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1. Bevezetés

A szerepjatékok egyediilallo lehetdséget kindlnak arra, hogy az emberek belehelyezzék
magukat mas személyek borébe és 1j, izgalmas élményeket éljenek at. A szerepjatékokon keresztiil
egy 1) valosagot élhetiink at és kreativitasunkat kihasznalva 0j torténeteket és élményeket sziilhetiink.

A Let There Be Light ciml tarsasjatékunk pontosan ezt az élményt kinalja. Ez a szerepjatékra
épiil6 torténet a vilag legismertebb konyvének, a Biblidnak a vilagaba enged betekintést nyerni.

2. A kutatasunk témaja

Munkank soran arra torekedtiink, hogy a Biblia elemeit egy tarsasjaték vilagaba épitsiik,
an€lkiil hogy kozkeletiivé vagy tllzottan megtérité hangulativa véljon. Mindhdrman érdekesnek
tarjuk a Bibliat, viszont ezt nem egy keresztény hangvétellel tessziik, hanem ugy tekintiink rd, mint
egy mitikus konyvre. Igy célunk a Szentiras beépitése egy képzeletbeli vilagba, megbrizve a jaték
szdrakoztatd és szabad jellegét, mikozben kevésbé ismert torténetekre és szereplokre vilagitunk ra.

Kutatasunk soran tobb Biblian alapuld szerepjatékot is megvizsgaltunk, mint a The
Adventurer’s Guide to the Bible for SE és a DragonRaid. Ezek a jatékok a tanitasra és a keresztény
hit erdsitésére torekedtek. A DragonRaid példaul ,,a fiatalsig nevelésének céljabdl egy figyelmet
leko6to fantdzia kalandon keresztiil” hat.

Egy felmérés soran megkérdeztiik, jatszandnak-e bibliai oktatd jellegi tarsasjatékkal. A
tobbség nemmel valaszolt. Egy 21 éves valaszado igy fogalmazott: ,,Nem, nem jatszanék, nagyon
sok ilyen jatékot jatszottam maér, de mindig unalmasak voltak. En az olyan jatékokat szeretem, ahol
nem csak az a lényeg, hogy tanuljunk, hanem van egy fasza sztorija is.”

A munkankban tudatosan elkeriiltik a wvallasos felhangokat, a Biblia torténeteinek
érdekességét emelve ki, vallasi tizenetek nélkiil. Igy olyan kreativ élményt teremtettiink, amit barki
¢lvezhet vallasi meggy6zodésétol fliggetleniil. Ezen kiviil, olyan torténeteket emlitink meg a
jatékban, amit a tobbség nem is ismer, nem koti feltétlen hozza a Szentirashoz, sét, néha egyesek
szamara felhaborito lehet (pl. a prostitualt, akit egy hétfejii leopard tép szét). Az is megemlitendd,
hogy a jaték nem kotelez erkdlcsos magatartasra. Sok helyen moralis kérdések mertilnek fel a jaték
alatt, melyek sordn a jatékosok nem kell semmiféle bibliai erkolcsi szabdlyokat kovessenek és ugy
donthetnek, ahogy akarnak.

3. A tarsasjaték torténete és szabalyai
A jaték menete Osszetett, de alapjaiban véve egyszerli. A meséld korbeir egy helyszint vagy

helyzetet, a jatékosok pedig elmesélik, hogy épp mit szeretnének tenni. A meséld ezutan elmondja a



tetteik kovetkezményeit, ezzel pedig visszaériink az elsd 1épéshez. A jaték egyben szerencsére €piil:
kockadobasok hatarozzak meg egy dontés sikerességét vagy bukasat.

A jaték a Dungeons and Dragons szerepjaték szabalyaira épiil. A jatékmenet megirasanal az
egyszerlsités volt a célunk. Az eredeti jatéknal két 300 oldalas konyv hossziisagl a jatékleiras,
viszont mi igyekeztiink ezt minél egyszeriibbre lerdviditeni, érthetébbé tenni.

A torténetiink az /Mozes 1:3-ra épll: "Ekkor Isten ezt mondta: legyen vilagossag”, és egy
fantazia vilagban indul. Az Isten altal embereknek ajandékozott fény darabokra tort, mikor Satan meg
akarta szerezni azt. Ekkor a fény eltort, és Lucifer eltiint vele egyiitt. A karakterek feladata, hogy
megszerezzek a fénydarabokat a f6 ellenségektdl, és egyesitve azokat visszahozzak a vilagba a fényt.
A jatékban a fénydarabok korruptak Satan hatdsa miatt, és amikor a jatékosok megszerzik Oket,
probak elé allnak. Amit nem sejtenek, hogy a fénydarabok egyesitése Lucifer lelkét is visszahozza, €s
0 lesz a végso ellenség.

4. Karaktertervek

A jatéknak 4 {6, jatszhatd karaktere és 5 {6 ellensége van. Mindegyik karakter a Bibliabol
volt meritve és atértelmezve. A jatékosok altal jatszhatd karakterek Jonas, Saul, Szafira és Korah.
Ezek a személyek mind més-mas iddben éltek, mas a hatteriik és az inditékaik. A k6zos benniik, hogy
mind a négy valamit hibazott. A torténet a rossz jellemvonasaikat emeli ki, igy helyet ad a
karakterfejlodésnek. A karakterek fO tulajdonsagaik: Jondsnak a harag, Saulnak a biiszkeség,
Szafirdnak a hazugsag és Korahnak az irigység. A jatékosok ezen tulajdonsagokat feldltve kell
Jjatszanak és a probak alatt ki kell alljanak a jo mellett, vagy jobban a rossz tulajdonsaguk ki¢lése fele
hajoljanak. A torténet folyaman tobb moralis kérdés is felmeriil, melyeknél a szerepjaték jellem
fokozottan jelen van, hiszen a dontéseik szabadok, viszont kdvetkezményeik lesznek.

A f6 ellenségek mind Biblidban megemlitett démonok, kicsit atértelmezve a jaték
érdekességének €s a vizualis megragadas céljabol. Ilyenek példaul egy megszallt disznot, egy
kecskedémon, egy 6rids Nefilim ¢és egy 1égionyi démon megszallta fia. Kinézeteik tulajdonsagaikbol
és torténetiikbdl erednek.

5. Branding elemek

Mikor az arculati részét besz€ltiik, két kulcsszo alapjan kerestiink inspiraciot: fantazia és
dinamika. A log6 els6 verzidi kozott egy mar meglévd betiitipust, Abril Fatface-t alakitottuk at,
viszont az eredmény nem tiikrozte elképzelésiinket. Ekkor lett eldontve, hogy sajatosan megrajzolt

tipografiat fogunk hasznalni Ggy a logoban, mint a kiadvanyokban 1évé cimeknél/neveknél. Ez



persze néhol kihivast jelentett; nehéz volt egy nagyon dinamikus, organikus format megtervezni (és
helyenként jjra tervezni), mert legtobb esetben a betiik alakja fliggott a mellettiik 1évo formaktol.

Tovabb4, az ikonok és diszitd jellegli formak megtervezése a logd alapjan sziiletett meg.
Formdjuk szandékosan aszimmetrikus és valtozd, mert nem akartuk, hogy statikussa tegyék a
koriilottiik 1évo elemeket, mikor a logd vizualitasat tekintve organikus.

A doboz megtervezése kdnnyebb volt, hisz maga a fény, mint elem j6 alapként mutatkozott.
A négy kéz, mely a fényforras iranyaba nyul, a négy fOszereplét jelképezi. Hatoldalara, hogy picit
belekostoljon a néz6 a jaték vilagaba, a térképet helyeztiik egy leirassal egyiitt, és egy kis listaval,
amin a doboz elemei szerepelnek: a vilag térképe, egy racstérkép, egy kiadvany, dobdkocka szett €s
fégonoszok miniaturaja a jatékvezetdnek, egy-egy fiiztecske, dobokocka szett és karakteriikrol egy
miniatira a jatékosoknak, valamint tirgyakrdl €s a nem jatszhat6 karakterekrdl illusztralt kartyak.

A nagyobbik kiadvany boritojan is ugyanezt a kezes illusztraciot lehet talalni, illetve a belsé
részén ismétlédnek a diszitd formak, megjelennek a nevek a tervezett tipografidval és par vazlat,
oldaltdl fliggden.

6. Mesterséges intelligencia hasznalata

A munka elkészitési folyamata alatt mindenképpen szerettiink volna 0jit6 szellemmel alkotni,
innovativ vizualis elemeket belevinni a tarsasjatékba. Innen jott az dtlet, hogy az embriség legrégibb
relevans téma, amely mindharmunkat érdekel, gyakran haszndljuk a mindennapi életiinkben. Bar a
legtobb illusztracio igy is kézzel rajzolt, a helyszinek életrekeltésében segitségiil hivtuk a Midjourney
nevill programot.

A folyamat tobb 1d6t felvett, mint az elején gondoltuk. A legnehezebb a giccs elkeriilése volt,
valamint, hogy a képek hasonlitsanak a sajat stilusunkhoz és harmonidban legyenek a tobbi vizudlis
elemmel. Hogyan értiik ezt el? A programmal megismertettiik a sajat rajzainkat. Azokbol kiindulva
generaltuk Ujakat, tobb vagy kevesebb sikerrel. A folyamat bonylult és id6t igényld volt, viszont a
végleges termékeket latva, ugy gondoljuk, hogy mindez meggérte.

7. Befejezés

A kutatast szamitasba véve ¢s a bibliai torténetek tjraértelmezésével egy innovativ tarsasjatek
sziiletett. Vizualis elemei gazdagok €s a narrativaja figyelmet lek6to. A 6 kérdésiinkre is megkaptuk
a valaszt: egy Biblian alapul6 tarsasjaték lehet érdekes a megtérités vagy tanitas szandéka nélkiil is,

attol fliggetleniil, hogy fogyasztoi keresztények vagy sem.
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