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HARTYANDI MATYAS
Szerepjaték vagy RPG?

A szerepjatszas eredete, kutatasa és alkalmazasa

1. BEVEZETES

Alig hat éve jelent meg az els6 magyar nyelvi folydirat-publikacié az analdg ,role-playing
game” (RPG), azaz az asztali és él6 szerepjatékok témakorében (Hartyandi 2018), mégis az el-
mult id6 soran gyokeresen megvaltozott a hazai szintér:

— Szdmos YouTube-vided, actual play csatorna és podcast alakult, kiillondsen a Covid id6-
szak alatt. Ezek kozil kiemelkedik Kildar hidnypdétlé YouTube-csatorndja, a hazai asztali sze-
repjatszas alapitoit megszdlaltatd kilonféle interjuk (Biborhold, A Geekkiraly szigete, Nord, Ka-
landozék Héskora stb.), valamint a hat éve toretlenill jelentkezé Kockdk és Sarkdnyok
YouTube-csatorna.

- Az asztaliszerepjaték-kiadas Uj aranykorat éli. Ot kiadé 2018 6ta tobb mint huszonhat da-
rab magyar nyelvl alapkdnyvet (Wikipédia 2024) és szamos tovabbi kiegészitét jelentetett
meg, elarasztva ezzel a hazai piacot — mikozben Lux Gabor angol nyelvi kiadvanyai nemzetko-
zileg is hirnevet szereztek, és spanyol, német, valamint cseh nyelvre is leforditottak 6ket.

- Ujraéledt az él6 szerepjatszas is. 2018 6ta ismételten megrendezésre keriilnek a
Kamaralarp hétvégék, tobb magyar fejlesztés( jaték is debiitalt nemzetkozi szintereken egyéni
(Memento Morrison 2021) és nemzetkozi koprodukcidban (Fiume Crisis 2022) is, rendszeresen
jelentkeznek az El6 Szerepjatékos Esték, és egyre tobb a nagy rajongétaborral biré vilagokon
jatszodd hazai larp esemény is (pl. Flat/Line 2023).

— Tobb hazai kozosség és rendezvénysorozat linnepelte kerek évforduléjat, valamint elis-
merésiikre dij is étrejott 2023-ban Atlasz Szerepjatékos Eletmiidij cimen.

— A szerepjaték-kutatdsnak sem kell szégyenkeznie: Az ELTE-n régdta zajldé szerepjaték té-
maju egyetemi el6adasok mellett Asztaliszerepjaték-Kutatécsoport alakult a Debreceni Egye-
temen (2021, lasd Hlavacska 2023), a szerepjaték fejleszt6 hatasat vizsgald doktori kutatasi
terv kreativ dijat nyert a Budapesti Corvinus Egyetemen (Hartyandi 2022), asztali RPG témaju
kiilonszam kerdilt kiadasra a Kortars folydiratban (2023), és tobb nemzetkozi publikacio is
megjelent a témaban (Réti et al. 2022; Tari-Hartyandi 2023; Hartyandi 2024; Hartyandi-van
Bilsen 2024). A tudomanyos kutatasok mellett megemlitendé még az Ujsagirdi, oknyomozé ku-
tatas terén a Telex alapos és elfogulatlan podcast-sorozata, a Szerepjatékos gyilkossag (2023).

Az el6z6 atfogd publikacid (Hartyandi 2018) az RPG-format elhatarolta mas szerepjatszo tevé-
kenységektdl, tovabba lefektette alapjait, bemutatta legfontosabb elméleteit és az alkalmaza-
saval kapcsolatos lehetdségeket, nehézségeket. Befejezésében pedig megfogalmazta azt az
igényt, hogy a kiilonféle szerepjatékos tevékenységteriileteknek intenzivebb parbeszédet ér-
demes folytatni egymassal. Ezzel gazdagithatjak egymast, és elkeriilhetd a silokban végzett
felesleges parhuzamos kutatds, a spanyolviasz Ujra és Ujra torténd feltalaldsa, hogy helyette
athato innovacio torténhessen.

Ez a tanulmany tekinthetd a korabbi folytatdsanak, egyben az abban megfogalmazott tudo-
manyos kutatasi program kovetkez6 lépcséjének. Harom irdnyban szeretne elérelépést elérni:

1. A hazai olvasékozonség szamara betekintést nyujtani az RPG-kutatas jelenébe, ezzel
megagyazva a tovabbi témaknak.
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2. Bemutatni a ,role-playing” kifejezés torténetének és ,leszdrmazasdnak” kutatdsa sordn
elért eddigi, nemzetkozileg is Uj és talan meghokkentd eredményeket, amelyek cafoljak az el-
terjedt, de téves elképzeléseket.

3. A korabbi kisérleteknél (Bowman 2014, Hartyandi 2018) jobban elhatarolni az RPG fej-
leszt6 potencialjat a tobbi szerepjatékos formahoz képest.

2. AZ RPG-KUTATAS ROVID TORTENETE

Maga az RPG-kutatas viszonylag Uj jelenség. A legfontosabb korai mu, Gary Alan Fine (1983)
monografidja, a Shared Fantasy — Role Playing Games as Social Worlds szocioldgus szemmel
vizsgalta az asztali RPG-k hobbitevékenységét. A tudomanyteriilet csak 2003 utan élénkadilt fel
igazan, 2009 6ta évente legalabb 100 tudomanyos iras jelenik meg RPG témdaban. A vilag egyik
legjelentésebb hivatkozaskeres6 adatbazisa, a Scopus osszesen 1200 feletti kulcsszdtalalatot
jelez a ,role-playing game” kifejezésre, és tovabbi 1600 tudomanyos cikk cimében vagy abszt-
raktjaban szerepel a kifejezés. (Osszevetésként, ez az altalanos értelemben vett, elsésorban
pszicholdgiaban, szociolégidban és orvostudomanyban gyakori ,role-playing”-kutatasok nagy-
jabol 5-10%-at teszi ki.) A fenti ndvekedés miatt ha valaha volt is, mara mar nincs kutatd, aki
az egész teriiletet atlatja — mindenki specializdlédik. Tudomanyteriiletek szerint az informati-
ka-, valamint a tarsadalomtudomanyok vezetnek, mindkettd ezer feletti publikdciés szammal.
Szaz feletti szdmmal birnak a mérnoki, matematikai, orvosi, pszicholégiai, m(ivészeti és bol-
csészettudomanyi, valamint az lzleti témdjud irdsok is.

2018-ban jelent meg az eddigi legfontosabb RPG szakirodalom-6sszefoglalas José P.
Zagal és Sebastian Deterding szerkesztésében a Routledge-nél Role-Playing Game Studies -
A Transmedia Approach cimmel. Ebben a ,kézikonyvben” a kiilonféle RPG-formdakon és inter-
diszciplindris témakon tul eléadé-miivészeti, szocioldgiai, pszicholdgiai, irodalomtudomanyi,
neveléstudomanyi, kozgazdasagtani, természettudomanyi, dizajn- és kommunikaciétudoma-
nyi fejezetek talalhatok. Az RPG-kutatas ma is angolszasz (USA, UK, Ausztralia) tulsulyu, de
azért mas eurdpai és kelet-azsiai orszagok is jol teljesitenek. A korai RPG-vel kapcsolatos el-
méletgyartasbdl kiemelkednek az Alarums & Excursions fanzine régi szamai, a Forge.net egy-
kori férumai, valamint a skandinav Knutepunkt rendezvénysorozat kiadvanyai.

Egy nem teljességre torekv6 osszefoglald az analdg RPG-kutatas amerikai mihelyeirdl:
Center for Computational Experience (UC Santa Cruz), Center for Transformational Play
(Carnegie Mellon University School of Computer Science), Digital Cultures Collaboratory
(University of Wisconsin), Reacting Consortium, Transformative Play Lab (UC Irvine), UC Game
Lab (University of Cincinnati). A fontosabb észak-eurdpai miihelyek: The Abertay Game Lab
(Albertay University, Skdcia), Bonn Lab for Analog Games and Imaginative Play (University of
Bonn), Game Research Lab (Tampere University, Finnorszag), Interacting Minds Centre (Aarhus
University, Dania), Manchester Game Centre (Manchester Metropolitan University) és Trans-
formative Play (Uppsala University, Svédorszag). Folydiratok koziil kiemelendé az International
Journal of Role-Playing, a Japanese Journal of Analog Role-Playing Game Studies és a tagabb fo-
kuszu, de rangban legelismertebb Simulation & Gaming.

Mivel az RPG egy nagyon komplex, tobb dsszetevébél, parhuzamosan miikodo rétegekbol
allo tevékenység (Hartyandi 2018), nagyon nehéz vizsgalni a hatasat, azaz azt, hogy pontosan
melyik 0sszetev6je hogyan hat a résztvevdkre. A legtobb szakirodalom-0sszefoglalé csak éva-
tos kovetkeztetésekre mer jutni. Egy, az RPG-k terdpids felhasznaldsarodl sz6lo friss cikk vég-
s6 megallapitasa példaul az, hogy potencidlisan hasznos kiegészité eszkozei lehetnek a pszi-
choterapidknak, ugyanakkor a vizsgalt tanulmanyoknak csak 16%-at talalta kisérleti jellegi-
nek. Az RPG-k definiciéi, eredményei, valamint a beavatkozasok jelentds eltéréseket mutattak,
ami gatolta a rendszerszint( attekintést (Arenas et al. 2022).
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Az empirikus kutatdsok szdma és aranya fejl6d6é tudomanyteriilet révén a jovében bizo-
nyosan novekedni fog, de a fogalmi zavar tovabbra is nagy (Feinstein et al. 2002; Hartyandi
2024). Ahogy az el6z6 tanulmany (Hartyandi 2018) is utalt ra, a dramajaték és szerepjaték
fogalmait a kilonféle tudomanyteriiletek gyakran szinonimaként kezelik: ,A drama olyan
csoportos jatéktevékenység, amelynek soran képzeletbeli (fiktiv) vilagot épitenek fel, ebbe a
képzeletbeli vildgba a résztvevék szerepléként vonddnak be, a fiktiv vildgon beliil valés prob-
lémakkal taldlkoznak, s ebbdl valds tudasra és tapasztalatra tesznek szert” (Kaposi et al.
2008, 3). Egy nagy szakirodalom-dsszefoglalds konkrétan ekként fogalmazott: ,Gyakran ko-
vetkezetleniil, felcserélheté mdédon és egyértelmu fogalmi meghatdrozasok nélkiil hasznal-
nak kifejezéseket, kiilondsen a szimulaciot, jatékot (games) és a szerepjatszast” (Hallinger-Wang
2020, 12). Egy szerepjatszassal kapcsolatos Ujabb, egyéni definialasi kisérletnél nagyobb hoz-
zaadott értékkel bir annak tisztdzasa, hogy torténelmileg hogyan, milyen értelemben hasz-
naltdk a kifejezést, hogyan bontakoztak ki a ,role-playing” szé eltérd jelentésarnyalatai.
A mult és jelen nyelvhasznalati szokasai természetesen nem kell megkossék a jovo nyelve-
zetét, de segithetnek a kiilonb6z6 széhasznalatok kikristalyositasaban és a fogalmak kozti
Utveszt6 feltérképezésében, amennyiben a jelentéseket tarsas konstruktumoknak tekintjiik
(Liebrucks 2001).

3. A ,SZEREPJATSZAS" GENEALOGIAJA

Egyes olvasdknak meglepd lehet, de sem a ,role-playing”, sem az ,role-playing game” (RPG)
kifejezést nem szabadidds hobbitevékenységek talaltak fel. A legkorabbi ismert el6fordulaso-
kat az Oxford English Dictionary (OED) és a Digitales Wérterbuch der Deutschen Sprache (DWDS)
adatbazisai segitségével azonositottam. El6bbi forrds maga is megkiilonbozteti a szerepjat-
szast az RPG jatszasatol. Az RPG kifejezés torténetével kapcsolatban Jon Peterson kivald
konyvei, a Playing at the World: A History of Simulating Wars, People and Fantastic Adventures,
from Chess to Role-Playing Games (2012) és a The Elusive Shift: How Role-Playing Games Forged
Their Identity (2022) kinaljak a legteljesebb 6sszefoglaldot. Az aldbbiakban a szerepjatszas tiz-
fajta jelentését fogom ismertetni.

1. jelentés: Szerepet jatszas mint szinészi feladat

A ,role” sz6 francia eredetd, eredetileg azt a tekercset (latin rotula, angol roll) jelentette, amely
egy szinész szovegét, irasos instrukcidit tartalmazza a szinhazi eléadashoz. Innen nyerte el
késbbb atvitt értelemben a szerep (réle, role) jelentését. Mivel a szinészek a szinpadon eljatsz-
szdak a szerepliket, a ,to play a role” [szerepet jatszani] széfordulat bizonyosan rendkiviil régi,
Diderot, Goethe és Schiller is dokumentaltan haszndlta mar. A szinhaz, azaz teatrum etimolo-
gidja a gorog ,szemlélni” (theaomai) szdra megy vissza — a szinész szinpadi szinjatéka alapve-
téen a néz6kozonségnek szdél. Ide kotheté a hires dramapedagdgus dud, Gavin Bolton és
Dorothy Heathcote (1999) megkozelitése is. Véleménylik szerint talzéan nagy figyelem fordul a
szerepjatszas fizikai, viselkedésbeli megnyilvdnuldsara, pedig a tevékenység elsddleges funk-
cidjat a szemlélédd gondolkodas szamara torténd jelentésalkotasban (making of meanings)
latjdk. Bar a szinhazhoz valé hozzaallasunkat ma is meghatarozza a hagyomanyos készinhaz
vagy mas néven polgari illiziészinhaz intézménye, ugyanakkor érdemes megjegyezni, hogy a
dramatudomany, illetve a szinhaztudomany jelent6sen kitagitotta a teatrum és ezaltal a sze-
repjatszas korét is (Kricsfalusi 2020), és gyakran sajat hatarteriileteiket is dramanak vagy
szinhdznak tekintik.
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2. jelentés: Szerepet jatszas mint hatassal levés

A ,szerepet jatszik” kifejezés szarmaztatott, elvont jelentése, amely a ,hatassal van” szinoni-
majaként funkcional, mar 18. szdzad végi német szdvegekben is rendre felbukkan (Werthes
1791), és angolul is sok példat talalhatunk ra. A magyar nyelvben sem ritka az olyan fogalma-
zas, hogy az es6 fontos , szerepet jatszott” az otthon maradasban. Ennek a jelentésnek termé-
szetesen semmi koze a cikkiinkben targyalt szerepjatszashoz, ugyanakkor jél jelzi, hogy a ki-
fejezés mar a 18. szdzadban kiszabadult a szinhaz vildgabdl, és altaldnos érvénylvé valt.
A szofordulat gyakorisaga jelentésen megneheziti a valéban szerepjatszasrol szélé6 dokumen-
tumok, tudomanyos cikkek beazonositasat.

3. jelentés: Szerepjatszdas mint masok megtévesztésére iranyulo tettetés

A Rollenspiel kifejezés régota létezik a német nyelvben. A legkorabbi talalt forrds egy
Miinchhausen-torténet, amely éppen a szerepjatszas pszicholdgiai hatdsait firtatja. A torténet
egy csalfa szerepléje ,ein fortwahrendes Rollenspielen mit der Rolle identificirt” [.a folyama-
tos szerepjatszas hatasara azonosult a szerepével”] (Immermann 1839, 229). A Rollenspiel a
szinhaztél fliggetlen, tettetett viselkedésre, masok megtévesztésére irdnyuld ,disszimulativ”
jelentésében tehat mar hasznalatban volt a 19. szdzadi német nyelvben, és késébb a Roleplay
in Business and Industry (Corsini 1961) 6sszefoglald konyv a szerepjatszas egyik fé6 formajanak
tekintette.

4. jelentés: Szerepjatszas mint gyermeki utanzo-tanulo viselkedés

A ,role-playing” OED altal ismert legelsé angol el6fordulasa 1901-re datalhaté. A német filozo-
fus-pszicholégus Karl Groos sokat foglalkozott a jatékok evollcids funkcidjaval. 1899-es kony-
ve, a Die Spiele der Menschen [Az emberek jatékal angol forditdsaban szerepel a kovetkezé mon-
dat: ,There is hardly any limit to the réle playing of civilized children.” [,A civilizalt gyermekek
szerepjatszasanak aligha van hatara.”] (Groos 1901, 306) A kapcsolodd, utanzd jatékrol szolod
bekezdésekben Groos azt targyalja, hogy a gyerekek nemcsak sziileiket és sziliken vett csalad-
juk tagjait szoktak példaképnek tekinteni, hanem masok foglalkozasait is elészeretettel mime-
lik. Ezek a probalkozasok ,hajlamokat és ellenszenveket” alakitanak ki benniik, amelyek ké-
s6bb mind kihatnak karrierdontéseikre. Ebben a szovegkornyezetben tehat az idézett mondat
utalas arra, hogy mindenféle emberi viselkedés és minta hatdssal van a gyermekekre. Fontos
megemliteni a Groos-forditdssal kapcsolatban, hogy a német nyelvi eredeti miben még nem
Rollenspiel (sz6 szerint szerepjaték), hanem Rollengebiet (sz6 szerint szerepteriilet) kifejezés
szerepel. Csak a fordito, Elizabeth L. Baldwin forditotta a kifejezést ,role playing”-ként angol-
ra. Lehetséges, hogy a gyermeki szerepjatékra ekkor még nem volt bevalt kifejezés a német
nyelvben. Megallapithatd ugyanakkor, hogy a legkorabbi ismert angol nyelvi forrasban a gyer-
meki, masok viselkedésmintazatait utanzo, tarsadalmi normakat eltanuld értelmében szere-
pel a szerepjaték kifejezés.

Ez a korai forrdas egybevdg a késébbi, klasszikus fejlédés-lélektani elképzelésekkel
(Vygotsky 1967; Piaget 2013). Mar a féemlésok jatékanak is fontos része az utdnzas és a be-
gyakorlas (Millar 1973), az emberek esetében pedig a gyermeki szabad jaték a szimbolikus ja-
téktol a szerepfelvételen at a szabdlyjatékig és az ezek kombinalasaval létrejott komplex
Jugytevéses” jatékformakig (pretend play) fejlédik (Gabnai 2015; Deterding 2016), kdzvetett
modon fejleszti a gyermeki adaptaciot (Kapitany et al. 2020).
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5. jelentés: Szerepjatszas mint tarsadalmi szerep felvétele és betéltése, kiilonésen
tudattalan modon, megfelelve az adott tarsadalmi szerepekhez kotédé tarsadalmi
normaknak, elvarasoknak

Ez a Groos-forditashoz kapcsolddd jelentés. Az angolszasz szocioldgia gyakran ,role-playing”
kifejezéssel irja le a tarsadalmi szerepekhez kot6dé jellemzé és elvart viselkedéseket. Példa
erre Walter Coutu 1951-es cikke, amelyben az anyak gyermekiikh6z két6dé ,szerepjatszasara”
a kovetkezd példakat hozza: megvédi, taplalja, oltozteti, neveli, szereti (Coutu 1951, 180). Eb-
ben az értelemben a szerepjaték nem tettetés, nem gyermeki ,ugytevés”, hanem megfelelés
egy mintanak, sztereotipianak vagy ,magatartashiivelynek” (Popitz 1967). Az igy értett szerep-
jatszasra mondja azt Coutu, hogy .[iln role-playing one does not pretend anything. A policeman
arresting a person is [...] performing or playing a role expected of one holding the position of
public protector.” [,A szerepjatszasban az ember nem szinlel semmit. Egy rendér, aki letartéz-
tat egy személyt [...], a kozvédelmi tisztséget betdlté személytdl elvart szerepet jatssza el vagy
tolti be.”] (Coutu 1951, 181).

Ebben a szocioldgiai széhasznalatban a ,play” kifejezés nagyon elvont, Ggy tlinhet, semmi
koze a valddi jatszashoz, igy a 2. jelentéshez hasonlit. Hogy mégis van valamiféle ,jaték” a tar-
sas szerepek kozott, azt két parhuzamos gondolat érzékelteti. Az egyik Jacob Morendétol szar-
mazik, aki szerint: ,Man is a role-player” [,Az ember szerepjatékos”] (Moreno 1943, 438;
Moreno 1949, 354). A .Rollenspieler” [szerepjatékos] kifejezés mar Moreno korai (1924) mun-
kaiban is felbukkan. Ugyanakkor az elsé kiadasu Who Shall Survive? (1934) még nem hasznal-
ja a,role-play” kifejezést, sét, a szerep is régies, réle formajaban jelenik meg. Az angol nyelv(
fogalmat Moreno (1943) egy szociodramardl szdlé cikkének labjegyzetében kezdte kifejteni.
Moreno megallapitasa szerint életiink nagy része féluton telik a szinészek kotott ,,szerepfelvé-
tele” (role taking) vagy késdébbi széhasznalata szerint ,szerepkivitelezése” (role enactment) és
a teljesen spontan viselkedés, a ,.szerepteremtés” (role creation) kdzott (Moreno 1943; Moreno
1949; Zeintlinger 2017). A hétkdznapi élet megengedi és egyben meg is kivanja, hogy bizonyos
mértékben szabadon formaljuk tarsas szerepeinket, és ez a mozgdstér ad keretet a szerepjat-
szasra. Természetesen nem Moreno hasonlitotta elészor az életet a szinhazhoz. Az 1623-as
Ahogy tetszik hires monoldgja — .[slzinhaz az egész vilag, / Es szinész benne minden férfi és
né” — is csak egy korabeli kozhelyet fogalmaz meg, amelynek gyokerei a romai korig nyulnak
vissza (Garber 2008). Moreno viszont az els6, aki a ,tarsadalmi szerepjatszasban” a kotottsé-
gek helyett annak (részben) spontan természetét hangsulyozta. Ez tovabb vezet benniinket a 7.
jelentés felé, el6tte azonban érdemes felvillantani a jelenség jatékossdganak egy mdsik olva-
satat is.

6. jelentés: Szerepjatszas mint tarsas szerepek dinamikaja, interakcioja

A tarsas szerepek kozotti jatékossdg egy masik aspektusat Kurt Lewin egy mondata érzékel-
teti legjobban. Lewin allitasa szerint a kiilonféle csoportokban tapasztalhaté légkor, hangulat
Jfelfoghatd szerepjatszas-mintazatként is” (Lewin 1943, 561), azaz az emberek altal ,jatszott”
tarsas szerepek 6sszessége adja meg az adott csoport atmoszférajat, jellegét. De hogyan is ér-
demes értelmezni ezt a kiragadott mondatot? Lewin a vezetési stilusokat vizsgalva arra jutott,
hogy nem elégséges a vezetének megvaltoztatni a stilusat, példaul autokratikusb6l demokra-
tikusra. ,Sem az autokratikus, sem a demokratikus vezet6 nem tudja eljdtszani a sajat szere-
pét anélkil, hogy a kdvetdk ne lennének készek a sajat szerepiik megfelelé eljatszasara.” (Uo.)
Masképpen fogalmazva, egy vezetd csak akkor tud demokratikus kereteket kialakitani, ha erre
kovetéi is 6szintén vevdk, és hajlanddak demokratikus médon kdvetni azokat.
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Azaz a kilonféle tarsas szerepek nemcsak onmagukban léteznek, hanem feltételezik és
akar ki is valtjdk egymast. Ahogy a morendi pszichodrama-elmélet egyik nagy 6sszefoglaldja,
Karoline Erika Zeintlinger emliti a szerepmintakkal kapcsolatban, ,aktualizaldsukhoz rendsze-
rint ketté vagy tobb személy kell, akiknek pillanatnyi szerepe és megfelelé ellenszerepe
(»counter roles«) szocialis helyzetet eredményez” (Zeintlinger 2017, 137). A tarsas szerepek
ilyen 0sszjdtéka a ,szerepjaték” egy olyan értelme, amely csak implicit médon jelenik meg a
kilonféle OED jelentések kozott, de messze tobb egy tarsas szerep egyéni megformalasanal.

7. jelentés: Szerepjatszas mint szerepek improvizalt eljatszasa egy bizonyos
helyzetben, altalaban oktatdsi vagy pszichoterapias modszer részeként

A szerepjatszds mdasodik OED értelme szintén kapcsolddik a Groos-forditashoz, de az 6szténds
gyermeki tanulds helyett mar egy tudatosan alkalmazott, fejleszté célu beavatkozasra utal,
amelynek alanya gyermek vagy feln6tt egyarant lehet. A fogalom élesen elvdlik a hagyoma-
nyos szinészettdl (1. jelentés), Moreno mar bécsi éveiben is megkiilonboztette a szinész sza-
mara ,legitim” szerepjatékat az 6t érdeklé spontan szerepjatéktol (Moreno 1924). A szerepjat-
szas mint fejleszt6 modszer régdta része nemcsak a orvostudomanynak (Moreno 1959) és ok-
tatasnak (Bolton—-Heathcote 1999; Gabnai 2015), de a vezetésfejleszt6 programok, vallalati tré-
ningek, azaz emberieréforras-fejlesztés vildganak is (Lippitt 1943; Corsini et al. 1961; Craig
1979; Téth 2022; Hartyandi-van Bilsen 2024).

Kurt Lewin munkatarsa, Ronald Lippitt mar 1943-ban arrdl ir, hogy a vezetésfejlesztés
klasszikus nehézségeit képes a szerepjatszas orvosolni: ,,One of the most effective techniques
the writer has discovered for satisfying these criteria is the utilization of several variations of
the role-playing or psychodramatic situation which Moreno has developed most fully in the
areas of individual diagnosis and therapy in psychiatric cases.” [.Az egyik leghatékonyabb
technika,amelyetaziréfelfedezette kritériumokteljesitésére,a szerepjaték vagy pszichodramai
szituacio szamos valtozatanak felhaszndlasa, amelyet Moreno a legteljesebben a pszichiatriai
tovabbi forrdsokat is idézzek, a hires szervezetkutatd, a szervezetfejlesztés egyik atyja, Chris
Argyris példaul igy ir egy nagyon korai cikkében: ,Management and union officials have both
found it extremely useful to role-play their points before presenting them in final bargaining
sessions” [,A vezet6ség és a szakszervezeti tisztségvisel6k is egyarant rendkiviil hasznosnak
talaltak, hogy a végsoé targyaldasokon valo eléadas el6tt el(szerep)jatsszak az allaspontjukat”]
(Argyris 1951, 7). Az OED egy masik azonositott forrdsaban hasonld értelemben szerepel a ki-
fejezés: ,Students role-play some of the situations they will meet on the job” [,A hallgatok
el(szerep)jatszanak néhany olyan helyzetet, amellyel a munkajuk soran taldlkozhatnak”]
(Argyle 1964, 133). Ebben az értelemben a szerepjatszas egy begyakorld, probalkozd, kisérle-
tezé tanulasi-felkésziilési forma. Masképp megfogalmazva, ,[alz x fiktiv kontextusban valo ja-
ték elényos az y valds kontextusban valé cselekvésre” (Kapitany et al. 2022, 8). Emdgott a 4., 5.
és 6. jelentés osszefliggései rejlenek. A szerepek tarsadalmi cselekvési mintazatok (5.), ame-
lyeket kiskortdl kezdve, utanzassal sajatitunk el (4.). Mivel az utanzashoz szolgald példaképek
és tarsas szituaciok szama és mindsége (6.) gyermekenként rendkivil eltéré lehet, ezért
kilonb6z6 egyének kilonbozé mértékben képesek bizonyos szerepeket megvalésitani. Ana-
logiaval élve, az emberek nemcsak ruhatar terén mutatnak eltéréseket, de ,szereptar”, azaz
lehivhato cselekvési mintdk terén is (Zeintlinger 2017). ,A szerep egy bizonyos tevékenységi
teriileten el6fordult 6sszes szituacio kikristalyosoddsa, amelyekben a szdban forgd személy
részt vett.” (Moreno 1949, 153)

Sokféle szocidlpszicholdgiai eredetlii moédszertan, példaul a tanitadsi drama is ebben a
megkozelitésben dolgozik. Gavin Bolton a szerepjatékot atfogo, a szinhazi el6adasokat (1. je-
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lentés) és a gyermeki 0sztonds ,mintha” jatszast (4. jelentés) is tartalmazo terminusként
hasznalja, amely lényegében ,[alz egyén sajat személyiségének mint eszkdznek alkalmaza-
sa egy jelen nem lév6 kontextus metaforateremté megidézésében, jelenvaléva tételében”
(Kaposi et al. 2008, 49). De hogy jon ide a fejlesztés? Elsé dramapedagdgiai mesterem,
Wenczel Imre szinjatszoknak irt Dalunk (1984) mivének kezd6sorai errél regélnek: ,Hogy
mas is légy, mint onmagad, / a szinjatékban jatszd MAGAD!” Azaz a tanitasi drama és szin-
hazi nevelés az eddigiektdl eltéré személyes tapasztalatokat biztosit a személyiség fejlesz-
tése érdekében.

A kilonféle személyiségelméletek koziil a morendi meglehetésen radikalis volt, ugyanis
azt allitotta, a pszicholdgiai én lényegében nem mds, mint az egyéni szerepmintdk dsszessé-
ge. Késbébb sok mas személyiségelmélet is megkérddjelezte az identitas fix, stabil voltat
(Diakolambrianou-Bowman 2023), s6t, egyes kutatok a disszociativ identitaszavart (kozkelet(
nevén tobbszdros személyiségzavart) is hasonld logika mentén magyarazzak (Watkins—
Watkins 1988; Sel 1997).

Moreno szerint a kilonféle egyéni szerepmintak kapcsolatban allnak egymassal, és un.
szerepnyalabokat alkotnak, amelyek egytitt mozognak. Egy hagyomanyos példaval élve, a ,,né"
szerep szorosan egyltt mozog és hatassal van a ,lany", ,feleség” és ,anya” szerepekre, igy a
,N6" szerepet ért behatasok tovabbgy(riiznek ezekbe. Moreno szerint az eddig , jatszott” sze-
repeink és szerepnyaldbjaink alkotta szereprendszerek halmazati hatdsa hozza létre az ént
(Moreno 1962). Az egyén minden valaha jatszott szerepének 6sszessége alkotja szerepleltar-
jat vagy szerepkészletét, és az egy adott pillanatban aktivalhato szerepek pedig a szerepreper-
toart vagy szerepmatrixot (Moreno 1959).

Ezekbdl az alapvetésekbdl vildgosan kovetkezik, hogy megfeleld cselekvésekkel nem-
csak gyermekkorban bdvithetdé a szerepleltar, hanem felnéttkorban is, a fejlédéshez pedig
utanozhaté mintakra, tarsakra és cselekvésre van sziikség, azaz a 7. értelemben vett sze-
repjatszasra. A képzelt helyzetek ,tobbletrealitdsdban” (von Ameln 2013) végzett fejleszt6
szerepjatszas (7. jelentés) fejleszti a vald életbeli (5. és 6. jelentésli) szerepjatszé képessé-
gét. Ezt a szakirodalom néha Barbara-effektusnak is nevezi (Moreno 1924, Moreno 1970).
Barbara a Jacob L. Moreno altal feltalalt bécsi Régtonzések szinhdzanak (Stegreiftheater)
tagja volt. A szinpadon gyakran szende és j6 erkolcsl nék szerepét vallalta, de az ezek alap-
jan megismert férje, George panaszkodni kezdett ra otthoni radikalisan eltéré viselkedése
miatt. Moreno kisérletképpen indulatos és erészakos szerepekbe kezdte osztani Barbarat,
aki egyrészt brilidnsan improvizalt a szinpadon, masrészt ezzel parhuzamosan otthon egy-
re szelidebbé valt. Ezen tapasztalata alapjan Moreno arra a kovetkeztetésre jutott, hogy az
elfojtott személyiségvondsok fiktiv szerepjatékban valéo megélése fejleszti a beszikiilt sze-
reprepertoart. Moreno részben ennek kibontakoztatasara fejlesztette ki a pszichodrama
modszerét.

8. jelentés: RPG mint fejleszté célu vetélkedd

Az OED adatbazisa és mas torténelmi forrdsok alapjan valéjaban nem a hobbijatékokkal kap-
csolatban jelent meg elészor a ,role-playing game” kifejezés az angol nyelvben. Elsé azonosi-
tott felbukkandsa éppen a 7. jelentés értelmében vett fejleszté szerepjatszassal kapcsolatos.
Helen Irene Driver 1954-es Role-playing: A counseling technique cim( cikkében a Jacob L. Moreno
altal kidolgozott szerepjatszas felhaszndlasi formait ismerteti. Megallapitja, hogy ugyan mas
tanacsaddsi modszerek is alkalmaznak szerepjatszast, de a Moreno-féle csoport-pszichotera-
pids modszerben van a legtobb ilyen tevékenység — az atlag 60 perces foglalkozasok 50%-at ez
teszi ki. Tizenot darab sokalkalmas folyamatot elemezve arra a kdvetkeztetésre jut, hogy a 7. ér-
telemben vett morendi szerepjatszas elsésorban négy dologra alkalmas igazan:
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A. Provokativ kérdések felvetésére vitatémaként

B. A targyalt téma tisztdzasara, hangsulyozasara vagy alkalmazasara
C. Empatias és tarsas készségek tanitdsara; az onértékelés segitésére
D. Segiteni az egyént személyes problémadinak feldolgozasaban

A harmadik tipusu alkalmazdssal kapcsolatban ismertetett egyik eset kapcsan, amely A pro-
fesszor és az elégedetlen didk cimet viseli, irja le a szerzd az altalam azonositott legkorabbi
feljegyzett ,role-playing game” kifejezést. A csoport tagjai parokban jatszottak el a profesz-
szor és a jegye miatt elégedetlenked6 didk beszélgetését. A pszichodrdma gyakran alkalmaz
ugynevezett szerepcserét, ahol a felek a beszélgetés egy pontjan atlépnek a masik pozicio-
jaba, és onnan folytatjak a parbeszédet. A szerepcsere-technika célja altalaban a masik fél
szempontjainak megélése és megértése, a vele valé empatizalds fokozasa és a kolcsonosen
j6, konszenzusos, m(ikodé megoldasok megtaldldsdnak elésegitése. Az ismertetett esetben
a résztvevék azonban nemcsak felhasznaltak a szerepcsere eszkozét egy szocidlis helyzet
feltdrasdra, hanem egyenesen kihivast csindltak beléle: ,The rules of this role-playing game
included reversing roles at anytime in the conversation the leader dictated.” [,Ennek az RPG-
nek a szabalyai kozé tartozott a szerepcsere a beszélgetés sordn barmikor, amikor a vezeté
diktalta."] (Driver 1954, 115). Azaz a harom résztvevé paros versengett egymassal, hogy ki-
nek sikeril jobban, jobb végeredményt elérnie szerepcserében az alkudozds soran. A 7. je-
lentés értelmében vett begyakorld szerepjaték itt versenyjelleget oltott, olyan jatékos vetél-
kedG6vé valt, amelyet Roger Caillois agon tipusu jatéknak nevezett (Caillois 1961), és amely
erésen emlékeztet az improvizacids szinhdz bizonyos feladattipusaira. Fontos azonban meg-
jegyezni, hogy ebben a szovegkornyezetben a ,role-playing game” kifejezés még egyértel-
miien nem egy specifikus, rogziilt tevékenységformat jeldl, hanem csak azt fejezi ki a szer-
26, hogy a Moreno-féle szerepjaték strukturalt versenyjatékos (game) keretek kozott zajlik.
Ez a fajta ,role-playing game” ugyanugy megfelel az RPG-fogalom analitikus jelentésének
(Hartyandi 2018, Hartyandi-van Bilsen 2024), mint a D&D tipusu jatékok, hiszen megtalalha-
té benne mindhdrom alkot6 réteg, valamint erés a szabdlyréteg és diegetikus réteg interak-
cidja — egyszerlien csak ez az eset nem a terepasztalos jatékokbdl szarmazott le, hanem az
improvizaciés szinhdz hagyomanyabaol.

Egy masik hagyomany, amelyik mar a D&D elétt hasznalta a , role-playing game” kifejezést,
kozvetlenil az lizleti és ipari szimulaciok vildgabol érkezett, kozvetetten pedig a német habo-
rus jatékokbol eredt (Mitev 2022). Mivel az atombomba feltalalasa alapvetéen atalakitotta a
haboruk és nemzetkozi kapcsolatok vildgat, a hideghdboru alatt megnovekedett az igény a le-
hetséges kimenetek, szcendridk végiggondolasat és mérlegelését segit6é folyamatokra és gya-
korlatokra (Peterson 2012; Hartyandi 2021). A RAND nonprofit kutatointézet altal kikisérlete-
zett, kozpolitikai dontéshozatalt tdmogatd szimulacids jatékok a Diplomacy (1959) jellegu tar-
sasjatékok elé6zményének tekinthetéek. A Herbert Goldhamer nevével fémjelzett ,role-playing
crisis-playing games” [szerepjatszo valsagjatszd jaték] (Guetzkow 1963) kategdridban a gyak-
ran napokig tarté folyamatok soran a résztvevék egy-egy valds vagy fiktiv nemzet dontéshozo-
it és diplomatait alakithattak, akik valamilyen jatékelméleti problémahoz kapcsolédé politikai
krizishelyzetet, példaul koalicidkotést vagy atomkonfliktust prébalhattak ki, akar valés idében.
A ,role-playing [...] game” kifejezés itt is fejleszt6 célu vetélkedésre utal, és a jatszott szerep itt
is tarsadalmi poziciokat jelent, tipikusan politikait. A f6 kiilonbség a pszichodramatikus ver-
senyjatékhoz képest, hogy az eseményeket nem dramatikus procedurak hataroztdk meg, ha-
nem a jatékosok parancsait értelmez6 és 0sszeegyeztet6 jatékbirok, akik nem pusztan a részt-
vevlk kozti partatlansagra torekedtek, hanem a vilag kiszamithatatlansagat is igyekeztek szi-
mulalni dontéseikkel (Peterson 2012).

A jatékbirdk altal kezelt szimuladcidknak nagy eurdpai hagyomanya van (Harangi-Téth
2022). Ezek egészen a német Georg von Reisswitz baré Kriegspiel (1824) hadijatékaig men-
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nek vissza, aki apja 1812-es kezdeményezését felélesztve olyan kadétoknak szant gyakor-
l6jatékot fejlesztett ki, ahol mar nem jatékfigurak mozogtak egy jatéktablan, hanem a felek
a valés hadi gyakorlatot szimuldlva irott parancsokat kiildtek egy jatékbirénak. A biré 6sz-
szevetette ezeket a parancsokat egymdssal, valamint az el6zetesen rogzitett szabalyok-
kal, és ha kellett, a véletlent beemelve kockadobdassal dontotte el a kimenetelt, téve ezt
azért, hogy a résztvevék megtanuljanak jo parancsokat irni és kezelni a harctéri bizonyta-
lansagot. A jaték nagy sikernek bizonyult a porosz udvarban, és sorozatgyartasra is keriilt,
am az évtizedek soran sok kritika is érte alkalmazditdl. A von Reisswitz altal alkotott sza-
balyokat egyesek tul lassinak, bonyolultnak és merevnek talaltdk, és ugy érezték, megko-
tik a biré kezét az 6sszetett helyzetek realisztikus szimulacidjdban. Ezekre valaszul az id6-
sebb Moltke generalisa, Julius von Verdy (1884) azt javasolta, hogy vessék el a bonyolult
szabalyokat, valamint a hosszas parancsirast. igy jott létre a Free Kriegspiel formula, ahol
a jatékosok szdban egyeztettek a birdval, és a dontéseket teljes mértékben a hadaszatban
tapasztalt birdk itéletére biztak, ezzel gyorsabbd, rugalmasabbd és idedlis esetben valé-
szer(bbé téve a jatékélmeényt.

A Free Kriegspiel jatékforma nemcsak Eurdpaban terjedt el, de a Strategos (1880) hatasara
Amerikaban is, és id6vel egyre szélesebb korben hasznaltdk szdérakoztatd céllal is. Az ilyen
konfliktust szimulalé jatékokban logikusan jelent meg a szerepjatszas. Ahogy a brit Peace
News cim( békeparti magazin fogalmazott 1970-ben: ,During a strategy game, a situation may
arise which is so interesting that the group may want to roleplay it” [.Egy stratégiai jaték soran
el6fordulhat olyan helyzet is, amely annyira érdekes, hogy a csoport el akarja szerepjatszani”]
(Peace News 2, 1970, 3-4). Szimulalt hadi targyalasok soran van értelme és funkcidja nemcsak
tabornokként gondolkodni és tabornoki dontéseket hozni, de egymassal is Ugy banni, viselked-
ni, mintha a jatékosok a harci felek tabornokai lennének.

Osszefoglalva, a hadi, majd késébb az iizleti és politikai stratégiai jatékokban a szerepjat-
szas eredetileg szimulacids okokbdl jelent meg (Hartyandi 2021). Amig a hadtestek mozgasat
terepasztalon, figurakkal volt értelme modellalni, addig a hadi targyaldsokat a tabornokok sze-
repébe bujva, kozvetleniil egymdassal tdrgyalva. Azonban a stratégiai jaték kibujt az oktatasi al-
kalmazas keretei koziil, és igy megsz(int fejlesztd célu vetélkedés lenni. Ez a mozzanat tovabb-
vezet bennilinket a szerepjatszas kovetkez6 jelentésére.

9. jelentés: RPG mint hobbijaték-kategoria

A 20. szazad masodik felének jelentds részében a szerepjatszas szociadlpszicholdgiai fogalma-
kat takart az angol, német és magyar koznyelvben, és csak az RPG-s hobbitevékenységek el6-
retorésével valtozott meg a tobbségi asszociadcio. Nemzetkozi szinten értelmezve ha nem is
éles cezlra, de 1974 tekinthet6 egyfajta szimbolikus vizvalaszténak, ugyanis ez az asztali RPG
névleges sziiletésének és egyben Moreno halalanak éve is. 1974 éta a kozbeszédben egyre ke-
vésbé asszocidlunk szociadlpszicholdgiai jelenségekre vagy tanuldsi moédszerre a fogalommal
kapcsolatban, hanem egyre inkabb szabadidds tevékenységre (RPG-re, szexudlis szerepjaték-
ra stb.) gondolunk.

Az 1974-ben megjelent Original Dungeons & Dragons (D&D) még nem alkalmazta 6nmaga-
ra a ,role-playing game” kifejezést, hanem alcimében ugy definidlta magat, mint ,Rules for
Fantastic Medieval Wargames Campaigns Playable with Paper and Pencil and Miniature
Figures” [.fantasztikus kozépkori hadijatékok szabalyai papirral, ceruzaval és miniatGr figu-
rakkal jatszhaté hadjaratokhoz’] (Gygax—Arneson 1974). A jatékszdovegben is csak egyetlen-
egyszer fordul elé a szerep kifejezés, méghozza az osztalyvalasztas (class) szempontjabol.
A D&D egyik kdzvetlen elé6zményének tekintheté figuras hadi jatékban, a Chainmailben (1971)
még kisebb seregtestek kiizdenek egymassal egy modellezett terepen. A legelsé D&D-kiadas
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(1974) kornyékén az alapvetés még az volt, hogy bérencekkel, zsoldosokkal és kovetdkkel ki-
bévitett, kozepes létszamu kulonleges egység indul expedicidra kincsszerzési céllal, jobbara a
vadon vagy labirintusok felderitésére. Ez a D&D Basic Set (1981) hatasara a kilencvenes évek-
re fokozatosan lesz(kiilt egy négyfés elitalakulat koncepcidjanak idealtipusara, ahol mindenki
specialista, aki szoros csapatmunkdaban oldja meg az éppen aktualis kiilsé kihivast, legyen az
kalandozds, nyomozas vagy szent kiildetés. Lathato, hogy a forma fokozatosan tavolodott el a
terepasztalon jatszott stratégiai jatékoktol, és szikiilt le néhany fészereplé kooperacidjara. Va-
l6jaban az is allithatd, hogy a D&D sohasem volt tisztan stratégiai jaték (Peterson 2022). Mar a
kezdetekt6l legalabb ennyire inspiraltak az akkor még sci-fi zsdnerirodalom részét képezé
fantasytorténetek és az ilyen irdsok emulalasat célzé jatékos torekvések, mint példaul a Live
Ring (1973) jatékok.

Erre az Ujszer(, hibrid jatékformara hosszu ideig nem létezett széles korben elfogadott ki-
fejezés. Mark Swanson (1976) az egdbevonddas (ego involvemenet) cimkét javasolta a zsaner-
nek, az 1977-es (Classic) Traveller parbeszédes jatéknak (conversation game) nevezte magat,
a Legacy (1978) jaték irdja, David A. Feldt a szerepfelvételi jaték (role assumption game), majd
késbbb a ,rolegame” megnevezést partolta, és a szamitdgépes jatéktipus fellendiiléséig nép-
szer( volt a kalandjaték (adventure game) kifejezés is (Peterson 2022).

Erdekes médon a ,role-playing” kifejezés legeldszor negativ értelemben keriilt kapcsolat-
ba a D&D-vel. A jaték elsédleges szerzdje, Gary Gygax (1975) bizonyos véleményekre reagalva
ugy nyilatkozott, hogy a jatéka vonzereje a folyamatos kihivasban és problémamegoldasban
rejlik, és nem a szerepjatszasban, ami szamara azt jelentette, hogy a résztvevék rendkiviili és
szupererds alakoknak képzelhetik magukat. Azaz Gygax eleinte tagadta, hogy a D&D elsésor-
ban a szerepjatszasrol, onmagunk masnak képzelésérdl szdlna. A jelz6 azonban mégis terjed-
ni kezdett a szintéren, tobbek kdzott a Tunnels & Trolls (1975) reklamjanak hatasara is. Egyre
tobb konkurens kiadé kezdte haszndlni a D&D tipusu jatékok jelolésére, hogy ezzel is kivédje a
TSR kiadé jogi ellenlépéseit. Rovid id6 utan maga a TSR is atvette a ,role-playing game” kifeje-
zést. A Metamorphosis Alpha (1976) jatékuk példaul mar ekként definialta magat boritéjan, az
Eric Holmes altal szerkesztett Basic D&D (1977) pedig szerepjatszd kalandjatékként (role-
playing adventure game). Eleinte a ,fantasy role-playing” (FRP) volt a legnépszer(bb terminus
technicus, de a nyolcvanas évekre az RPG valt a kereskedelmi jatékkategoria elfogadott elne-
vezésévé (Peterson 2022).

A kategoridbol idével tobb mas jatékforma is létrejott. Az asztali szerepjaték ,é16" teljes
testet igényl6 eljatszasabdl eredt a ,lajv” vagy larp, a szamitégépre adaptalt jatékokbdl pedig
a .computer role-playing game” vagy CRPG kifejezés (Hartyandi 2018, Zagal-Deterding 2018).
A szamitégépes tipus az évtizedek soran annyira népszerivé valt, hogy a popkultiraban az
RPG roviditésrél tobbségében ma mar erre asszocidlunk, és nem az asztali verziéra.

De mitél lesz szerepjatszds a hobbi RPG-vel vald foglalatoskodds? A D&D tipusu jatékok
keretei lehetdséget, affordanciat (Dashiell 2021) kindlnak, masképpen fogalmazva megagyaz-
nak a szerepjatszas felbukkandsahoz, tobbféle értelemben is. Mint lathattuk, a hobbi RPG ke-
retében torténd szerepjatszas jelentheti egy tarsadalmi szerep vagy osztaly (pl. harcos, torpe)
eljatszdsat, utalhat a jatékos csapatban betoltott szerepére, szinészkedésre és improvizalt
problémamegoldasra is, de vonatkozhat egy specidlis karaktercentrikus jatékmaodra is, amely
magukat az RPG-jatékosokat is megosztja (Peterson 2022).

10. JELENTES: RPG MINT KARAKTERJATEK
Mig az angol nyelvben a szavak szintjén is megkiilonboztetheté a ,role-playing” és ,role-

playing game”, a jelenlegi magyar nyelvhasznalat nem ismer erre kiilonbségeket, mindkettét
szerepjatéknak nevezi (Hartyandi 2018). Az elsé kiadott hivatalos hazai asztali RPG, a Harc és
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Varazslat (1991) viszont még ,személyiségjatékként” definidlta 6nmagat. Nem arrél van szo,
hogy a szerzék ne ismerték volna a ,szerepjaték” kifejezést. Eppen hogy szerették volna sajat
hobbitevékenységiiket megkiilonboztetni a szerepjaték addig hagyomanyosnak tekintett, elsé-
sorban Moreno befolyasolta értelmétél (Veszelszki-Dunai 2021).

Mert mirél is van sz6? A hobbista RPG-k tobbségében nem csupan tarsadalmi szerepeket
(pl. rendér, apa), hanem a sajatunktdl teljesen kiilonb6zé, egyénitett személyiségeket, azaz
.karaktereket” formalunk meg (Harviainen 2011; Hartyandi 2024). Bar a ,személyiségjaték” ki-
fejezés nem tapadt meg a magyar nyelvhaszndlatban, rdmutat arra a fajta jatékmadra, ame-
lyet személyiségjatszasként vagy ,karakterjatéknak” (Lippai 2022) nevezhetiink.

A jatékosok, hogy megmagyardzzak egy dobds eredményét, valdszinlileg mindig is bele-
lattak valamilyen személyiséget a jatékfigurakba. Az amerikai terepasztalos szintéren azon-
ban a hatvanas évek 6ta atfogd kisérletezés zajlott a figuraszint( jatékkal kapcsolatban. Joe
Morschauser (1966) programadé elképzelése szerint nemcsak a katonafigurak nevét, korat
és rovid életrajzat érdemes szamon tartani, de ezekbdl eltéré szamértékek is kovetkezhet-
nek, s6t, ezek hosszu tavon akar valtozhatnak is, példaul fejlédhetnek. A Fight in the Skies
le élménytipust eredményezett. A jatékosok vagy a sajat személyiségik kiterjesztéseként
kezelték a pilotat, vagy onallé személyiséget alkottak neki, és aszerint hoztak dontéseket
(Carr 1970). Don Featherstone (1969) a jelenségre reflektalva megallapitotta, hogy a karak-
terszint( jaték meglepd egylttérzést hozott a terepasztalos jatékok vilagaba, a jatékosok a
kis figurakkal azonosulva mar nem igazan hoznak feleslegesen nagy aldozattal jaré donté-
seket. E kisérletek hatdsa Eurdpdban is megmutatkozott. Bristoli jatékosok altal kifejlesztett
Western Gunfightban (1970) minden jatékos egyedi célokkal biré egyént alakitott, nem arcta-
lan figurdkat. A figurakat tapasztaltsaguk alapjan kategorizaltak, harom szamszerd(sitett ér-
tékiikben (pusztakezes harc, puska, revolver) is megkiilonboztették, és hosszi kampanyokat
jatszottak vellik. A Western Gunfight hatasa érezheté a D&D el6futarain és kortarsain, példa-
ul David Wesely Braunstein (1969) jatékain és a TSR Boot Hill (1975) jatékan is — elébbiben
mar olés nélkil is lehetett sikert elérni.

Az ilyen jatékok hatasdra a hagyomanyos terepasztalos szempontok, mint a bolcs dontés-
hozas és a gy6zelem, egyre kevésbé szamitottak, és sok jatékos szamara a részletesen kidol-
gozott karakter hi abrazoldsa valt elsédleges célld. A korabeli jatékstilusokat vizsgalva
Richard J. Schwall (1976) meg is jegyezte, hogy a D&D két széléséges modon is jatszhatd: az
egyik a rejtvényfejté mad (puzzle-solving game), ahol a jatékosok a sajat ravaszsaguk és sze-
rencséjlik segitségével oldanak meg kihivasokat és problémakat, mig a karakterjatékos (role-
playing game) moédban a dobdkockakkal megallapitott tulajdonsagoknak megfelelé médon tor-
ténd személyiségjatszas a cél. Ezt az 4j jatékmoddot és protagonizmust olyan szlogenek és Uj
viselkedésmaddok jellemezték, mint karakterben lenni, a karakter nevében (egyes szam els6
személyben) beszélni, a karakter hangszinén megszdlalni, a karakter szamszerdsitett kerete-
it és korlatait betartva cselekedni (ezek miatt akar el is vesztve felette rovid ideig az irdnyitast),
vagy a Chivalry & Sorcery (1977) jaték szoéfordulataval élve: hagyni, hogy a karakterek jatsszak
onmagukat. Magyar nyelven a nem atverés (3. jelentés) értelemben vett , kijatszani a karaktert”
kifejezés honosodott meg.

A karakterek egyénitésének, 6ndllé individuumma formaldsanak tdmogatasdhoz az RPG
alkotok lépéseket tettek a csatak helyett az emberi természet modellezésére (Peterson 2022).
Noha nem jutottak el olyan mélységig és részletességig, mint, mondjuk, a pszichodrama (7. je-
lentés), de ez a valtas alapvet6en megvaltoztatta a szabalyrendszerhez valé hozzaallast. A ja-
tékosoknak ugyanis részletesen ismerniiik kellett a szabalyokat, hiszen csak azokat a statisz-
tikakat tudtak betartani, amelyeket ismertek. Az eredeti D&D esetén a jatékosok kevés rahatas-
sal birtak a karaktereik megalkotdsara, annak tulajdonsagait elvileg a mesélé allapitotta meg
kockakkal, és csak osztalyukat (class), besorolasukat (alignment) donthették el. Ez révid id6

2024110

21



22

| szerepjaték

alatt megvaltozott. 1977-re mar nemcsak a jatékosok dobhattdk a karakteriik tulajdonsagait,
de egyes jatékokban, mint az Superhero ‘44 (1977) vagy Melee (1977), nagyfoku énrendelkezést
kaptak értékeik megallapitasa felett.

A  karakterjaték” tipusu szerepjatszas hasonlit a szocidlpszicholégiai fejleszté sze-
repjatékra (7. jelentés), de kiilonbozik t6le abban, hogy a személyiség megformalasanak
nincs kils6 célja, példaul tanulds, fejlédés vagy terapia. Az RPG-zés autotelikus tevékeny-
ség (Csikszentmihalyi 1997), azaz dncélu, onmagaban dromteli tevékenység, hasonldan a
szabadidds sportokhoz. Az RPG ilyen értelmezésében nem egy bonyolultabb szabalyjaték
részeként lesz funkcidja a szerepjatszasnak (9. jelentés), hanem megforditotta valik a
.role-play” és ,game” kozott a viszony: lényegében egy személyiség eljatszasahoz alko-
tunk segité szabalyokat, azaz a személyiség eljatszasat ,gamifikaljuk” (Deterding 2016;
Hartyandi 2022).

A ,role-playing” kifejezés leszarmazasat a kovetkezd, 1. dbrdban foglalom 6ssze, azzal a fon-
tos megjegyzéssel, hogy bar a szé etimoldgiaja biztos, a jelentéstani valtozasat, kiilonosen az
elsé datalasokat tovabbi forrasok azonositasa jelentdsen felulirhatja:

‘PLAYING AROLE’ | ‘ROLE-PLAYING’ ‘ROLE-PLAYING GAME’

|
1. szinészi feladat (XVII.7?) |

2. hatassal levés (XVIII.
3. megtéveszto tettetés (1839-)

4. utanzé tanulas (1901-)

5. tarsadalmi szerep betdltése (1943-) )
6. tarsadalmi szerepek dinamikaja {1943—)|
' I

7. fejleszté modszer (1943-)

Is. fejleszto ceéla vetélkedés (1954—)
I

i |

! 9. hobbijaték-kategoria (1976-)

-
10. karakterjaték (1976-)

1. abra: A ,role-playing” kifejezés rekonstrualt leszarmazasa. Forras: a szerz6 szerkesztése

4.1. A SZEREPJATSZAS ALKALMAZASA

Mint az eléz6 részben lathattuk, a nem 6sztonds, szocioldgiai értelemben vett szerepjatszast
(role-play) szabadidés tevékenységként vagy valamilyen tag értelemben vett tanuldsi-fejlesz-
tési célbdl szokas (izni. Egy nem teljes kord lista utébbirdl (Hartyandi 2023a):

- Szimulacidk (beleértve a katonai gyakorlatokat, probapereket, lizleti vagy orvosi szimu-
lacidkat stb.).
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— Jacob L. Morenétél szdrmazd dramai modszerek (kilonosen: playback szinhaz,
pszichodrama, szociodrama, bibliodrama).

- Alkalmazott drama/szinhazi modszerek (pl. drdma az oktatasban, folyamatdrama, imp-
rovizacios alapu oktatas, A vdgyak szivarvanya, Rollenspielpadagogik stb.).

— Kiilonb6z6 szerepjatékos gyakorlatok a vallalati és lizleti képzések soran (Rudas 2016,
Hartyandi 2023b, Hartyandi-van Bilsen 2024).

— Hobbi/szabadidés jatékokbdl ered6 kezdeményezések (edularp, oktatasi tablas szerep-
jaték, komoly jatékok, gamifikalt osztalyterem stb.).

De miben is kiilonbozik a (9-10. jelentésii) RPG-k fejleszt6é potencialja az altalanos érte-
lemben vett szerepjatszashoz képest? Miben specifikusak?

4.2. AZ RPG FEJLESZTO POTENCIALJANAK SPECIFIKUMAI

RPG legalabb kétféle értelemben lehet fejleszté céld (Westborg 2023). Szamos szabadidds
RPG alkalmazhaté formalis vagy nem formalis oktatdsi kornyezetben oktatasi célokra. Ek6z-
ben egyes RPG-ket azzal a tudatos szandékkal terveztek, hogy a jatékmenetiik is oktatasi célu
legyen, szemben a szabadidds célu tervezéssel. Mig az un. edularp kifejezés lazabb keretei az
elsé értelmezést is tartalmazzak (Bowman 2014), a szigorubb definiciok megkdvetelik, hogy
egy RPG mind tervezéskor, mind az alkalmazasaban tanulasi célu legyen ahhoz, hogy oktatasi
RPG-nek tekintsiik (Westborg 2023).

A hobbi céllal késziilt RPG-k tanulasi erésségei és gyengeségei részben visszavezetheték
a terepasztalos hadi jatékos orokségre (9. jelentés). Egyesek szerint az altalanos értelemben
vett szerepjatszas nem sziikségszerien tartalmaz komplex szimulaciot (Crookall-Saunders
1989), méghozza abban az értelemben, hogy emberek vagy tarsadalmi szerepek kozotti vi-
szonyrendszerre fokuszal, az azon tuli szélesebb vildgot nem modellalja. A valdsagleképezés
azonban az analég RPG-kben erdsen jelen van, méghozza a tevékenység szabalyrétege altal
megerdsitett vildgszimulacio altal (Hartyandi 2018). Ahogy a hires RPG-dizajner és teoretikus,
Vincent D. Baker (2017) megfogalmazta, ,[jlatékokat alkotunk, hogy megvizsgaljunk, megis-
merjlink, megértsiink és megmagyardzzunk dinamikus rendszereket”. Az RPG-k szabalyainak
tetemes része azonban a kiilsé kihivasok fizikai legydzésére, kiilondsen a kdzelharc szimula-
lasara fékuszal, és azt is gyakran elemelten teszi, azaz inkabb szérakoztaté akar lenni, sem-
tanult konkrét tanulsdgok és képességek mennyire valthatdak at, alkalmazhatdak valé életbe-
li helyzetekre (Hartyandi 2021).

Ha azonban elengedjiik a terepasztalos hadi jatékok orokségét és az asztali RPG-s hagyo-
manyokat, olyan oktatdsi komoly RPG-k készithetéek, amelyek mar dizdjnjukban valamilyen
valo életbeli helyzetet szimuldlnak. Az ilyen iranyba induld RPG-k a jatékos szimulacidk
(gaming simulation) irdnyaba haladnak, amelyek mogott gyakran dsszetett lételméleti-isme-
retelméleti koncepciok sejlenek: ha létezik is objektiv valdsag, agyunk és tudatunk csak szub-
jektiv megéléseken keresztiilismeri meg, egy sajat vildgszimulaciét kialakitva az elérejelz6 fo-
lyamatai (predictive processing) szamara (Corlett et al. 2020). Szubjektiv bels6é szimulacidink
tarsas érintkezések hatdsara valamelyest 6sszecsiszolddnak, és tdrsas konstrukcidé hatdsara
létrehozzadk a tobbség altal valdsagnak tekintett konszenzusvalésagot (consensus reality)
(Kastrup 2011). A szimulacids jatékok akkor jok, ha eredményesen és hatékonyan modellezik
a konszenzusvaldsag egy relevans szegletét. Ezt az elvet hivjdk a szimulacids jatékok szakiro-
dalmaban absztrakcios kipnak (Duke 1974; Kriz 2022). A jol megtervezett oktatasi RPG-k ké-
pesek lehetnek ezaltal a résztvevok belsé elérejelz6 folyamatainak (Corlett et al. 2020) fejlesz-
tésére.
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A hagyomanyos RPG-k egy konkrétabb, ide kapcsolddd elénye mas szerepjatékos formak-
kal szemben, hogy gyakran szamszerdsitett véletlenszerliséget tartalmaznak. A résztvevék
ugyanis kockadobdssal, kartyavetéssel, ké-papir-ollé jatékkal vagy mas randomizalt szamge-
neralo eljarassal (RNG) dontik el egyes helyzetek kimenetelét. Mig szamos szabalyjaték (game),
példaul asztali tarsasjatékok, szamitdgépes jatékok tartalmaznak kvantitativ bizonytalansagot
(Costikyan 2015), a legtobb mas szerepjatékos formaban nincsenek szerencsejatékos elemek.
Azaz az RPG-k jobbak sztochasztikus, véletlenszer(i folyamatok modellezésében, mint mas
szerepjatszo formak. Ha az RNG-vel otvozott szerepjatszast oktatasi célok szolgalataba allit-
juk, olyan oktatasi RPG-k tervezhetdk, amelyek elésegitik a probabilisztikus gondolkodas fejlé-
dését. Ez kifejezetten elényos lehet példaul komplex, kaotikus és turbulens kornyezetekben
valé dontéshozas és vezetési képességek fejlesztéséhez (Lawrence 2013; Snowden—Rancati
2021). Jaakko Stenros és Markus Montola friss konyvében (2024) otfajta jatékszabalytipust
azonositott:

— Formalis: A hivatalos szabalyok explicit allitasai

- Belsé: A résztvevdk altal magukra alkalmazott személyes célok és keretek

— Szocidlis: A jatszast meghatarozé tarsadalmi és kulturalis normak, szokasok és tabuk

— Kilsé: A jatszas tarsadalom és politika altali nyilt szabalyozasa

— Materidlis: A szabalyok anyagi megtestesiilései

Az RPG-k sajatossaga, hogy egyrészt rengeteg formalis szaballyal rendelkeznek egy laikus
szamara, és ekozben még ennél is tobb implicit, kimondatlan elvarassal, azaz szocidlis sza-
ballyal birnak a tevékenységgel kapcsolatban (jatékkultara), amely csapatonként valtozhat.
Itt kivilaglik az RPG-szabalyrendszerekhez vald viszonyulds két jelentésen eltérd attitidje.
Az egyik Ugy all hozzajuk, mint egy jatékszerhez, példaul ahogy egy pottyos labdaval banunk.
Eszerint ahogy a pottyos labdanak, Ugy az RPG-szabalyoknak sincs egyértelm( és vildgos
funkcidja. Sok mindent lehet veliik csinalni (pattogtatni, dobalni, ragni stb.), de csak addig ér-
demes alkalmazni 6ket, ameddig szdérakoztatédak. Nincs megkoté erejik, barmikor, barhogyan
meghatdrozhatdak, benniinket szolgalnak. A szabalyok ebben az értelemben organikus és ta-
karékos elvek — ez pedig kozel all a pszicholdgiai bricolage (Sanchez-Burks et al. 2016), illetve
a jugaad dizajn (Garud-Prabhu 2021) koncepcidkhoz.

A masik megkodzelités a szabalyrendszerekre ugy tekint, mint mliszerekre, azaz specialis
célbol létrehozott specidlis eszkozokre és folyamatokra, amelyeket betartva minéségibb, ered-
ményesebb vagy legaldabb hatékonyabb feladatvégzés lehetséges. Ez lényegében a tudatos
dizajngondolkodds. Vincent D. Baker provokativ allitdsa szerint a szabalyok funkcidja, hogy
olyan (kimondatlanul) elvart viselkedésekre és eredményekre kényszeritsenek benniinket,
amelyekre a kolcsonos megegyezés képtelen. Minden mas motivacioé esetén a ,hatarozott kre-
ativ megallapodas” (vigorous creative agreement) a célravezetébb: ,Olyan dolgokra vagysz,
amelyeket elutasitanal, ha nem egyeztél volna bele abba, hogy betartod a szabalyok eredmé-
nyeit. Ha nem erre vagysz [...], akkor az él6 ideji megtargyalds és az 6szinte egylittmikodés a)
ugyanolyan jo és b) sokkal rugalmasabb és biztosabb, mint barmilyen formalis szabaly” (Baker
2008). A gyakorlatban a legtobb szerepjatékos a két attitlidvéglet kozott ingadozik, ami egy
hobbitevékenység szempontjabdl sok elvarassal kapcsolatos problémat tud sziilni (Peterson
2022). Ha azonban fejleszt6 céllal akarjuk hasznalni az RPG-ket, didaktikai okokbdl elengedhe-
tetlen a tudatos dizajngondolkodds irdnyaba valo atlépés, a dizdjntudatos szabalyalkotas és a
szabalyok kovetése-betartdsa a transzparencia jegyében.

Az RPG formatum tovabbi elénye és hatranyai a tevékenység karakterjaték-jellegébdl (10.
jelentés) fakadnak. Mint emlitettiik, a szabadid6s hobbi RPG egy autotelikus tevékenység, a
résztvevék onmagaért végzik. Ezért nem valnak szét benne a fejleszt6 és nem fejleszt6 hata-
sU elemek. Shaun Nichols és Stephen Stich fontos munkajukban (2000) felvazoltdk az
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Jugytevés” (pretense) kognitiv elméletét, és meghataroztak e viselkedés négy alkotdelemét:
A résztvevok, legyenek akar gyerekek, akar felnéttek, négy dolgot tesznek:

1. Alapok rogzitése: Megegyeznek egy képzelt helyzet alapvetéseiben.

2. Kovetkeztetéses kidolgozds: Kidolgozzak a képzelt helyzetet, az alapelvekbél kovetkez-
tetve tovabbi, az ,ugytevés” képzelt vildgan beliil logikus igazsagokra.

3. Diszit6 kidolgozas: Kidolgozzak a képzelt helyzet apro részleteit, elsésorban esztétikai-
onkifejezési céllal, szebbé, kellemesebbé téve azt.

4. Viselkedés: A fenti keretek kozott ugy tesznek, mintha mashol lennének, masok lenné-
nek, mint ahol/akik valéjaban.

Ez a négy alkotdelem igaz minden szerepjatékos formara (Kapitany et al. 2020), és megmutat-
ja a szabadidés RPG egy jellegzetességét, tudniillik hogy rengeteg eleme elsésorban diszité
funkcidval bir, hiszen autotelikus tevékenység. Példaul viszonylag kevés ismert fejleszté hata-
sa van egy karakterlap tartalmanak, a jatékos karakterének szabalyrétegen beliili leképezésé-
nek, ahhoz képest, mennyi informaciot tartalmaz. Szintén nem ismerjiik bizonyitékat annak,
milyen fejleszté hatassal bir az, hogy a sajatunktél elvileg teljesen kiilonb6zé, egyénitett sze-
mélyiséget probalunk megjeleniteni. A pszicholdgia régéta ismeri annak hatasat, ha szamunk-
ra relevans példaképeket utanozunk, példaul Batman-hatas (White et al. 2017), vagy a vallott
énképiinkrél ellentétesen kell viselkedniink, példaul ,antiszerepjaték” (Torok 2013). Es ahogy
a pszichodrama Barbara-effektusa és mas hasonlé modszerek, példaul az Internal Family
Systems (Carlisle 2015) is bizonyitja, van haszna én-részeinkkel, én-allapotainkkal is dolgozni
szerepjatékos formaban. A szabadidés RPG-k ezzel azonos elemei egészen biztosan fejlesztd
hatasuak, de nem vilagos, hogy a tobbi karakterjatékos elem milyen tanulasi potenciallal bir,
ha bir egyaltalan.

Szintén kétséges, hogy mi a hozzaadott értéke a hosszu id6n at tartd, megszakitatlan ka-
rakterben levésnek, kiilonosen tanulas/fejlédés tekintetében. Mint korabban (8. jelentés) lat-
hattuk, egy 60 perces pszichodrama-foglalkozas 30 perces szerepjaték része mar onmagaban
is sok mas tanacsad6 mddszerhez képest. Egy 30 perces folyamatos szerepjatékos jelenet pe-
dig mar nagyjelenetnek szamit a szociodramaban, tanitdsi drdmaban. Ehhez képest az asztali
RPG-alkalmak idealja fél-egy napos jatékmaraton, az él6 RPG-k, larpok pedig gyakran napokon
at tartanak. Jelenleg nincs bizonyiték arra, hogy ez az extrém hosszan szerepben toltott idé
elényos lenne fejlesztési szempontbdl. A szocidlpszicholdgiai szerepjaték ugyanis elsésorban
csak egyfajta katalizatorként, katartikus potencidllal bird tevékenységként tekint a szerepjat-
szasra, és az ezt kovetd, feldolgozd-integraléd szakaszokra ugyanolyan, ha nem fontosabb ta-
nuldsi térként tekint, 6sszhangban a tapasztalati tanulds folyamataval (Kolb 1984). A hosszu
tava folyamatoknak nem a szerep szempontjabol lehet funkcidja, hanem két masik okbél. Egy-
részt az osszetett, bonyolult dontési helyzetek szimulalasa és lefolyasa (8. jelentés szimulaci-
6i) idGigényes lehet. Masrészt a hosszutavu folyamatok az elérehaladas kovetése fel6l, példa-
ul a fejlédés szamszerisitése altal is relevansak lehetnek. A kognitiv viselkedésterapia régoéta
alkalmaz ilyen eszkozoket a tartés gondolkodasbeli és viselkedésbeli valtozds érdekében
(Williams—Garland 2018), azonban az RPG-s karakterlapok és szabalyrendszerek jelenlegi for-
majukban erre alkalmatlanok.

Szamos hobbista szerepjatékos beszélt mar arrél, hogy mennyi mindent kdszénhet a hob-
bijanak. Az ilyen anekdotikus forrasokbdl valdszinisithetd, hogy a hosszu idén at muvelt hob-
bi RPG az ehhez sziikséges tdmogatd kozeg, a karakterjaték és karakterfejlédés miatt nagy-
szer( taptalajava valik az 0sztonos személyiségfejlédésnek. Ez azonban nem teszi hatékony
fejlesztGeszkozzé a tevékenységet, hiszen az RPG-vel ellentétben a fejleszt6 célu (7. jelentés-
ben értett) szerepjatszé mddszerek gyorsan teremtenek bizalmi légkort, és tudatosan aknaz-
zak ki a szerepjatszas fejlesztd potencidljat. Az elényos és hatranyos vonasok dsszefoglaldsa
az 1. tablazatban olvashaté.
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Komplex szimulacié tamogatasa Talzott hangsuly a harc szimulalasan
A szabalyréteg diegetikus réteggel vald | Tulzott hangsuly a szabalyok szérakoztatéd
szoros interakcidja voltan
Sztochasztikussag (RNG) Nagy eltérések a szabalyokkal kapcsolatos

attitidokben

Az elérehaladas és fejlédés (kvantitativ) | Tulzott hangsuly a hosszu jatékidén
rogzitésének gyakorlata

Talzott hangsuly a megszakitatlan jatékidén

Talzott hangsuly a diszité kidolgozason,
példaul a karakter élettorténetének,
kinézetének vagy személyiségének részletein

1. tablazat: Az RPG mint specialis szerepjatszo forma fejleszté potencialja.

Forras: a szerz6 szerkesztése

Osszefoglalva, lehetséges, hogy az RPG-értelemben vett, hosszu idén &t tarté megszakitatlan
karakterjaték bir valamilyen eddig ismeretlen komplex fejlesztd hatassal. De az is konnyen el-
képzelhetd, hogy elsésorban csak a diszité kidolgozast, valamilyen tudattalan vagy vagy érzés
kifejezését-kiélését szolgalja, azaz lényegében ballaszt, holtsuly a fejleszt6é hatas szempontja-
bol. Egy fejlesztd céllal alkotott RPG ugyan elindulhat abba az irdnyba, hogy elhagyja ezeket a
feleslegesnek tind vonasokat a fent jelzett nyereségekért cserébe, azonban ezzel éppen a tob-
bi szerepjatszo6 formatél megkiilonboztetd tulajdonsdgait vesziti el, példaul a komplex, egyéni-
tett, onalldo személyiséggel bird karakter eljatszasat vagy a folyamatos karakterben levést
(Harviainen 2011). Ugy t(inik, minél inkabb alarendeljiik a hobbigyoker(i RPG-format a tanulas
vagy személyiségfejlesztés céljanak, annal inkdbb elvesziti karakterét, és valamilyen mas sze-
repjatszé formava valik hasonlatossa.
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