„A hitelességnek semmi köze az úgynevezett valósághoz. Egy sosem létezett világban játszódó történet is lehet tökéletesen hiteles. A történetmesélés művészete nem tesz különbséget valóság és fantázia, álmok és idealizmus valóságtól távoli világai között. Az író kreatív intelligenciája ezt mind egyedi, ugyanakkor meggyőző fikciós valósággá kombinálhatja.” (Robert McKee) 

Szerepjáték-Regény-Kaland

Talán már hallottál szerepjátékokról. Talán már részt is vettél valamelyikben. Amire most invitállak az mégis más, mint amiket én eddig ismertem. Nem nagyon, de ahhoz eléggé, hogy elölről kezdjük a játék elmesélését. Ha viszont még sohasem játszottál hasonlót, akkor méginkább szükség lesz rá, hogy kicsit szájabarágósan magyarázzak. Remélem, nem felejtek ki semmi fontosat (Úgy is kihagyok valamit…( )
Van egy közösen megbeszélt kiindulási pont. Egy alap szituáció.

Néhány példát írok, de persze nem csak ezek közül választhatunk. Kitalálhatunk újabbat. 

1. Az Utolsó ember /Túlélők földje/
Valami történt... (atomkatasztrófa, meteorbecsapódás, utolsó ítélet...:DDD) Egy nap arra ébredsz (döbbensz), hogy te vagy a környezetedben az egyetlen túlélő. Nincs más élő ember.

Elindulsz... vagy nem... teszed amit tenne az általad kitalált karakater/karakterek ilyen esetben. Előbb-utóbb összeverődik a társaság...

talán van aki emlékszik a 28 nappal később c. másodosztályú rémfilmre. Abban van egyetlen nagyon klassz rész, amikor a főszereplő srác a kihalt Londonban mászkál. Szóval... 
mindenki kitalálja, hogy az ő szereplője hol van és miként jön rá, hogy egyedül ő élte túl a katasztrófát és mit lát. Hullák, nem hullák, bombatölcsér, megolvadt beton... kinek mi a rém. 
Az is teljesen szabadon választható, hogy ezt az elején meséli el, vagy már menet közben gondol vissza, vagy álmodja, vagy ami tetszik. A túlélők egymásra találnak hamarosan. És itt kezdődik a játék. Érdekellentétek, egymásrautaltság, más tervek esetleg más nyelv... egyáltalán meg tudnak-e egyezni abban, hogy hol kezdjék újra és miként? Lesz-e vezér? Hogy osztoznak a munkán, a nőkön, férfiakon... minden ami egy kényszer-zárt közösségben létrejöhet. 
A játék végére kiderül(het) hogy ebben a csapatban bízhat-e az emberiség, mint a jövő egyetlen reménye... 
Az ötlet nem új (természetesen) a Robinsontól a Malevilen át az Utolsó emberig.. sok hasonló van. De kimeríthetetlen a téma. 

2. Az Istenek szigete 
Egy egzotikus sziget (ebben van a legtöbb lehetőség és a legkevesebb időjárásváltozás) ahol az Istenek laknak (Mint az Olympos:D). Mint azt általános iskolai tanulmányainkból tudjuk, pont olyanok mint az emberek, csak..van nekik isteni hatalmuk (itt jön be a varázslat, mágia, misztika, okkultizmus... minden) erre az édeni szigetre (Az istenek elég zajos életet szoktak élni egyébként) vetődik egy csapat hajótörött turista (ez most kicsit Lostos, de mindegy). És kezdődik a hajcihő. Van aki maradna, van aki menne. Kinek mit sikerült magával vinnie? Ki mihez ért? Az istenek hogyan viszonyulnak? van aki szívesen elszórakozik az emberekkel, van aki elpusztítaná őket. (haragjában, félelmében) Mindenki hoz egy figurát az istenek és egyet az emberek közül. A játék vége kiszámíthatatlan... bármi lehet. 

3. Cyberpunk daráló :D

Kutatóállomás, valahol az űrben. Ami belefér... bármi.

Vegyük példának a Piroska és a farkas meséjét.:DDD

Ez esetben a kiindulási pont: 

Élt valaha egy család az erdőben... (ez nem tűnik  túl izgalmasnak, de végül mégis egész jó lesz… nem? ()

Szóval megegyeztünk, hogy honnan indulunk. És közben mindenki kitalál magának 1-2-3-stb karaktert. A kettő ideális. (Az eggyel néha kirekesztődik az ember, a sok pedig szétforgácsolja a játékost.)

Egy karakterlapon el lehet mondani azokat a tulajdonságokat amiket egy találkozásnál bárki láthatna a másikon. Ez segít játék közben az olyasmiben, hogy:

“miközben a farkas a körmét reszelgette éppen, feltűnt a bokrok között egy vidám barnahajú kislány, piros ruhában”

Az természetesen jó, ha saját magadnak ennél sokkal részletesebb karakterlapot alkotsz. Idővel majd a többiek is jobban megismerik a szereplőidet a párbeszédeken és a tettein keresztül.

Innentől kezdve el is lehet kezdeni a történetet.

Mondjuk, a farkas az aki indít:

“Hacsaturján a farkas felkönyökölt a vackán és körbenézett.

– Ej, de ronda idő van már megint! – vakarta meg az orra tövét, miközben....”

elmondja, elmeséli amit szeretne. Maximum 1 oldalban.

A játék játék része akkor kezdődik amikor a farkas megszólítja Piroskát. Mi ezeket a párbeszédeket úgy szoktuk írni, hogy csak a saját karakterünk szövegét írjuk meg. Vagyis nyitott párbeszédet írunk.

· Nahát, Te kislány! – szólt az ordas Piroskához – Nem félsz az erdőben?

· Piroska....

· Azt nem mondták, hogy ne állj szóba idegenekkel? – vigyorgott sunyin a farkas.

· piroska....

· Rosszul hallok! – hadonászott a farkas – Idegen? Én? Már legalább öt perce ismerlek!

Ha a párbeszéd megvan, akkor szépen elküldöd a kör e-mailt. És Piroska dolga az, hogy kitöltse a párbeszédet. (ahogy ő gondolja, vagyis nem biztos, hogy azt válaszolja amit te szeretnél vagy amit te jónak látnál, lehet, hogy úgy megcsavarja a válaszait, hogy csak kapkodod a fejed amikor olvasod:DDD)

Ha piroska készen van, akkor több dolgot is tehet.

1. Piroskaként továbbmegy és “megszólít” egy másik szereplőt

2. (mivel több karakter is jelen van) egy másik karakterével írja tovább a történetet.

3. Ír valami leíró, átvezető mesélős részt.

4. Ezek variációja…:DDD

Mindenkinek van valami elképzelése (többnyire) hogy az általa írt karakterek mit szeretnének csinálni, hova szeretnének jutni. Piroska szeretne eljutni a nagyihoz, a farkas szeretne vacsorázni... lehetőleg Piroskát.

Csakhogy… mivel ez nem egy egyszemélyes regényírás, hanem társasjáték, a számításaidat, terveidet akarva vagy akaratlanul keresztül húzhatják a többiek. Lehet persze nyíltan vagy a háttérben egyezkedni, társakat találni egy-egy megoldáshoz vagy tervhez.

A cél:

A játék célja, hogy mi magunk jól szórakozzunk. Ezért a humoros jelenetek, karakterek többnyire nagy elismerésben részesülnek. ( Kreativitás fejlesztése, íráskészség fejlesztése. Empátia, tolerancia, kommunikáció fejlesztése.

És persze nagyon jó, ha mások számára is élvezhető alkotás születik.

Az egyik ilyen játék 6. fejezete itt olvasható: http://www.padlas.hu/Hetes-06.doc 

Az is jól látható (mivel a játékosok más-más színnel írnak), hogy van 3-mas sőt néha 4-es párbeszéd is. Az idézett játék a Harry Potter univerzumban játszódik.

Ezt a játékot nem egy fórum-topicban szoktuk/szeretnénk játszani. Ez levelezős játék ami az egy-egy fejezet (kb 20 oldal) végén kerül fel a netre. Van a HP sztorinak is egy titkosított topicja (afféle alkotói fórum) ahol megbeszéljük, egyeztetjük a valamennyi játékos számára publikus terveket. Most itt találod azt a topicot ahol kérdezhetsz/ismerkedhetsz/jelentkezhet stb… (persze ugyanezt levélben is(). http://www.kavezo.net/phpBB2/viewtopic.php?t=34
Ha elindul a játék, ez is kap egy zárt részt, hogy a leendő olvasók ne tudják előre, mit tervezünk.

Ide másolom a kialakult szabályrendszert.

Érdemes többször elolvasni mert sok kérdésre választ ad.:)))

SZEREPJÁTÉK (thx. S.)

1. A játék leírása:

Pl.: A Sötétség Fejedelme 7 részre osztotta a lelkét, de egy kellemetlen baleset miatt pillanatnyilag csak képességeinek egyheted részét birtokolja. Amennyiben a 7 lélekrész egyesül, a Gonosz uralma alá hajtja a világot. A játékosoktól függ, hogy erre sor kerül-e. 

2. Szabályok:

· A játékosok száma: 2-6 fő. 

· Minden szereplő létrehoz 2 aktív fő karaktert és alkothat max. 2 másodlagos (passzív) karaktert.

· A fő karakter önállóan gondolkodik, beszél, érez és cselekszik. 

· Bármely fő karakter párbeszédet kezdeményezhet más főkarakterrel. 

· Bármely fő karakter felhasználhatja bármely másik másodlagos karaktert a saját céljai érvényesítése érdekében.

· Másodlagos karakter nem aktivizálhat fő karaktert. (Senki sem gondolkodhat, beszélhet, érezhet vagy cselekedhet más aktív szereplő helyett!)

3. A játék lefolyása:

· Fő karakterek megalkotása.

· Az indító szituációt megíró játékos bármelyik fő karaktert felszólítja a játék folytatására.

· A felszólított 24 órán belül megírja a max. egy A/4 oldal terjedelmű akcióját, reakcióját. (Párbeszéd esetén „a közös fellépés” szintén ne haladja meg az 1 gépelt oldal terjedelmet.)

· A lezárt szituációt a fő karakter (párbeszéd esetén a Megkérdezett) továbbítja a kiválasztott játékosnak.

· Amennyiben a kiválasztott játékos előreláthatólag nem tudja folytatni 24 órán belül a játékot, passzolja tovább a szituációt másik játékosnak.

· 24 órán túli távollét esetén a játékosok – belátásuk szerint – felkérhetik egymást helyettesítésre vagy „szabadságolhatják” az általuk létrehozott fő karaktert.

4. A játék vége:

· A játék időbeli lehatárolása: Az indító jelenetttől számított 2 hónap. (Közös megegyezéssel meghosszabbítható.)

5. A játék célja: 

· önismeret-fejlesztés, illetve szervezőkészség-fejlesztés.

Üdv.
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