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Kalandozasok a sfép};‘ték vilagaban -



RPG
THEORY

Irta: Raoul Renier

ALAPRAJZ VAGY FORGATOKONYV?

Az egyik legjobb Ars Magica-kalandnak, amellyel az 1dék so-
ran volt szerencsém megismerkedni, Falconshand a cime.
Nem hivatalos kiadvény, az interneten cirkuldl, immaéron
évek 6ta. Mivel a szdvegallomdnyhoz nincsen név csatolva, a
szerz$ kilétét homily fedi; egyes stilusdrnyalatokbdl legfel-
jebb annyi valészindsithets, hogy bar angolul irt, nem ez az
anyanyelve. Mindenesetre remek munkat végzett — miivét
amugy a kozeljovben szdndékomban 4ll itt a honlapon kéz-
zétenni. (Sajnos csupdn eredetiben, nem magyarra forditva,
hacsak nem lesz nagyon sok szabadidém, 1évén meglehetdsen
terjedelmes.)

A cselekmény kibontakozésakor a szerz kdrsétéra invital-
ja ajatékosokat egy édon-régi, barokkosan bizarr dominium-
ban. Prézdja szuggesztiv erejd, olyasféle hangulatot 4raszt,
mint Mervyn Peake Gormenghast-regényei. (A min8ségi —
felnétteknek szant — fantasy-irodalom e vilaghird klassziku-
sat a hazai olvas6kézénség mindmiéig nélkiildzni kénytelen;
helyette R. A. Salvatore dsszegytjtétt birgytsigain épiilhe-
tiink.) Mivel azonban mégiscsak egy szerepjitékos kalandrél
van szd, a sikeres hangulatkeltést kdvetden sorra veszi a JK-
k lehetséges reakcidit, és tandcsokat ad a mesélének, hogyan
valaszoljon rijuk.

Ha fel akarjik térképexmi a conventust, l6dd le Gket! Most nem azt
a jditékor jdtsszuk.

Drasztikus javaslat. A magam részérél tokéletesen egyet-
értek vele.

Mindig elfog az ingeriiltség, ha litom, hogy dgyszélvan
minden RPG-kiadé kételességének érzi térképek és alaprajz-
ok témegével telezstifolni a kiadvényait. Ez abszolit ataviz-
mus, azokat az Gskori idSket idézi, amikor a karakterek egye-
bet se csindltak, csak fold alatti Gtvesztékben mészkalva irtot-
ték a szérnyeket. Természetesen nem vagyok elvi ellensége a
térképeknek — ésszerli mennyiségben nagyon is sziikség van
réjuk, f8leg a nagyobb léptékliekre, amelyek nélkiil nem le-
hetne eligazodni a hittérvildgban. Azokat a helyszineket sem
4rt valamivel részletesebben f8lvézolni, ahol eléreldthatélag
fontos és akciédis jelenetekre kerill majd sor, példdul nagy
leszdmoldsokra vagy izgalmas tild6zésekre. De kénydrgdm:
mi értelme szdérszdlhasogaté aprélékossiggal folfektetni egy
vidros teljes kataszterét, szdzszdmra jel6lve be rajta az olyan
teriileteket, ahol a JK-k minden valészintiség szerint soha az
életben nem fognak megfordulni? Es minek centiméterre ki-
szdmitva kozolni az Gsszes olyan épiilet alaprajzat, ahovi csak
a kaland folyaman beteszik a ldbukat, a fogadéktdl kezdve a
templomokon 4t az istdllékig? Taldn a kiad6 f6ltételezi a me-
sél6krél, hogy vészes képzeletszegénységben szenvednek, és

sajat maguktdl nem tudnak ilyesféle mindennapos helyszine-
ket rogtonszni?

Ezzel a totdlisan folosleges adathalmazzal az a legfébb baj,
hogy értékes és fontos informéciéktél veszi el a teret. Az én
felfogdsom szerint a szerepjétéknak az a lényege, hogy a me-
sél6 és a jatékosok kozds erdfeszitéssel kialakitsanak egy #ir-
téneter. A helyszinek, ahol az események zajlanak, természete-
sen fontos elemei a mindenkori térténetnek; 6ridsi tévedés
volna azonban azt hinni, hogy a legfontosabbak. Temérdek

més dolog el6zi meg ket a rangsorban: a cselekményterve-
zet, a kaland 4ltaldnos hangulatvildga, az NJK-k személyisé-
ge és inditékai — hogy csak néhdnyat emlitsek. Mérpedig a
helyszinek 6rjit6 tulrészletezése tébbnyire éppen ezeket a té-
nyezd8ket szokta héttérbe szoritani.

Vegytnk egy példat a magyar nyelvii vdsirlék6z6nség sz4-
mdra is hozzaférhet6 anyagbdl: azokat a modulokat, amelye-
ket az Odin Fantasy Bt. adott ki 1994-ben a Kozépfolde sze-
repjatékhoz (A Dol Amroth-i orgyilkosok, Mordor kapus, Kaland
a Rhiin-tengeren). Alapjaban véve egyiltalin nem rossz szto-
rik, killsnésen a két utébbi. Csakhogy... Noha nem tartom
magam kiildndsebben lassti észjdrdsinak, amikor annak ide-
jén attanulmdnyoztam Sket, éridsi eréfeszitésembe keriilt ki-
deriteni, hogy voltaképpen mi a fene firténi# benniik. Mire a
vérosok, utak, udvarhdzak és barlangrendszerek helyiségrél
helyiségre haladé leirasib6l nagyjabél 6ssze tudtam rakosgat-
ni a cselekmény elemeit, mdr el is ment a kedvem az egésztél.

Ez persze a csatajitékos 6rokség nyoma, hiszen jél tudjuk,
hogy az RPG-k valaha ebbél a szérakozasi formabél fejléd-
tek ki, és a terepasztalon a helyszinrajz valéban dénté ténye-
z8. Csak éppen azéta eltelt par esztendd, a szerepjaték mind
inké4bb eltdvolodott a gydkereitsl. A jatékosok igényei meg-
véltoztak; és a fejlédéssel szemben vakon ragaszkodni a régi
hagyoményokhoz sohasem gyiimélcsézé.

Az igazdn €lvezetes RPG-kalandnak nem alaprajza, ha-
nem forgatékinyve van, amelyben a helyszin csupén hattérté-
nyez8ként van jelen, valahogy olyasféleképpen, mint a fil-
mekben. A torténet egymésba kapcsolédé események sordbél
all, melyeket a mesélé igyekszik elére megtervezni, folkésziil-
ve a jatékosok valdszinti lépéseire.

Ez nem azt jelenti, hogy a cselekmény linedris, és a kijelolt
utrél valé letérést a KM biinteti! A kalandot valahogy tugy
kell elképzelni, mint potencidlis események dsszefliggd halé-
zatdt, amelyben szdmos dontéshelyzet adédik a jatékosok
szdméra, és t6bb kiilénféle utat jarhatnak végig. Egyes
kulcseseményekre mindenféleképpen sor keriil — ilyenkor
a cselekmény szilai 8sszefutnak, hogy aztin megint szét-
dgazzanak —, de az epizédok tobbsége akdr el is maradhat.
Ily médon a mesél8 nem fosztja meg cselekvési szabadsiguk-
tdl jatékosait, a tdrténet azonban mégis tobbé-kevésbé az elé-
re meghatdrozott mederben folyik.



Az ilyen stilusd jatékban a KM-nek minden percben ké-
szen kell 4llnia a rogténzésre — és ez ismét olyan pont, ahol a
tal aprélékosan kidolgozott helyszin akad4lly4 vilhat. Ha a
cselekmény szempontjdbdl hirtelen sziikségessé valik (péld4-
nak okaért) egy eldugott, sétét sikator, akkor annak egysze-
rlien orz kel lennie, fiiggetlentil attél, hogy mit mond a térkép.
Miskiilénben folborul a kaland menete, és 16ttek a kozos
szérakozdsnak. A j6 meséld nem engedheti, hogy az elére
meghatdrozott helyszinek guzsba kossék az improvizaciés
készségét.

Ez alatt persze nem az értendd, hogy egyik pillanatrél a
misikra nyaklé nélkiil folforgathatja az egész hatteret, fittyet
hdnyva az elemi logikdnak. Az ilyesmi ellen a jatékosok
elébb-utébb folldzadnak — teljes joggal, hiszen a kérnyezeti
adottsdgok 6nkényes véltogatdsa kiveszi a keziikbél az irdnyi-
tés lehet8ségét és kiszolgaltatotts teszi Sket. A mesélének szi-
gortan kovetkezetesen kell eljirnia; nem righatja f6l kényé-
re-kedvére a szabdlyokat. Nem mindegy azonban, hogy ez a
kovetkezetesség milyen formdban nyilvanul meg. A menet
kozbeni véltoztatisok legjobb mércéje mindig a jatékosok re-
agildsa. Ha szemet sztr nekik a dolog és gyanakodni kezde-
nek, a meséld tullétt a célon; ha viszont észre sem veszik, ak-
kor jél csinlta.

Szildrd meggyéz8désem, hogy a KM-nek a kaland han-
gulatdhoz és 4ltaldnos cselekményivéhez kell htinek maradnia
(ebben a sorrendben), nem pedig az olyan aprélékos részle-
tekhez, hogy hdny méter magas a kéfal vagy mennyi arany
lappang a lelakatolt l4ddban. Az ilyen mésodlagos tényezéket
kedvére varidlhatja, a jaték pillanatnyi 4lldsanak és sajét bela-
tdsdnak megfelelSen.

Az érvelésemmel persze lehet vitatkozni, hisz mindenki-
nek megvan a maga kialakult jatékvezetési stilusa — és ha
eredményesen alkalmazza, mi sem 4ll tivolabb télem, mint
hogy holmi grandiézus idedlok nevében megprébaljam lebe-
szélni réla. Elvégre a legfontosabb, hogy a jatékiilés vala-
mennyi résztvevs szdmadra élvezetes élményt jelentsen. Ne-
kem mindenesetre ez a felfogés vlt be az elmlt tizenkilenc
esztendSben.

Egyébirint, ha mir a személyes tigyeknél tartunk, nem is
olyan rég még nagy terveket dédelgettem hiszéves meséléi
jubileumommal kapcsolatban. Ugyanigy akartam megiinne-
pelni, ahogy annak idején kezdtem, egy hatalmas AD&D-
partival, a régi gdrdat dsszetoborozva. (Egyetlen személyt ki-
véve még most is mind aktiv szerepjatékosok.) Erthetd véra-
kozéssal tekintettem tehdt a ) kéntdsbe sltdztetett D&D
megjelenése elé, kivalt mivel a fejlesztéi stabban egy-két igen
6l csengd névre bukkantam. Aztén, amikor napvildgot l4ttak
a hatalmas felhajtéssal beharangozott alapkényvek, gy érez-
tem, mintha egy dézsa hideg vizzel zuhintottak volna nya-
kon. Unnepi terveim — mondanom sem kell — f4j6n hamvuk-
ba holtak.

Az 4j d20-as D&D azt virja el t6lem és régi jatékostarsa-
imtdl, hogy kartonzsetonokat tologassunk keménypapirbél
kimetszett alaprajzokon. Nos, ha én ilyen tipust szérakozas-
ra vagyok, akkor leporolom a Blood Bowl-dobozt, és el6ve-

szem a sz€p tarkdra kifestett Slomfigurdimat.

Az is élvezetes jaték. De miés.

GONDOLATOK A JATEKEGYENSULYROL

A minap, mikézben a gylijteményemet rendezgettem, meg-
akadt a szemem egy bekezdésen a Pyramid magazin egyik ré-
gi szdmdban. A cikket Jeff Koke irta, a Steve Jackson Games
munkatarsa, és recenzi6 volt a hires-hirhedt Kuir szerepjaték-
rél. Idézem:

Erdsen javallott tovdbbd, hogy a jétékosok a tizennyolc elére kidol-
gozott archetipus kizdil vdlasszanak karaktert maguknak. Ez
nagyban segiti a szevepjdtékot, és az archetipusok koncepcidjdual
nincs is semmi bajom. Ugy litszik azonban, a Kult szerz6i meg sem
probaltik kiegyensitlyozni az archetipusokat. A legorditobb sza-
balyhézag az Eletszinvonal szekcidhan talilhaté. A konyv mind-
egyik archetipusnak mds-mds vagyoni helyzetet és jivedelmet java-
sol; ext hivjak Eletszinvonalnak. A probléma az, hogy mig a Haj-
Léktalan archetipus Eletszinvonala alapbél 1-es, a Titkos Ugynik
archetipus ugyanakkor 6-0s Eletszinvonallal indul. Az 1-es Elet-
szinvonal havi 300 § jivedelmet jelent, dllands lakéhely, megta-
karitisok és hitel nélkiil; a 6-os Eletsxinvonal exzel szemben havi
2.000 $ jovedelmet és 125.000 $-ra rigé mozgdsithatd tokér.
Amint ldthatjuk, itt valami alapvetéen hibds.

Nos, én a magam részérél az égvildgon semmi hibit nem 13-
tok. Sét, kissé csoddlkozom rajta, mit nehezményez itt Koke.
Reagilésa persze bizonyos fokig érthetd, hiszen 8 elsésorban
a GURPS rendszerében bennfentes, amely mar-mér régesz-
mésen igyekszik fonntartani a ,,jatékegyensulyt” a karakterek
kozott.

A jatékegyensily igen tiszteletre mélté elv. Lényege, hogy a
Jjaték nyujtotta szérakozdsban lehetéség szerint minden részt-
vevének ugyanolyan mértékben kell részesednie. Nem fordul-
hat el8, hogy valamelyik j4tékos a tébbiek rovasara tilsdlyra te-
gyen szert. Egyik karakter sem néhet a tdrsai fejére: idedlis
helyzetben mindegyiknek egyformén nyilik mddja, alkalma és
lehetdsége kitlizitt céljainak megvalésitdsdra. Ennek garantdldsa
részint a szabalyrendszer, részint a mesél$ feladata.

Magdval a koncepciéval természetesen a legteljesebb mér-
tékig egyetértek. Nem nagy mulatsig az a jaték, ahol egyva-
laki csillog-villog-sziporkézik, a tobbiek meg a hattérbe szo-
rulnak. Csakhogy a jitékegyensily — kivélt az érettebb fék-
nek szant szerepjétékban — nem olyasmi, amit osztok-szor-
zok-kivonok alapon, valamiféle matematikai képlettel ki le-
hetne szdmitani. (A GURPS ezt a mddszert hasznilja.)
Azok a bizonyos mddok, alkalmak és lehetéségek igen sokféle
szinten nyilvdnulhatnak meg.

A korai szerepjétékok hangulatvildgit 1ényegében két do-
log hatdrozta meg: az er8szak és a pénz*. Ez volt az a két
kézponti tengely, ami kériil minden més forgott. Tlyen ké-
zegben a ,jétékegyenstly” alapvetéen azt jelentette, hogy (a)
minden karakter nagyjdbdl ugyanolyan hatdsfokon tudjon
gyilkolni, bir mds-mds médszerekkel; illetve (b) minden ka-
rakter korilbelil ugyanannyi kincset hardcsoljon 6ssze.

* Természetesen akadt néhdny szabélyt erésitd kivétel. Hogy csak a legne-
vesebbeket emlitsem: Empire of the Petal Throne, Chivalry € Sorcery,
Skyrealms of Jorune, Talislanta. Ezekre azonban most nem térnék ki, mivel (a)
Magyarorszdgon alig ismerik 8ket; és (b) kezdetté] fogva egészen méskép-
pen értelmezték a jatékegyensuly fogalmét, mint a ,,févonalbeli” szerepjété-
kok (az AD&D, a GURPS vagy — ha mér itt tartunk — a M.A.G.U.S)).



Ennck az Ugynevezett egyensilynak a fenntartdsin aztén
mind a szabdlyok, mind a mesélék rigorézus szigorral 8rkéd-
tek, tabuk és tilalomfak valsdgos erdejét allitva fel, majd vé-
geérhetetlen vitdkba bonyolédva réluk. A Dragon magazin
Férum rovatinak mintegy harmadrészét példdul a menet-
rendszertien érkezd panaszok és tiltakozasok toltik ki, hogy
ez vagy az az osztily, alkaszt, faj stb. mennyivel ,er8sebb”
vagy ,gyengébb” a tobbinél; hogy milyen szérnyl igazsigta-
lansdg ez a hattérbe szoritottakkal szemben; hogy miféle
»korlétozé intézkedések” bevezetésével lehetne a dolgot hely-
rehozni; excetera ad nauseam. De ugyanezen fejezetcim ald tar-
tozik megannyi mds magvas kérdés is: igy példaul hogy men-
nyi tapasztalat szerezhetd a kiilonféle szornyek lemészarldsa-
val, illetve milyen ardnyban oszlik ez meg a végrehajték ko-
z6tt; hogy hdny vardzstirgyat aggathat magéra egy karakter,
milyen kiilénféle kombindcidkban; hogy kaland utdn a parti
— amelyben természetesen ,,mindenki egyenld” — milyen bo-
nyolult és kériilményes elvek alapjin osztja szét a tagok ko-
z6tt a zsdkményt.

Mondanom se kell, a jelenség nem korldtozédik a kiilfsl-
di RPG-szubkultirira. Amikor a M.A.G.U.S. megjelenésé-
vel hazdnkban is széles kérben elterjedtté vélt a szerepjaték, a
fenti ,problémak” nalunk szintén felvetddtek. Vége-hossza
nincs kitdrgyaldsuk ma is kedvenc id6toltése a raérés szerep-
jatékosoknak, kivélt az interneten.

Sohasem vettem részt az ilyen vitikban, mert cégéres ba-
romsignak tartom Sket. E kovetkeztetésre egy roppant egy-
szerli gondolatmenet eredményeként jutottam, amit ehelyt
meg is osztanék a T. Olvaséval.

Adott egy szerepjatékos, teljesen mindegy, hogy személy
szerint kicsoda — a Pyramid magazin recenzense vagy egy
gimnazista sric, aki hétvégenként dsszeill jatszani a haverok-
kal. Az illet§ f5lréja valamelyik karakter kasztnak (osztaly-
nak, hivatdsnak, archetipusnak, kitnek — nem kivant térlen-
dd), hogy félboritja a jiték egyensuilyat, mert hathatésabban
oldokol vagy tobb zsdkmiényt kassziroz a tébbinél. Ezzel
implicite azt is kdzslte, milyen felfogésban jatszik 8. A jaté-
kédban az erdszak és az anyagiak a meghatirozé elemek.
Hogy milyen mértékben tudja kivenni a jatékos a részét a ko-
z0s sz6rakozdsbol, az elsésorban azon mdlik, mennyire jira-
tos a karaktere masok lemészarldsiban, illetve mennyi aranya
és felszerelése van. Prima.

Tisztdzzunk valamit: az ilyen stilust szerepjaték a juve-
nilis kamaszfantézidk és hatalmi 4brdndok kivetitése a képze-
let sikjéra. Ami a maga kontextusiban kétségkiviil roppantul
élvezetes lehet. Mivel azonban immar nem minésiilék , hiva-
talos személynek”, végre nyiltan és nyugodt lélekkel kijelent-
hetem: az ilyen tipusi ,,szerepjitékossal” semmiféle kdzdssé-
get nem érzek, s6t — zsibbasztéan unalmasnak taldlom és me-
nekiilok a kozelébsl. En nem ugyanazt a jatékot jatszom,
mint 6, még akkor sem, ha a cime térténetesen egyezik.

Amennyiben egy szerepjaték a nyers erszakon és az anya-
gi réforditdson tul (netdn azok Aelyest) més médszereket is ki-
ndl a folmeriil8 problémak megolddsdra, akkor egyaltaldn
nem zavarja meg az egyensulyt, ha az egyik karakter vivébaj-
nok és mesterlévész, a masik meg toldszékhez kététt nyomo-
rék. Vagy ha az egyik disgazdag arisztokrata, a méisik meg
hontalan csavargé. Es a szerepjétékok tjabb nemzedéke mar
ebbe a kategéridba tartozik.

Két érzékletes példat hoznék fol ennek bizonyitdsira a ma-
gyar nyelven is hozzaférhetd rendszerek koziil: a Cthulhu hi-
vdsdt és az Ars Magicar. Aki valamelyest is ismeri 8ket, rog-
ton igazat fog adni nekem. A Cthulhu hivisiban az er8szak
meggondolatlan alkalmazésa a legbiztosabb 1t a kudarchoz,
az Ars Magica pedig alapbél leszdmol a sziikkeblten értelme-
zett ,jatékegyensullyal”, hiszen szinte minden kezd8 méigus
minimilis energiardforditdssal képes elpusztitani az &sszes
bajtars és csatlés karaktert. Mégis mindkét rendszernek né-
pes és kitarté rajongétébora van, rdadésul olyanokbdl, akik ti-
nédzser éveik utdn nem végjik sutba a szerepjatékot, hanem
felnétt fejjel is folytatjak, nagy 6rémét lelve benne.

Ez persze nem azt jelenti, hogy — teszem azt — az Ars Ma-
gicdban ne borulhatna fol olykor az igazi jatékegyensily, ha
némely jatékosok nem képesek rdérezni a megfelel§ hangu-
latra, vagy a mesél6 kezébdl kicstiszik az események irdnyita-
sa. J6l emlékszem egy ilyen esetre a sajét gyakorlatombél. A
csapat két magusdnak aznap este valahogy nem jott ki a 1épés:
minden problémadt a vardzserejiik fitogtatdséval, fenyegetéssel
és megfélemlitéssel akartak megoldani. Az eredmény totalis
katasztréfa lett, a dominium jobbdgynépe témegestiil szokott
vendégszeretdbb tdjakra, a csatlésok folmondtik az engedel-
mességet, a szomszéd foldesurak Gsszefogtak a pékhendi
népség ellen, a puspok kidtkozéssal stjtotta Sket. Ami pedig
a rivaldafényt illeti, azt teljesen elorozta a migusoktdl a har-
madik j4tékos, aki egy cigdnyvajdaval jatszott, remekiil bele-
élve magit a szerepébe, és nagy élvezettel lubickolt a ziirza-
varban. Mondanom se kell, 8 volt harmuk kéziil az egyedii-
1i, akinek se pénze nem volt, se vardzshatalma.

Es hogy mindjért hozzak ellenpéldat is: masfél évig vezet-
tem egy rendkiviil emlékezetes Vampire-kampényt, ahol az
egyik jatékos egy matuzsilemmel jétszott. Négy nemzedékkel
allt a tobbiek folstt, és birmikor elropogtathatta volna 8ket va-
csordra. Nem viselt hercegi rangot, ilyen nevetséges (jmédi
divatokkal nem foglalkozott: gyakorlatilag az 6vé volt egész
Kézép-Eurépa. Evszézadokat étivels kalandokat meséltem a
tarsasdgnak: tobb fzben is sikeriilt katarktikus hatdsu jelenete-
ket kialakitanunk, és masfél esztend§ alatt a résztvevék koziil
soha senki nem panaszkodott a jitékegyenstlyra. (Igaz, hogy
valamennyien felnétt, csalddos emberek voltak.)

Visszakanyarodvén a recenziéra, amely apropéul szolgalt
szdmomra e ropke eszmefuttatdshoz: a Kuit {zig-vérig mo-
dern szerepjiték. Részletes ismertetése most nem lehet cé-
lom; taldn majd kés6bb, ha sikeriil t6bb idét szakitanom az
ilyesmire. Egyel6re legyen elég réla annyi, hogy a sanda hi-
resztelésekkel ellentétben egyéltaldn nem ,sitdnista” jaték,
mir csak azért sem, mert egy svéd metodista lelkipasztor {r-
ta. Mindenesetre f&lelmetesen j6 rendszer; aki ismeri és szere-
ti Clive Barker kényveit, nem fog csalédni benne. Es ebbél a
hivatkozdsbél — gondolom — az is egyértelmien kivilaglik,
hogy a Titkos Ugyndk archetipusnak semmi, de semmi
elényt nem fog jelenteni a szdzhuszonétezer dolldros vagyona
a hajléktalan Kiviildlléval szemben. A Kuitban a karakter
anyagi hittere nagyjdb6l annyira fontos tényezd, mint a
M.A.G.U.S.-ban a szeme szine.

Jeft Koke, noha idestova husz esztendeje dolgozik hiva-
tisos RPG-fejlesztéként, még mindig nem tudja félfogni
ezt. Es sajnos tavolrél sincs egyediil. S




