6ket. Nem tudod, nem ismered ennyire a csalad torténetét.”)

6) Jatékszituacion kiviili megszoélalas: A résztvevék azon megszélalasait jeldli, ame-
lyek latvanyosan a jatékszituacion kiviili torténésre, informaciéra vonatkoznak. (Példa-
ul: KM: ,Egy jatékon beliili és egy jatékon kivili rész. A jatékon kivili: bocsanat,
'"ASZJK-15", meg kell hogy kérjem, hogy tedd el a mobilodat.”)

7) Atmenet a jatékosi megszdlalds és a karakterben torténé megszélalas kozott:
A résztvev6k azon megszolalasait jeloli, amelyeknél nem donthetd el egyértelmden,
hogy a jatékosi megszoélalas vagy a karakterben torténé megszélalas kategéridjaba
tartoznak. Leggyakrabban akkor fordul el6, ha jatékosok beszélgetnek egymassal, de
nem tesznek egyértelm( utaldst sem a kaland, sem a jatékosok vildgara. (Példaul:
ASZJK-07: ,Esetleg majd kés6bb visszatériink oda, de szerintem most menjlink tovabb
a mi célunk felé.” ASZJK-15: ,Szerintem is. Megbeszéltiik, hogy...” ASZJK-07: ,Egyene-
sen.” ASZJK-15: ,Céltudatosan, igen.”)
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8) Atmenet a cselekvésleiré megszoélalas és a karakterben torténé megszélalas kozott:
A résztvevOk azon megszoélaldsait jeloli, amelyeknél nem donthetd el egyértelmden,
hogy a karakterek cselekvését irjak le, vagy egy karaktert megformalva tesznek egy
megallapitast. (Példaul: ASZJK-12: ,Rendben, akkor gyertek!” ASZJKJ-07: ,Akkor me-
gylnk.” ASZJK-07 valasza azért esik az &tmeneti kategdridba, mert nem egyértelmd,
hogy a tarsanak valaszol-e, vagy a cselekvését irja le.) (Hlavacska 2023, 20-21)

Elsé kiegészitésként érdemes hangsulyozni, hogy mig az dtmenet a cselekvésleiré megszdlalas
és a karakterben térténé megszdlalds kozott, valamint a jatékszitudcion kiviili megszdlalas a min-
tavételezéskor az asztali szerepjaték soran alkalmazott kommunikacié szempontjabél relevans
kategoridaknak tlintek, a kés6bbiekben nagyobb mintan elvégzett elemzés ezt a feltételezést
nem erdsitette meg. Az ezekhez a kategdridkhoz kotheté megszoélaldsok aranya az elemzett
jatékalkalmak esetében egyetlenegyszer sem haladta meg a 2%-os értéket. A jatékszitudcion
kivili megszdlalasok esetében a megszolalasok alacsony szamat a kisérleti koriilmények fel-
tehetéen erésen befolyasoltak: mivel a jatékosok a részvételiikkel egy szabadon valaszthaté
egyetemi kurzust teljesitettek, elvaras volt veliik szemben, hogy a jatékalkalmakon a kalandra
koncentraljanak. Feltehetéen barmely osszeszokott barati tarsasag altal nem kisérleti kordl-
meények kozott megvalédsitott asztaliszerepjaték-alkalomnal a jatékszitudcion kiviili megszdla-
ldsok szdma — ha nem is lényegesen, de — magasabb lenne, hiszen a jatéktdl fliggetlen témak
megtargyaldsa ezeken az o6sszejoveteleken a kommunikacié szerves részét képezheti. Ugyan-
ez a cselekvésleird megszdlalds és a karakterben torténé megszdlalds kézotti atmeneti kategoria-
rél nem mondhaté el; valdszinlibb, hogy ez egy specidlis, a jatékosok altal viszonylag ritkan
hasznalt megszoélalastipus.

Ugyanakkor arra alkalmas ez a kategdria, hogy — masodik kiegészitésként — felhivja a fi-
gyelmiinket a kordbbi asztaliszerepjaték-tapasztalattal nem rendelkezé résztvevok jaték so-
ran alkalmazott szébeli kommunikacidjanak bizonytalansagara. Ez a bizonytalansag jellemz6-
en a jatékosi megszolalas és a karakterben torténé megszoélalas 6sszemosodasaban mani-
fesztalddik, de mas megszdlalastipusokat is érinthet. Példaul konnyen megvaldsulhat olyan
megszdlalds, amely a jatéktechnikara vonatkozé és a karakterben torténé megszolalast mos-
sa 0ssze. Az asztali szerepjatékokbol inspirdléodo audiovizudlis alkotasok haszndljak is ezt a
megoldast, amikor jatékszabalyok magyardzatat film- vagy sorozatszereplék kozléseként épi-
tik be a torténetbe. J6 példa erre a 2023-ban megjelent Dungeons & Dragons: Betydrbecsiilet
cim( film, de mar a modern szerepjatékok héskordban, az 1980-as évek elején is taldlunk ilyen
megvaldsitast. Az 1983 és 1985 kozott huszonhét részt megélt Dungeons & Dragons animacios
televizids sorozat negyedik, Valley of the Unicorns cim(i epizédjaban az antagonista magus,
Kelek igy oktatja Unit, a kis egyszarvut: ,Egy unikornis naponta csak egyszer tud teleportalni.”
[.A unicorn can teleport only once a day.”] Ez a megszoélalds az 1970-es évek végén, 1980-as
évek elején szerepjatékos korokben népszerl Monster Manual egyik szoveghelyének parafra-
zisaként is felfoghatd. Az 1978-as kiadasban az ,unikornis” szdcikknél a kovetkezdket olvas-
hatjuk: ,Naponta egyszer az unikornisok képesek hasznalni a teleportalds vardzslatot korlato-
zott hatoétavolsagban.” [,Once per day unicorns are able to use a teleportation spell of limited
distance.”] (Gygax 1978, 98) A televizids sorozat készit6i a diegézist nem megtorve szabalyma-
gyardzatot, jatéktechnikai leirdst csempésztek a torténetbe. Ugyanez a szituacidé viszont egy
asztaliszerepjaték-alkalomnal a jatékvilagra tett egyértelmd utalds hianyaban a karakterben
torténd és a jatéktechnikara vonatkoz6 megszélalas 6sszemosodasaként lenne értelmezheté.
Osszességében tehat elmondhaté, hogy az asztali szerepjatékok soran alkalmazott kommuni-
kaciora jellemzé egyfajta bizonytalansag: a jatékosok megszoélalasainak egy részét nem lehet
egyértelmiien a fent leirt els6 hat (tiszta) megszélalaskategoria egyikébe sem besorolni. A bi-
zonytalansagot altaldban az sziili, hogy egy kozlés karakterben torténé megszoélalasként vagy
masfajta megszolalasként értelmezhet6-e. Ugyanakkor a korabban leirtakkal ellentétben ez a
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bizonytalansdg nemcsak a karakterben torténé megszoélalast és a cselekvésleird, valamint ja-
tékosi megszolalast érinti — az 6sszemosddas feltehetéen mas kategoriak (példaul a karakter-
ben torténd és a jatéktechnikara vonatkozé megszdlalds) kozott is létrejohet.

A harmadik kiegészités a megszédlaldstipusok kategoridinak elnevezését érinti. Az elmult
egy évben workshopokon és konferencidkon kapott visszajelzések alapjan a 7. és 8. megszéla-
lastipusnal az dtmeneti jelz6t néhanyan kétértelmiinek, megtévesztének talaltak: véleményik
szerint a megnevezés azt sugallja, hogy a kozl6é a megszélalasa kozben valt egyik megszélalads-
kategoriabdl egy masikba (példaul az dtmenet a jatékosi megszolalds és a karakterben térténd
megszdlalds k6zott esetében a kozlé a megszolalasat jatékosként kezdi, de a karakterébe he-
lyezkedve fejezi be). Jollehet a 7. és a 8. megszolalastipus elnevezésében az atmeneti jelzé va-
loban tobbféle értelmezést megenged, a kategoria meghatarozasa egyértelmien fogalmaz:
A résztvevék azon megszolalasait jeloli, amelyeknél nem dénthetd el egyértelmdien, hogy a ja-
lés — H. A.]. Az asztali szerepjatékok soran alkalmazott megszdlalasoknak erre a bizonytalan-
sdgara a szakirodalom mar viszonylag koran felhivta a figyelmet. Gary Alan Fine 1983-ban
megjelent monografidjdban tobb példaval illusztralja ezeket a beszédszituacidkat — ezek koziil
egyet idézek szemléltetésképpen: ,George megkérdezi télem: »Hany éves vagy?« A karakte-
remre gondolva azt mondom, »Huszonharom.« Mire George: »Nem, a valé életben.« Mondom:
»Huszonhét.« Erre megjegyzi: »En huszonhat«” (Fine 1983, 200; idézi: Molnar 2024, 37). A ,[hlany
éves vagy?” kérdés azért esik az dtmenet a jatékosi megszdlalds és a karakterben térténé meg-
szdlalds kozott kategdridjaba, mert — ahogy az a valaszadd reakciojabdl is kideril — a kérdés
feltevésekor nem donthet6 el egyértelmuen, hogy a kaland diegézisére vagy a jatékosok vila-
gara vonatkozik. Ez a bizonytalansag akar a megszélalé intencidjara is kiterjedhet, ahogy azt
az Asztaliszerepjaték-Kutatécsoport rogzitett jatékalkalmaibél vett egyik példa is mutatja:
.KM: »[Egy homokkigyot megszemélyesitve sziszegi] A legjobb az lenne, ha mar nem talalna-
tok semmit.« ASZJK-12: »Es talalnank valamit?« KM: »Es elhagynatok a kazamatarendszert.«
[..] ASZJK-12: »Nem. De maximum akkor hagynank el, hogyha felfedeztiik teljesen.« ASZJK-14:
»Ezt most mondtad neki?« ASZJK-12: »Nem tudom.«” ASZJK-14 kérdésébdl és ASZJIK-12 va-
laszabol vildgosan latszik, hogy ezen a ponton a jatékosok szamara nem eldonthetd, ASZJK-12
kordbbi megszélalasa (,Nem. De maximum akkor hagynank el, hogyha felfedeztiik teljesen”)
a jaték vilagdban is elhangzott-e. Az atmenet a jadtékosi megszélalads és a karakterben torténd
megszolalds kozott kategoria els6sorban ezeket a megszélalasokat fedi le. Elismerve a kriti-
kdk jogossagat, a tovabbiakban az egységes fogalomhaszndlat érdekében meg6rzom a meg-
szolalastipusok eredeti elnevezéseit.

3. ASZTALISZEREPJATEK-RESZTVEVOK MEGSZOLALASAINAK
TiPUS SZERINTI MEGOSZLASA

Az Asztaliszerepjaték-Kutatocsoport altal 2021 szeptembere és decembere kozott megvaldsi-
tott kisérlet jatékalkalmairdl 38 dranyi és 47 percnyi video- és hangfelvételt rogzitettiink. A fel-
vételekrdl szoveges atirat késziilt, amelyben a kiilonb6z6 megszoélalastipusokat szinkddokkal
jeloltiik. Az alabbiakban 9 6ranyi és 40 percnyi (473 009 karakter terjedelmi) mintat elemezve
mutatom be, hogy az elsé kisérleti csoport harom egymast kovetd jatéka soran a jatékosok és
a kalandmester milyen megszélaldstipusokat milyen aranyban hasznaltak. Fontos hangsu-
lyozni, hogy bar a jaték vildga és a jaték résztvevéi mind a harom alkalomndl megegyeztek, a
jatékalkalmakon megélt kalandok miifajilag kiulonboztek: az elsé jatéknal a szocidlis interak-
cio és egy varos felfedezése dominalt, a masodiknal a harcok és egy fold alatti labirintus beja-
rasa kerilt elétérbe, a harmadikban pedig a mar felfedezett Utveszt6 ujboli végigjardsa és a
rendelkezésre allé nyomok értelmezése. Az elsé tablazat azt mutatja be, hogy a harom jaték-
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alkalommal a megszélaldsok milyen ardnyban oszlottak meg a jatékosok és a kalandmester
kozott, mig a masodik tablazat a jatékosok és a kalandmester megnyilvanuldsainak tipus sze-
rinti megoszlasat tartalmazza.

Elsé jatékalkalom Masodik jétékalkalom  Harmadik
jatékalkalom
Jateko§ok’ ' 28.6% 24,7% 50,6%
megszoélalasai
Kaland'mes'ter_ 71.4% 75,3% 49,4%
megszoélalasai

1. tablazat: A jatékosok és a kalandmester megszélalasainak megoszlasa harom jatékalkalom soran.
Forrds: a szerz6 szerkesztése

Harmadik | Elséjatek | Masodik Harmadik
Elsé jaték | Masodikjaték | o0 (Kalomd- jaték jaték
(Jatékosok) (Jatékosok) ,', (Kaland- (Kaland-
(Jatékosok) mester)
mester) mester)
1. Karakterben 10,5% 2,8% 3,9% 5,7% 0,8% 8,5%
torténo
lzél,fzelek"es' 8,2% 15,8% 6,3% 18.9% 22,6% 20,8%
3. Allapotleiré 3% 0,8% 0,4% 13,8% 19,1% 10,9%
4. Jatéktech-
nikara vonat- 10,8% 13,8% 4,5% 23,3% 29,1% 11,6%
kozo
5. Jatékosi 25,9% 37,2% 63,2% 36,3% 27,2% 46,8%
6. Jatekszitua- 0% 0% 0,5% 2% 1.2% 1,4%
cion kiviili
7. Atmenet a
'k‘“' megsz. es a 41,1% 28,8% 21% 0% 0% 0%
ar. megsz.

ko zott
8. Atmenet a
csel. megsz. és 0,5% 0,8% 0,2% 0% 0% 0%
a kar. megsz.
Kozt

2. tablazat: A jatékosok és a kalandmester megszoélalasainak tipus szerinti megoszlasa harom
jatékalkalom soran.

Forrds: a szerz6 szerkesztése

Ha a megszodlalasok jatékosok és kalandmester kozti megoszldsanak aranyat onmagdaban
szemlélnénk, hamar arra az egyszer(, de valdszinlileg nem teljesen pontos kovetkeztetésre
juthatnank, hogy a jatékosok a jaték elérehaladtaval — ahogy egyre behatébb ismereteket sze-
reztek az asztali szerepjaték tevékenységérél — egyre nagyobb mértékl agenciat nyertek a
jaték felett. Megalapozottabbnak tlinik az a kovetkeztetés, hogy a harmadik jatéknal a felfedez-
hetd terek és a kornyezettel megvaldsithato interakcidk hianya* miatt a jatékosok megszélala-
saiban a tervezés, korabbi informaciok felidézése és értelmezése valt hangsulyossa — a jaté-
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kosi megszélalasok szama lényegesen megn6tt a jatékosoknal (63,2%). Ez alapjan megkoc-
kaztathatd az a kijelentés, hogy a jatékosok és a kalandmester megszoélalasainak az aranyat a
kaland m(faja befolydsolhatja: minél tobb lehetéség nyilik tervezésre, a rendelkezésre allo in-
formacidk értelmezésére, a jadtékosok annal gyakrabban/hosszabban nyilvanulnak meg.

3.1. Karakterben torténé megszdlalds

A karakterben torténé megszoélalasokrdl a harom jatékalkalom atiratai alapjan elmondhato,
hogy a jatékosok esetében relevans, de nem dominans megszdlalastipusnak, a kalandmester
esetében pedig egy jaték kivételével relevans, de nem dominans megszoélalastipusnak tekint-
hetd. Meglepbnek tlinhet, hogy a jatékosok az elsd és a masodik jatékalkalommal aranyaiban
tobbszor szélaltak meg karakterben, mint a kalandmester — mintha a primer jatékosi tapasz-
talattal nem rendelkezd résztvevék gyakrabban és/vagy hosszabb ideig személyesitenék meg
a karaktereiket, mint a kordbbi jatékosi tapasztalatokkal rendelkezé kalandmester az NPC-ket
(nem-jatékos-karaktereket). Ha azonban azt is megvizsgaljuk, hogy szamszerlien — az atiras-
nal hasznalt szovegszerkesztd program karaktereinek szamat tekintve — a jatékosok és a ka-
landmester mennyi megszélalasa tortént a harom jatékalkalommal karakterben, akkor mind a
harom jatéknal kozel azonos eredményeket kapunk: 1. jaték: jatékosok: 6388 — kalandmester:
8863; 2. jaték: jatékosok: 952 — kalandmester: 762; 3. jaték: jatékosok: 2514 — kalandmester:
5354. A tobb és/vagy hosszabb karakterben torténé megszélalast tartalmazé szoveghelyek
kozelebbi vizsgalata azt is megmutatja, hogy a jatékosok és a kalandmester ilyen tipusu kéz-
lései nem egymastol elszigetelve, hanem a masik megszoélalasara adott reakcioként valésul-
nak meg. Példaul: ,ASZJK-15: »Melyikiinknek Pharasma a valldsa?« KM: »[Egy NPC-t alakitval]
Nekem.« ASZJK-15: »Na, tok jo. Milyen magiad van még, [...]?« KM: »Mar csak a legalapvetébb
magidim vannak.« ASZJK-15: »Az...« KM: »Magia észlelése, viz idézése, fényteremtés. Segitd
kéz.« ASZJK-15: »Imadkozni tudsz? Tudsz.« KM: »Még szép.« ASZJK-15: »Nincs kedved imad-
kozni egyet a spirdl kozepén?«

Ezekben a dialogikus formdakban a kezdeményezdé a legtobb esetben a kalandmester,
amely arra enged kovetkeztetni, hogy a jatékosok karakterben torténé megszdlalasat legtobb-
szor a kalandmester ilyen tipusu kozlése valtja ki. A primer jatékosi tapasztalattal nem rendel-
kez0 résztvevok a kalandmester karakterben tortén6é megszélalasainak hidnyaban ritkan sze-
mélyesitik meg a karaktereiket — ezt a masodik jaték adatai mutatjak.

3.2. Cselekvésleiré megszdlalas

A cselekvésleiras a harom jatékalkalom atiratai alapjan mind a jatékosok, mind a kalandmes-
ter megszoélaldsaiban relevans megszdlalastipusnak tekintheté. Az elemzett jatékalkalmak
koziil a masodiknal a jatékosok kozlései (15,8%) jol mutatjak, hogy egy felfedezés- és harcori-
entalt kalandban a jatékosok cselekvésleiréo megszoélalasainak a szama - féleg egy-egy tama-
das vagy harctéri taktika részletes kifejtésének eredményeként — megnd. A kalandmester ese-
tében a cselekvésleiré megszélaldsok mind a harom jatékalkalomnal (18,9%; 22,6%; 20,8%)
a harom legjellemzébb megszdlalastipus kozé tartoznak. A kalandmester a vizsgalt jatékal-
kalmak soran a megszoélalasainak egy jelentés részét a jaték vildgdban megvaldsuld vagy
megvaldsitani kivant cselekvések és torténések leirdsanak szenteli. Erdemes megjegyezni,
hogy a kalandmester cselekvésleird megszdlalasainak az aranya azért is magasabb, mint a ja-
tékosok cselekvésleirdsanak az aranya, mert a jatékosok tobbségében csak megvaldsitani ki-
vant cselekvéseket fogalmaznak meg, ezek kimenetelérél, megvaldsulasarol a kalandmester
szamol be. A kalandmester cselekvésleiré megszdlalasaiba tehat az NPC-k cselekedeteinek
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narraldsa mellett azok a megszdlalasok is beletartoznak, amikor jatékosok megvaldsitani ki-
vant cselekedeteinek a kimenetelét kozli.

3.3. Allapotleiré megszélalds

Az allapotleiras a jatékosok esetében egy, a kalandmester esetében pedig mind a hdrom alka-
lommal relevans megszoélaldstipusnak tekinthetd. Az els6 jatékalkalom atiratainak kozelebbi
vizsgdlata azonban feltarja, hogy ennél a jatékalkalomnal a jatékosok allapotleiré megszélala-
sainak a tobbi alkalomhoz viszonyitott magasabb aranyat (3%) egy specidlis jatékszituacio, a
karakterek bemutatasa magyardzza. Az asztaliszerepjaték-kalandok elsé alkalmaival szokas
a karakterek ismertetése, fizikai megjelenésiik (testik, oltozetiik) részletes leirdsa - ettél a ki-
sérlet sordn sem tekintettiink el. Ezt leszamitva viszont kijelenthetd, hogy az allapotleiras a
harom elemzett jaték soran szinte kizardlag a kalandmester jogkorébe tartozott, aki elsésor-
ban annak megfeleléen haszndlt allapotleiré megszodlalasokat, ahogy a jatékosok felfedezték
arendelkezésiikre allé tereket a jaték vildgaban. Egy kazamata felfedezésekor a feltart termek
bemutatasa gyakran és hosszan igényel allapotleiré megszoélalast a kalandmester részérol
(19,1%); a mar felfedezett Utveszt6 Ujbdli bejarasakor ez kevésbé relevans (10,9%).

3.4. Jatéktechnikdra vonatkozd megszélalds

A jatéktechnikara vonatkozo megszédlalds a harom jatékalkalom atiratai alapjan mind a jatéko-
sok, mind a kalandmester megszdlaldsaiban relevans megszélalastipusnak tekintheté. A ma-
sodik jatéknal a kalandmester megszdlalasai koziil ez a legmeghatarozébb tipus (29,1%), az
elsé jatéknal pedig a masodik legmeghatarozobb (23,3%). Bar a kisérlet soran a 2009-ben
megjelent Pathfinder Roleplaying Game szabalyrendszer egyszerdsitett valtozatat hasznaltuk,
a kisérletet kovetd fokuszcsoportos beszélgetésekbdl kideriilt, hogy a szabdlyrendszert tobb
résztvevé tul komplexnek talalta (Hlavacska 2023, 19). A kalandmester jatéktechnikara vonat-
koz6 megszdlalasainak magas aranya is megerdésiti ezt: a jatékalkalmakon, kiilonosen a har-
cok soran, a kalandmesternek jelentds idét kellett a szabalyok magyardzatara, tisztdzdsara
forditania. Erdemes arra is felhivni a figyelmet, hogy ha ennél a kategdrianal az atirasnal hasz-
nalt szovegszerkeszt6 program karaktereinek szamat is figyelembe vessziik, akkor azt lathat-
juk, hogy a kalandmesternek az elsé két jatéknal nagyjabodl hatszor annyi megszdlaldsa vonat-
kozik jatéktechnikara, mint a jatékosoknak (1. jaték: jatékosok: 6582 — kalandmester: 35 955;
2. jaték: jatékosok: 4478 — kalandmester: 27 223). A karakterben térténé megszélalasokhoz
hasonldéan a jatéktechnikdra vonatkozé megszdlaldsok is gyakran parbeszédes formdban va-
losulnak meg — két fontos kiilonbséggel. Egyrészt a karakterben torténé megszoélalaskor a ka-
landmester, a jatéktechnikdra vonatkozé megszélaldsnal pedig inkabb a jatékos a kezdemé-
nyez6 fél. Masrészt a parbeszédek dinamikdja is eltéré: mig a karakterben torténé megszéla-
lasnal hasonld hosszusagu kozlések valtogatjak egymast, addig a jatéktechnikara vonatkozé
megszoélalasnal egy rovidebb jatékosi érdeklédésre érkezik egy kifejtettebb valasz a kaland-
mester részéroél.

3.5. Jatékosi megszdlalds
A jatékosi megszolalds — a jaték vilagan kiviil zajlé informacidcsere a résztvevok kozott, vala-

mint a tervezés, torténések lehetéségének mérlegelése — a jatékosok és a kalandmester ese-
tében is két-két jatékalkalommal domindns kozlésforma, de a tobbi alkalomnal is relevansnak
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tekinthetd. A jatékosok és a kalandmester az elemzett jatékalkalmakon a megszélalasaiknak
legalabb az egynegyedét, de esetenként a felét a jaték vilagan kivil zajlé informaciocserére és
tervezésre szantak (a jatékosoknal az érték 25,9% és 63,2%, mig a kalandmesternél 27,2% és
46,8% kozott mozog). A jatékosok részérél a jatékosi megszolalasok magasabb ardanya a ma-
sodik és harmadik jatékalkalommal részben azzal is magyarazhato, hogy ezeknek az alkal-
maknak az elején a jatékosok felidézték a korabbi alkalmak torténéseit — ezek az 6sszefogla-
ok teljes egészében jatékosi megszolaldsnak mindsiiltek. A legmagasabb érték a jatékosok és
a kalandmester esetében is a harmadik jatékhoz kothetd: a kazamatarendszer felfedezése
utan, a kalandmodul végéhez kozeledve a jatékosok a kornyezetbdl érkezé kihivasok és a fel-
fedezésre varé terek hidnydban a kordbban szerzett informacidk értelmezésére koncentral-
nak; a kalandmester az informacidk felidézésével asszisztal a folyamathoz. A jatékosi meg-
szolalasok értékeinek vizsgalatakor érdemes a jatékosi megszélalds és a karakterben torténd
megszolalds kozti atmenet kategdridjat is figyelembe venni: annal a jatéknal, ahol a jatékosi
megszolalasok aranya a tobbi jatékhoz viszonyitva alacsonyabb, az atmeneti kozlések aranya
magasabb - és forditva. Ez egyrészt jol szemlélteti, hogy ez a két kategdria és a karakterben
torténé megszolalas a legkitettebb a mindenkori elemzd szubjektiv értékelésének; masrészt
hogy az elemz6 hajlamosabb dtmeneti megszdlalasként értékelni egy kozlést a jatékosok ré-
szérdl, ha az szocidlis interakciora alkalmas kornyezetben, parbeszédképes NPC-k korében
hangzik el. Amint ez a kdrnyezet atalakul (a masodik és harmadik jatéknal), a jatékosok karak-
terben torténé megszodlalasainak, valamint atmeneti kozléseinek az aranya a tisztan jatékosi
kozlésekhez képest lecsokken. Ez fakadhat abbél is, hogy a masodik és harmadik jaték szinte-
re, az Utveszté szamos olyan szitudcioét szolgdltat, amely kedvezétlen a karakterben torténé
megnyilatkozas szamara. Példaul ha egy eszméletét vesztett karaktert irdnyité jatékos to-
vabbra is kiveszi a részét a tervezésbdl, vagy ha egy csapattél elszakadt felderité megvitatja a
dontési lehetéségeit a tobbi jatékossal, azt nagy valdszinliséggel jatékosi megszdlaldsként te-
szi meg. Masrészt a szocialis interakcidban szegény kornyezet hatdsara a primer szerepjaté-
kos tapasztalattal nem rendelkezd résztvevék hajlamosabbak megfeledkezni arrdl, hogy az
egymas kozti informaciddramlds a jaték vildgan belil beszédszituacidoként is megvaldsulhat.

3.6. Jatékszitudcion kiviili megszdlalds

A harom elemzett jatékalkalomnal a jatékszitudcidon kivili megszoélalasok a jatékosoknal
egyetlen alkalommal sem tekinthetdk relevans kozlési formanak, a kalandmester esetében az
értékek pedig minden alkalommal 1% és 2% kozott mozognak. Ahogy kordbban emlitettem, a
.megszolaldsok alacsony szamat a kisérleti koriilmények feltehetéen erésen befolyasoltak:
mivel a jatékosok a részvételliikkel egy szabadon valaszthatdé egyetemi kurzust teljesitettek, el-
varas volt vellik szemben, hogy a jatékalkalmakon a kalandra koncentraljanak.” A kalandmes-
ter esetében a jatékszitudcion kivili megszélalasok dont6 tobbsége a jatékot megszakité szu-
netek bejelentéséhez kotheto.

3.7. Atmenet a jétékosi megszélalds és a karakterben térténé megszélalds kozott

Az els6 atmeneti megszoélalastipussal kapcsolatban kijelenthetd, hogy a kalandmester kozlé-
sei szempontjabél nem szadmit relevans kategéridnak, a vizsgalt jatékalkalmakon a kaland-
mester nem alkalmazta ezt a megszolalastipust. A jatékosok esetében viszont az els6 jatékal-
kalommal ez a kozlési forma bizonyult a legjellemzébbnek (41,1%-kal), a masodik és a harma-
dik alkalommal pedig a mésodik legjellemzébbnek (28,8%-kal és 21%-kal). Ugy tiinik, hogy ko-
rabbi szerepjatékos tapasztalattal nem rendelkez6 résztvevék esetében a karakterben torténé
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megszdlaldsok és a jatékosi megszolalasok kozott fennalld bizonytalansagi tényezé jelentds
— a jatékosok tobbnyire nem forditanak kilon figyelmet arra, hogy barmilyen mdédon jelezzék:
megszdlalasuk a jaték vildgdban vagy azon kiviil hangzik el. Gary Alan Fine ezt a fajta bizony-
talansagot nem tartja gyakorinak az asztali szerepjaték soran megvaldsulé kommunikaciéban
(1983, 200), de pontosabb talan Ggy fogalmazni, hogy a megszdlaldsok tipusanak eldonthetet-
lensége ritkan tematizalédik jaték sordn. Nem tekintheték gyakorinak azok az esetek, amikor
a jatékosok vagy a kalandmester megszakit egy beszédszituaciot, hogy tisztazzak, a kozlések
a jaték vildgaban vagy azon kivul hangzottak el; de a harom jatékalkalom vizsgalata megmu-
tatja, hogy egy kiilsé szemléld retrospektiv elemzése szempontjabél a jatékosok megszdlala-
sadnak jelentds részérél nem dontheté el egyértelmden, hogy a jaték vildgdban vagy azon kiviil
valdsultak-e meg.

3.8. Atmenet a cselekvésleiré megszélalds és a karakterben torténé megszolalds
kozott

A masodik atmeneti megszoélalastipus sem a jatékosok, sem a kalandmester esetében nem
nevezhetd relevans kategdridnak. A kalandmester megszélalasairél dltaldanossagban elmond-
hato, hogy részben a poziciéjabdl fakaddéan kevésbé jellemz6 rajuk a tobbértelmiség, hiszen a
viladgos, egyértelmdi kozlései jelentik a viszonyuldsi pontokat a jaték vildgahoz a jatékosok sza-
mara. A jatékosok esetében elvétve talalni a cselekvésleiré megszolalds és a karakterben tor-
téné megszdlalas kozti kozléseket, am ezek aranya (0,5%; 0,8%; 0,2%) alapjan elmondhatd,
hogy ez az dtmeneti kategoria specidlisnak szamit az asztaliszerepjaték-résztvevék kommu-
nikacidja szempontjaboél. Bar a vizsgalt mintdban mas specidlis megszdlalastipust nem azono-
sitottunk, feltehetéen a teljes kutatasi anyag elemzése feltdrna mas ritkan eléfordulé atmene-
ti kategoriakat — példaul atmeneti kozlést a karakterben torténd és a jatéktechnikara vonatko-
26 kozlés kozott.

4. KONKLUZIO

A vizsgalat alapjaul szolgdalé harom asztaliszerepjaték-alkalmat érinté minta elemzése nyo-
man elmondhato, hogy a jatékosok és a kalandmester verbalis kommunikacidjara masféle
megszdlalastipusok voltak jellemz6k. Mig a kalandmester kozléseiben a jatékosi, a cselekvés-
leird, a jatéktechnikara vonatkozo és az allapotleiréd megszolalas volt meghatarozo, addig a ja-
tékosoknal a jatékosi megszélalas, valamint a jatékosi megszdlalas és a karakterben torténd
megszdlalds kozti atmenet. Az allapotleiré megszdlaldst szinte kizardlag a kalandmesterhez
kothetd, a jatékosi megszolalas és a karakterben torténé megszdélalas kozti atmeneti megnyi-
latkozasokat pedig kizarélag a jatékosokhoz kothet6 kozlésnek tekinthetjiik.

A jatszott kalandmodulok miifaja a jatékosok és a kalandmester megszoélalasainak tekin-
tetében az elemzett mintdaban meghatarozoénak tinik, kiilonbozd tipusu asztaliszerepjaték-
kalandokban kiilonb6z6 tipusi megszdélalasok gyakoriak. A szocialis interakciora és egy varos
felfedezésére alapozdé elsé jatékndl, valamint egy felfedezett labirintus Gjbdli bejarasakor
mind a jatékosok, mind a kalandmester kozléseire jellemzébb volt a karakterben torténé meg-
szoélalds, mint a masodik, harcorientalt jaték esetében. Utobbinal a kalandmester és a jatéko-
sok is gyakrabban és/vagy hosszabban alkalmaztak cselekvésleiro és jatéktechnikara vonat-
kozé megszdlalasokat, mint az els6 és a harmadik jatéknal.

Ahogy azt az Asztaliszerepjaték-Kutatdcsoport kisérletének elékészitését és lebonyoli-
tasat bemutaté tanulmanyomban is irtam (Hlavacska 2023, 21), a jatékalkalmakroél rogzitett
video- és hangfelvételek atiratainak elemzésével arra a kérdésre is szeretnénk valaszt kapni,
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hogy az asztali szerepjaték szabadidds tevékenység mely jatékelemei tdmogatjdk a jatékosok
karakterbe torténd belemerilését (Bowman 2018, 387-389). Kiilsé megfigyeléként a jatékosok
karakterbe torténd belemerilésérol csak korlatozott hozzaférésiink lehet — a karakterben tor-
téndé megszolalasokat értelmezhetjiik a karakterbe torténé belemeriilés jeleként. A karakter-
ben torténé megszolalasrol elmondhatd, hogy a jatékosok ilyen tipusu megszdélalasat elsésor-
ban a kalandmester karakterben torténé megszdlalasai képesek kivaltani. Feltehetéen ezek
haszndlata a kalandmester részérél hatassal lehet a jatékosok karakterbe torténd belemeri-
lésére.
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JEGYZETEK

A szerepjaték és az RPG fogalmak jelentéshaldjarél lasd bévebben: Hartyandi 2024.

2Bar elméleti szinten semmi nem zarja ki, hogy az asztali szerepjaték szamszer(isitheté és véletlengeneralt ré-
sze is szébeli kommunikacidban valésuljon meg, a tanulmany iréja erre még nem latott példat. A jaték sordn a
kiilonbozé probak sikerességének eldontésekor a dobdkockak ké-papir-olloval torténd helyettesitése nem pél-
da nélkiili, de ez a rendszer is kénytelen nonverbalis kommunikaciéra hagyatkozni, igy a teljes egészében szo-
beli kommunikacion alapulé asztali szerepjaték nehezen adatolhato.

3 A kisérlet résztvevdinek anonimizaldsa érdekében a jatékosokat egy egyedi azonositéval lattuk el, amely az
ASZJK-'sorszam’ mintat koveti.

“Nagy Orsolya az asztali szerepjatékok kalandmesterének specialis helyzetét a kvetkezéképpen irja le: ,A GM
[kalandmester] ugyanis bar szerves résztvevéje — és bizonyos szinten megalkotdja — a jatéknak, a diegézisnek
nem, csupan NPC-k [nem-jatékos-karakterek] révén van lehetésége kozvetlenil interakcidba lépni a jatékosok
karaktereivel” (2023, 51). Eppen ezért egy kaland soran az NPC-k hianya befolyasolhatja a kalandmester meg-
szolaldsainak szamat és tipusat is.
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