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Az utobbi évtized videdjaték-iparat szinte egyontetlien domindlta a hagyomdanyosan
a szerepjatékok mifaji sajatossaganak tartott vilagépités, testreszabhatdsag és tor-
ténet-kozpontusag. E16bb a 2011-ben megjelen6 The Elder Scrolls: Skyrim (Bethesda
Game Studios) definialta yjra a miifaj és a médium normadit, majd tette ugyanezt a
The Witcher III: Wild Hunt (CD Projekt Red) azdta is megkertilhetetlen hatdst kifejtve
példaul a mainstream videojaték-fejlesztés egyik legnagyobb franchise-ara, az As-
sassin’s Creed-sorozatra (Ubisoft). A szerepjaték mifajanak a videdjaték médiuma-
ban megjelend dominans jellege ugyanakkor szorosan kotddik a szerepjatszas mas
formdinak reneszanszahoz. A globalis faluban egy-egy asztali szerepjaték (tabletop
role-playing game) kampanyahoz mar elegendd egy miikod6képes szamitogép (némi
kényelmi extra egy webkamera és egy mikrofon) és stabil internetkapcsolat, illetve
a kozos nyelvismeret: a jaték lefolyasat pedig a médiafogyasztd a Twitch vagy a You-
Tube platformjaihoz hasonld feliileten kozvetitett streamek formajaban nézdéként
nyomon is kovetheti.

A szerepjaték-reneszansz akadémiai recepcioja is szinte késlekedés nélkiilinek
bizonyult: a nagyjabdl két évtizede 1étezd, intézményeit éppen kiépit6 jatéktudo-
many (game studies) mellett irodalom- és kulturatuddsok érdeklédésére is szamot
tarthatott. Az akadémia fokozott érdekl6dése nyilvan nem véletlen: mindamellett,
hogy médiumokon &tiveld miifaji tradiciékrol van szd, olyan teoretikai gécpontok
mentén pozicionalhatd, amelyek a jatéktudomany alapjainak ujragondolasat is le-
het6vé teszik, ilyen kdzponti terminusok példaul a narrativa, a jatékelem, a sza-
bdly, az 4gencia vagy a dontés fogalma is. A miifaj elméleti sajatossagait targyald
meghatdrozo munkdak mellett (amilyen példaul a Sebastian Deterding és José Zagal
szerkesztésében megjelent Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations)
az utdbbi id6szakban a szerepjdtszds torténetisége is egyre inkdbb a kutatasok
fékuszaba kertil§ teriilet. Beregi Tamds Jaroslav Svelch Gaming the Iron Curtain
cimd kotetérdl irt recenziojdban tesz egy kisebb kitekintést az angol nyelven meg-
jelent jatéktorténeti munkak kapcsan, és allapitja meg, hogy ,,egészen mostandig
szinte minden videojaték-torténettel foglalkozé munka (...) f6képp a jatékiparra,
jol ismert jatékokra vagy fejlesztcégekre koncentralt” (Beregi 2019, 131). Ez az
akadémiai trend az utébbi id6szakban valéban megvaltozni latszik, a jatéktorténet
egyik meghatdrozdé mihelye, az MIT Game Histories konyvsorozata példaul egyre
nagyobb figyelmet szentel az alternativ, underground jatékfejlesztéshez, jatéktevé-
kenységhez kot6dd kulturdlis gyakorlatoknak. E konyvsorozat része jelen recenzid
targya, Jon Peterson The Elusive Shift: How Role-Playing Games Forged Their Identity
cimd munkdja is.

Peterson munkdajanak fokuszdban, ahogy azt a kotet alcime is jelzi, a szerepjat-
szds kialakuldsdnak torténetisége all, mégpedig annak feltardsa, milyen folyamatok
vezettek odaig, hogy a szerepjaték mint miifaji megnevezés, mint kereskedelmi cim-
ke a’70-es és 80’-as évek produktumaihoz kezdett kotddni, illetve milyen konvenciok
és gyakorlatok tarsultak ebben az id6szakban e jelenséghez. Torténeti munka révén
Peterson els6dleges forrasként a korban fellelhet6 amat6r szerepjatékos rajongoi
kiadvanyok, a fanzinok szolgdlnak, egyéb 6sszekot6 platform hijdn ugyanis e nyom-
tatvdnyok nem csupdn a kor szerepjatékosainak vitaférumai voltak, de esetenként a
jatékok tervezdi is a fanzinokba irtdk meglatasaikat, allasfoglalasaikat.
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A The Elusive Shift a szerepjatszas el6futaraként alapvetden két kulturat nevez
meg. A szerepjatékok megjelenését hagyoméanyosan — mind rajongdi, mind akadé-
miai konszenzus alapjan — az 1974-ben megjelent els6 Dungeons & Dragons (tovab-
biakban D&D) kiadashoz szokds kotni. A D&D kés6bbi kozonsége pedig tehat két
egymassal némileg atfedésben 1év6 kulturdbdl, a harci szimuldciét kozéppontba
allité hadijatékok (wargames) jatékosaibdl, valamint a fantasztikus és tudoma-
nyos-fantasztikus irodalmat olvasok tdborabdl kertlt ki. Peterson alaptézise pedig
ehhez a gondolathoz kot6dik: mégpedig, hogy e két jatékostabor alapjaiban formalta
a D&D-t, illetve azzal egyltt a szerepjatékrol valo gondolkodast, ugyanis az eltérd
hagyomanyok, gyakorlatok, beallitédasok két eltér6 jatékfilozofiat alakitottak ki.
A szerz0 egy kordbbi munkajdban, a 2012-ben megjelent Playing at the World ciml
kotetében mar vizsgalta a D&D kozonségeként szolgdlo két kultura kiilonbozdségeit
(Peterson 2012), ezt eleveniti fel a The Elusive Shift els6 fejezetében is. A D&D els6
kiadasa a szerepjaték fogalmat ugyanis még nem hasznalta 6nmeghatarozasként,
kereskedelmi cimkeként a hadijatékot tiintették fel. A jaték ugyanakkor mar érez-
het6 elmozdulést jelentett a hadijatékok korabban megszilardult hagyomadnyait te-
kintve, ennek legérzékelhet6bb jele az, hogy a hadijatékok dizdjnja nagy hangsulyt
fektetett a szabdlyszer(iségre és e szabalyok mentén kiismert stratégidk segitségével
torténé gydzelemre — ez utobbi sajatja, hogy konnyen beazonosithatd. A D&D eseté-
ben azonban maga a jaték dizdjnja sem egyértelm(, konnyen atlathato szabdlyokat
nyujt, s6t a jaték (és igy a kor szerepjaték-felfogasanak) egyik alapproblémadja, hogy
tulajdonképpen tarsszerzdi pozicidba emeli a jatékmestert (dungeon master, game
master), igy limitalva jelentdsen a jatékosok dgencidjat.

Abbdl fakaddan tehat, hogy maga a D&D dizdjn szintjén tdbb szabadsagot nyujt —
egy Peterson altal idézett fanzinszerzd példaul inkdbb jatékfejlesztéshez sziikséges
felszerelések gyljteményének (design-a-game kit) nevezi —, megvaltozik a kés6bb ja-
tékmesternek nevezett jatékvezetd (referee) és a jatékosok viszonya. A jatékvezet6 a
hadijatékokban tapasztaltakhoz képest megvaltozé szerepe — mutat ra a szerzd — tu-
lajdonképpen az a pont, ahol megnyilik az Ut a szerepjaték miifajanak létrejottéhez.
A jaték szabalyait ugyanis a jatékvezet6 interpretdlja, ismerteti, tisztdzza a jatékosok
szamadra, illetve § az, aki a helyszinként szolgalo viladgot felépiti, megtolti — kezdetben
csupdn — kazamatdkkal. Ez a szintl hatalomi koncentracio viszont dontéshelyzetek
onkényes vagy rosszakaratu kezelése soran tulajdonképpen azt a helyzetet alakit-
ja ki, hogy a jatékmester a szabdlyokat ismertetd és betartato felligyel6 szerepébél
egy a jatékosokkal szembefordulo pozicioba helyezkedik. Erre az eshet6ségre pedig
Peterson bdségesen idéz példakat a fanzinokbol. A jatékos ugyanis alapvet6en szan-
déknyilatkozatokkal (statements of intention) kommunikdl a jatékvezetével, azaz
verbdlisan fejezi ki, hogy az dltala megszemélyesitett karakter éppen mit szeretne
tenni az adott szitudcioban.

Ez az alapvet6 fesziiltség jatékos és jatékvezetd kozott pedig — mutat rd Peterson
— arra késztette a kor szerepjatékos kozosségét, hogy kezdjenek valamit az egyre
inkabb elharapddzo dizajnproblémaval. A hetvenes évek vége és a nyolcvanas évek
eleje kozott megjelend szerepjatékok sora igyekezett kulonféle kisérleti jatékdizaj-
nok létrehozdsaval orvosolni a felmeriil6 problémadakat. Az egyik ilyen megoldasi ja-
vaslat az ugynevezett hivo (caller) szerepének alkalmazdasa a jaték soran. E szerepet
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altaldban valamelyik tapasztaltabb jatékos vette magdra, akinek a feladata onnan-
tol kezdve a tobbi jatékos szandéknyilatkozatainak a minél pontosabb és egyértel-
miibb megfogalmazasa volt, ez azonban — ahogy azt a szerzd is hangsulyozza — a
jatékosokat tulajdonképpen a néz6 szintjére fokozta le. Bar a D&D és a tobbi korabeli
szerepjaték dizdjnja alapjan a jatékvezet6 kezében 6sszpontosult jelent6s hatalom,
Peterson szerint esetenként maguk a jatékosok is el6szeretettel feszegették a jaték
hatdrait. Annak ellenére, hogy mar a D&D megjelenését kovetSen érezte a jatékos-
kozosség, hogy itt mar nem egy szokvanyos hadijatékrol van szo, Peterson szerint a
szerepjatékok sziiletése nagyjabol erre a pillanatra tehet6 — azaz, amikor a jatékos
megalkotott karaktere szerinti dontéshozatal, a , karakterben” maradas fontosabb
részévé valt a jatéknak, mint valamilyen cél elérése.

Erre az Uj jelenségre, jatéktipusra a kezdetekt6l fogva nem haszndltdk azonban a
szerepjaték megnevezést. Ahogy az a Peterson altal idézett forrasokbdl is kidertil, a
szerepjaték helyett el6szor a piaci szektor is inkdbb az igencsak akadémiainak tind
wszerepfelvételi jaték” (role-assumption game) cimkével kisérletezett. Az id6kozben
megszilarduld szerepjaték megnevezést a kritikai diskurzus megjelenése kisérte,
melynek f6 terepe szintén a fanzinok voltak. E diskurzus tétje pedig a szerepjaték
mibenlétének meghatdrozdasa, a kialakulé 4j miifajhoz egyfajta definicid tarsitasa.
Ugyanakkor Peterson kiemeli, hogy a jatékoskozosség egy része korantsem torddott
bele abba, hogy a szerepjatszas bizonyult a D&D népszerilibb és kedveltebb jatékmadd-
janak. A hadijatékok hagyomanya fel6li jatékmod mellett kiallé Lewis Pulsipher a
hetvenes évek vége felé a kovetkezdt irta az egyik, igen szemléletes megallapitdsokat
tevd cikkében: ,a D&D-jatékosok két csoportra oszthatdak, akik jatékként tekintenek
r4, illetve akik egy fantasy regényként” (127. o). A szerepjaték meghatarozasa mellett
ez, a D&D alapjat alkoto két jatékoskultira mentén huzdédo, egyre jobban artikuldlo-
do, egyre inkabb elmélyiil6 torés hatarozta meg a diskurzust a hetvenes évek végére.

Annak ellenére, hogy a fanzinok haséabjain a szerepjatékot érint6 mai akadémiai
vizsgalodasok, kérdésfelvetések, problémakorok mentén utdlag is roppant fontosnak
bizonyuld cikkek jelentek meg — Peterson egyenesen a szerepjaték-kutatds el6zmé-
nyeit latja ezekben a félig amat6r, félig tudomanyos igényl gondolatfiizérekben —, ez
a termékeny diskurzus nem tartott sokaig. Az eredeti D&D egy fejlesztett kiaddsa, az
Advanced Dungeons & Dragons (AD&D) a hetvenes évek végén jelent meg, ez pedig
tobb szempontbol is meghatarozonak bizonyult. Valéjdban ez a kiadds nyitotta meg
az utat a jatékosok széles tomege el6tt — amiben nem mellesleg tevékeny szerepe volt
a James Dallas Egbert IIT eltlinését kovetd médiafigyelemnek (King 2021) —, ekkor
pedig a jatékoskozosség belsd fesziiltsége mar egy Uj toréspont mentén szervez6dott.
Az egyre inkdbb kisebbségbe szoruld ,,régi motorosok” egy ideig még folytattak vita-
ikat a fanzinok hasdbjain, ugyanakkor egyre inkdbb tobbségbe kertltek azok a fiatal
jatékosok, akik mar semmit sem tudtak az eredeti kiadast meghatarozé két kultura
hagyomanyairdl és szembendllasairdl, viszont igy az id6kozben kialakult elméleti be-
latasokrol sem. Ez az Uj toréspont, a cimado tiinékeny valtas (elusive shift) az, ami a
kotet legfontosabb belatasat adja, és aminek megfogalmazasa, cimmé valasztasa tu-
lajdonképpen Peterson legkiemelendébb érdeme. A nyolcvanas évek elejére ugyanis
a szerepjatszas underground tevékenységbd6l mainstream hobbiva lett, a jovevénye-
ket konformistdknak tituldlo kordbbi generacié pedig, ahogy az egy ilyen valtozas
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sordn lenni szokott, a ,felhigult” jatékosbazisra hivatkozva végil felhagyott a jaték-
kal. E valtozas kovetkezményei pedig maig hatnak: az ugyanis, hogy a szerepjatszas
mogott nem tudott kialakulni egy intézményi hattér azt eredményezte, hogy az eljo-
vendd jatékosgenerdaciok ujra és ujra kitermelték ugyanazokat a problémadkat, hiba-
kat, kérdéskoroket, amelyekkel az eredeti kiadds jatékosai is szembestiltek, illetve a
fanzinok oldalain mar torekedtek valamiféle megoldas, konszenzus kidolgozasara.
A The Elusive Shift mint kotet egyik koncepcids problémadja azonban éppen ennek
az uj toréspontnak a leirdsa koré szervezddik. Azzal ugyanis, hogy Peterson — na-
gyon j6 érzékkel — a kotet cimének valasztotta ezt, a szerepjatszds korai torténetében
kiemelt jelent6ségli mozzanatot, egyuttal az olvasoi elvarasokat is ehhez igazitot-
ta — azaz, hogy ez a tunékeny valtas keril a munka kozéppontjdba. Ehhez képest
azonban némi hangsulyeltoldddsnak lehetlink tanui: a tiinékeny valtasrol csupan a
kotet utolsd, Maturity cimd fejezetében esik szd, ekkor is relative széfukar modon,
ami akkor valik kiloéndsen nyilvanvaléva, ha megfigyeljiik, hogy a szerepjatszas
el6futaraként elemzett két kulturdnak a szerz6 jelen kotetben is szentel egy egész
fejezetet, holott kordbban, ahogy mar emlitettem, targyalta azt egy 6nall6 kotet for-
madjaban (Peterson 2012). A tinékeny valtdsnak nevezett toréspont leirdsa viszont
joval kevesebb figyelmet kap, ez pedig egy olyan aranytalansag, amit egy kovetkez6,
bévitett kiadassal mindenképp érdemes lenne potolni. Ugyanakkor Peterson The El-
usive Shift cimi kotete ezzel egyiitt is kiemelked6 jelent8ségli munka azok szamadra,
akik a szerepjatszas torténete irant érdekl6dnek akar kutatoi, akar rajongdi oldalrol.
Mddszertandban nem csupdn a nemzetkdzi, de a hazai akadémiai szerepjatékos ér-
dekl6ddk szamara is mintaul szolgadlhat. Annak ellenére ugyanis, hogy a kortars sze-
repjatszas vizsgdlata lassan, de biztosan egyre nagyobb teret nyer a magyarorszagi
jatéktudomdany berkein beliil is, tudomanyos jelentdséggel biro publikdcié még rop-
pant csekély szdmban foglalkozott a hazai szerepjatszas korai torténetével, annak
sajatossagaival, esetleges nemzetkozi rezondlasaival, kiilonbozéségeivel.
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