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lgen - nem csalas, nem ami-
tds -, végre megérkezett.
Tudom, sokat varatoit maga-
ra, de a nehézségek utvesz-
‘tojén atkelni nem konnyd, s
hosszan tart az ot.

Kardcsonykor ufcara kerlil,
és ha az istenek is ugy akar-
jak, rovidesen kalandmodu-
lok, kiegészito kotefek fucat-
jai latnak majd napvilagot
mellette.

S, hogy a magyar nyelvi sze-
repjaték univerzum leljes Je-
gyen, a GURU hasabjain
MA.GUS. rovat indul de-
cemberitol. it valaszolunk
minden hozzank intézelt kér-
désre, s kézlink olyan anya-
gokatl, melyek onallé kdtet-
ben - terjedelmi okokbd! -
nem allnak meg helyiket.

A most k6z61t részlef csupan
izelité, kedvcsinalo;, remé-
nyeink szerint eléfutdara egy
uj oriilet sziiletésének.
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FANTA

AVAGY

A KALANDOROK
KRONIKAI

SY SZEREPJAT

Bevezetd

Bizonyosan gondoltad méar egy-egy ka-
landregény olvastan, hogy a hés ostoba-
s&got miuivelt, kénnyelmien cselekedett.
Esetleg az is eszedbe jutott, hogy te job-
ban, Ggyesebben oldottad volna meg a
feladatot. Nincs ebben semmi rendkivili,
még akkor sem, ha kissé mesésen hang-
zik a folytatas...

Két amerikai fiatalember, aki mindenki
masnal tébbet foglalkozott efféle problé-
makkal, talalni akart egy lehetbseget,
hogy kiélhesse kalandvagyat. Prébélko-
zasukat 1972-ben siker koronazta. Meg-
alkottak a szerepjatékot, "minden jatékok
legjobbikat", s ezzel forradalmasitottak a
jatékipart. Az (j taldlmany ldzba hozta
Amerikat. Néhany év alatt mozgalomma
izmosodott a rajongdk tabora, kilén isko-
lak jOttek létre a jaték oktatasara, s 6nallo
iparag szlleteft, mely napjainkig szerep-
jatékok tervezésével, a mar meglévdk to-
kéletesitésével, kényvek kiadasaval fog-
laikozik. Dave Arneson és Gary Gygax al-
kotasa kinétte Amerikat, vilaghodité Otra
indult. A jaték sikerének titka alighanem
univerzitasaban rejlik: épplgy élvezetes a
tizenéves, mint a felnétt korosztaly sza-
mara. lzgalmas, szérakoztatd, fejleszii a
képzel erét és a beszédkészséget. A jaté-
kosoknak szinte korlatlan szabadséagot

EK

biztosit, s ezzel addig elképzelhetetlen &!-
ményekben részesiti 6ket.

A jaték

A jatékok sokfélék lehetnek: ismerink
tablas, kartya, szd- és képjatékokat. A
szerepjatékokat ezen kategoriak egyike-
be sem lehet lehet beleilleszteni - kisse
nehéz meghatarozni valédi mibenléiét.

Az oOsszehansonlitas sem segit, hisz
nincs mihez hasonlitani anélkdl, hogy
képzeletiinket rendes, hétkdznapi hatara-
in 10l ne engednénk. A szerepjaték lénye-
ge azonban a képzelet szabad szarnyala-
sa.

Lassunk egy megkdzelité analogiat!

Tegylk fel, hogy egy hétkbznapi téblas
jatékot jatszunk. A cél, hogy eljussunk &
tabla els¢é kockajatdl az utolsdig, mieldtt
barki mas megtenné ezi. Az utat csap-
dakkal nehezitették, barmelyikrdl vissza-
csliszhatunk a kezdd pontra. Vannak at-
jarok, melyek segitségével nagyot ugor-
hatunk a cél felé. Eddig ez igen egyszerd
&s szokvanyos.

Valtoztassunk meg néhany dolgot! Az ér-
dektelen, lapos tabla helyére - amin az Gt
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kanyarogva vezet - tegylnk bonyolult Gt-
veszidt. A bejaratnal allunk. Tudjuk, hogy
valahol kell lennie egy kijaratnak is, de
azt nem, hogy merre talalhato. Ne hasz-
naljunk dobokockakat annak eldontésére,
hogy mennyit mehetink - lehessen annyit
menni, amennyit csak akarunk. Menjink
el a folyosén az elsd elagazasig. Innen
tovabb haladhatunk elére, jobbra vagy
balra fordulhatunk, netan visszatérhetiink
a kiindulopontra. Esetleg titkos ajtokat,
rejiett atjardkat kereshetink. Ha sikerdl,
Ujabb folyosdra bukkanunk. Ez az dsvény
lehet zsdkutca, de vezethet egyenesen a
kijarathoz is. Az egyetlen médja hogy
megtudjuk, ha végigmegylnk rajia. Per-
sze elég sokat jarkalva, elébb vagy utobb
eljutunk a kijarathoz.

Tegylk izgalmasabba a jatékot! Koborol-
janak a labirintusban Iények. Csuf, elvete-
malt Iények. Ezért kapsz fegyvereket -
kardot, ijat, t6rt és pajzsot -, hogy meg-
védhesd magad, ha egy szorny rad ta-
mad. Raadasul mas jatékosok is vannak
a labirintusban. Nekik is akadnak fegyve-
reik.

- Vajon mit tenne egy masik jatékos, ha ta-
lalkozol vele? Megtamadhat - hisz neki is
eltékélt szandéka, hogy els6ként kecme-
regjen ki az Utveszidbdl -, de szdvetséget
is ajanlhat a tdlélés érdekében. Végtére
egy minotaurusz is megfontolja, hogy ra-
tamadjon-e két jol felfegyverzett ember-
re... Végll rejtsiik el a tablat. Adjuk oda
az egyik jatékosnak, és nevezzik ki 6t
kalandmesternek. Ahelyett, hogy a tablat
nézed, a KM-re haligatsz. O az aki leirja,
hogy a tabla szerint hogyan néz ki a hely,
ahol éppen vagy. Megmondod merre a-
karsz tovabbmenni, s a KM eszerint moz-
gatja, mondja tovabb a térténéseket.

Csukd be a szemed és a fantaziaddal
épitsd fel a labirintus falait! Képzeld el a
nyirkossagiol csopégd, 6si kétdmbodket,
melyre egy rég elpusziult faj abrakat vé-
sett. Talan jelentenek valamit, talan nem.
Es képzeld el a rad tamadd minotauruszt
is, amint csatabardot I6béalva, elfeledett
atkokat mormolva kézelit feléd. Probald
magad beleélni a helyzetbe, s mond el a
KM-nek, hogy mit tennél egy efféle hely-
zetben.

Most alkottunk éppen egy primitiv szerep-
jatékot. A végletekig leegyszerdsitve u-
gyan, de fellelhetéek benne az alapvetd
elemek: a jatékosok - a kalandmester al-
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tal kitalall - ismeretlen, veszélyes helyzet-

be kerllnek, ahonnan ki kell magukat

vagniuk.

Ez a szerepjaték Iényege. A jatékos ma-
gara veszi - a szabélyok figyelembe véte-
level sajat maga megalkotia - karakiere
személyiségét, s ezt a karakter iranyitja
végig a kaland folyaman. Nem csupan a
karakter kllsejét, de felszerelesét és jelle-
mét is meghatarozza. Ezt azutan egy
Ggynevezett karakieriapon feljegyzik. A
karakter lehet harcos. gladiator, valamely
ynevi istenség kalandorpapja, kardmu-
vesz, magus. esetleg boszorkanymester.

Miutan a karaktert kidolgoztak, annak fé
tulajdonsagait kockadobasckkal megha-
tarozték, a jatékos doéntéseket hoz. Mas
karakterekkel és jatékosokkal érintkezik,
csatakban vesz részi, intrikakat szd és
vagyoni gydjt. Egyszoval dgy fesz, mintha
a karakter lenne a jaték folyaman. Létezik
a KM 3ltal megeievenitett vilagban - egé-
szen karakiere halalaig.

Ha valahol rosszul dént, ha tdlerével kerul
szembe, ha szerencséje végképp cser-
ben hagyja. a karakter bizony el is pusz-
tulhat, akarcsak a valé életben.. Am
ilyenkor sem szabad idlsagosan elkese-
redni, hiszen Uj karakter barmikor alkot-
hat6, s akkor csak a kalandmesteren mu-
lik, mikor és hogyan csempészi vissza ja-
tékosat - az (j karakterrel - a mar meg-
kezdett jatékba.

Ha helyesen reagal a KM alial teremtett
helyezetekre, j61 megoldja feladatait, fa-
paszialati  pontokat kap. Bizonyos
mennyiségl. lapaszialati pont tsszegylj-
tésével magasabb tapaszialati szinire \ép.
Vagyis erdsebbé, ellendliobba valik, s a
kovetkezékben jobb eséllyel birkdzik meg
a veszelyekkel - azaz mar nem veszhet
oda egykénnyen.

Az imént elmondottak nem azt jelentik,
hogy a jatékosnak fel-le kell ugralnia, kor-
be futkosnia és Ugy viselkednie, mint a
karaktere. Arr6l van szd, hogy valahany-
szor a karakterével torténik valami, vagy
dontést kell hoznia, Ggy tesz, mintha
lenne abban a helyzetben, és kivalasztja
a megfeleld cselekvésiiranyt.

Fizikailag ez Ugy néz Ki, hogy a jatékosok
és a kalandmester kényelmesen elhe-
lyezkednek a maguk valasziotia kornye-
zetben. Mondjuk egy asztal kéré, ahol a

KM (] a féhelyen. A jatékosoknak renge-
teg helyre van sziikségUk: papircknak,
ceruzanak. kockaknak, szabalykonyvek-
nek, italnak és ragcsalnivalénak. A Aa-
landmesfer sem éri be kevesebbel - el
kell férnie térképeinek, kalandmoduljanak
és jegyzeteinek.

Ha mar mindenki elhelyezkedett, s a ka-
rakterek is elkésziltek, a KM belekezd a
kaland eloadasaba. Oa jatékosok szeme
es fule, 6 személyesiti meg a torténet
mellékszerepldit. A jaték végulis parbe-
szédes és elbeszél részek egysége. A
szerencsének alkalmanként jut szerep,
ennek megtestesitésére hivatotiak a koc-
kak.

A cél

Van meg egy fontos kulénbseg a szerep-
jatékok és az egvéb jatékok kozoit: a
végsé ceél. Alatlanosan elfogadott sza-
baly, hogy egy jatéknak van eleje és vége
- a vége pedig akkor kivetkezik, ha valaki
gy6z. Ez igy nem igaz a szerepjatékokra,
mert itt senki sem 'gy6z". A jaték célja,
hogy jol érezzék magukat a jatékosok,
hogy ésszejdjjenek.

Egy elkezdett jaték szamtalan fejezetbdl,
Ggynevezett kalandbol all. A kalandnak
persze mindig van egyfajta célja: meg-
szerezni valami kilonosen értékes tar-
gyat egy nagydr megbizasabd!, felkutatni
romvarosok titkait, vagy segiteni egyik bi-
rodalmat a masik elienére. Az effajta cé-
lok elerhetdek nyole-tiz 6sszejdvetel alatt,
ahol persze a jatékosok olykor ét-hat érat
is jatszanak.

Am a jatéknak nincs vége, amikor egy ka-
land befejezédik. Ugyanaz a karakter
mas kalandokban is felkerekedhet. Az
ilyen kaland-sorozatokat élefdt jaréknak
nevezzUk, hisz a karakter életét jatszuk

vegig.

De emlékezzlink: a kaland célja nem a
gySzelem, hanem hogy j6l érezzik ma-
gunkat, mig a kozés cél felé haladunk.
Egy kaland hossza nem szab mestersé-
ges hatart a jaték-idének. A M.A.G.U.S.
tébb mint elég kalandra ad lehetdséget
ahhoz, hogy egy tarsasag akar élete vé-
géig eljatszhasson.
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