Igraal

Pedagogiai Eszkoztar
Jatékeszkozok

Jatékmechanika: Szerepjaték-statisztikak

A jatékmechanika leirasa

Ez a jatékmechanika altalaban azt jelenti, hogy minden jatékosnak van egy
meghatarozott szerepe, egy karaktere a jatékban, akar sajat maga, akar egy
kitalalt személyiség, aki bizonyos készségekkel, képességekkel vagy
tulajdonsagokkal rendelkezik, amelyek a kaland soran fejlédhetnek és
javulhatnak a sikeres vagy sikertelen cselekedeteik alapjan.

Az ilyen rendszereket gyakran hasznaljak szerepjatékokban, ahol minden jatékos
a jaték elején hatarozza meg szerepét és adatait. Egyes rendszerek dsszetettek,
és hosszu tavu foglalkozasokat foglalnak magukban jellemlapokkal,
kampanyokkal és egyéb mechanikakkal, de az oktatasi tartalomra dsszpontosito
révidebb kalandokhoz egyszerUsitett statisztikakat is lehet hasznalni, amelyekben
a feladatokat vagy kérdéseket kartyak vagy kockak hatarozzak meg.

Példaul a jatékosok alapképességei lehetnek az Erg, az Intelligencia és a Karizma,
egyenként 5 pontos statokkal indulva. Az elsé akcidkhoz, kérdésekhez vagy
feladatokhoz, amelyeket el kell végeznitk, 5 pontra lenne sztkség e képességek
valamelyikére. Egy teljesitett feladat, helyes valasz vagy megoldott rejtvény utan a
jatékos az adott képességben bizonyos szamu pontot kapna, és igy
tovabbléphetne a kdvetkezd |épésekhez, amelyek kozul az egyikhez tdbb mint 5
pontra lenne szUkség az adott képességben, hogy a cselekvést végre lehessen
hajtani.

Ha a jatékos nem valaszol helyesen, pontokat veszit az adott képességben, ha
pedig részben teljesiti a feladatot vagy a kérdés felére valaszol, kevesebb pontot
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kaphat. Ha ugy jutnak el egy lépcs6fokhoz, hogy a szlikséges készségben nincs
elég pontjuk, akkor ki kell hagyniuk a sorukat, vagy egy masik, 0sszetettebb
feladatot kell végrehajtaniuk, hogy megszerezzék a sziukséges pontokat, és
tovabbléphessenek.

A jaték akkor ér véget, amikor a jatékos elér egy meghatarozott szamu pontot az
egyes tulajdonsagokban, vagy a megszerzett pontjainak és képességeinek
koszonhetben sikeresen végrehajtott egy bizonyos szamu feladatot.

Példa

Kezdd statisztikak
Erésség 5
Intelligencia 5
Karizma 5

1. 1épés: 5 pont er6re van szukség
Siker: +2 er@sség

Részben sikeres: +1 erGsség
Sikertelenség: -1 er8sség

2. |épés: 5 pont intelligencia sztkséges
Sikeres: +3 intelligencia

Részben sikeres: +1 intelligencia
Sikertelen: -1 intelligencia

3. lépés: 7 pont er@sségre van szukség

Ha nincs elég pont: a jatékos kihagyja a kovetkez6 fordulét, vagy egy
Osszetettebb feladatot hajt végre.

Ha elég:

Siker: +2 er@sség

Részben sikeres: +1 erésség

Kudarc: -1 er8sség

4. lépés: 5 pont karizma szukséges.
Sikeres: +2 karizma

Részben sikeres: +1 karizma
Sikertelen: -1 karizma

stb....
Minden Iépés lehetbleg a szukséges készséghez és annak kovetkezményeihez
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kapcsolédjon. Az alabbiakban példakat mutatunk be a lehetséges
tulajdonsagokkal kapcsolatban, amelyeket hasznalhat:

Eré: fizikai feladatok, targyak manipulalasa vagy mozgatasa a valé életben
vagy a jatékban, ellenséggel valé szembenézés a csataban, az emberi test,
a fizika vagy a sport témakaorével kapcsolatos kérdések.

Alkat: hosszabb, tobb |épésen vagy forduldn at tartd kitartast igényld
feladatok, fizikai egészséggel kapcsolatos kérdések, ellenséges
tamadasbdl vagy korabbi kudarcbdl valé felépulés.

Ugyesség: ligyességet, egyensulyt, koordinaciot, gyorsasagot és
reflexeket igényl§ feladatok, akar a valo életben, akar a jatékban.

Intelligencia: megfejtendd rejtvények vagy rejtvények, elméleti kérdések,
keresendd, megjegyzendd vagy elemzendd informacidk, felismerendd és
megfejtendd utalasok és nyomok, logikai készségek, kritikus gondolkodas,
kreativ feladatok.

Karizma: egy szovetséges vagy ellenség meggydzése vagy lebeszélése,
érvelés vagy allaspont védelme egy vitaban vagy targyalason, egy karakter
bizalmanak elnyerése, érzelmi er6 megmutatasa, egyuttm(ikodés és
szolidaritas a jatékosok kdzaott.

A jaték tipusatol fuggden léteznek mas tulajdonsagok is, mint példaul a
személyiség, megjelenés, egészség, alloképesség, akaraterd, kommunikacio,
érzékelés, éleslatas, 6szton, manipulacid, magia és még sok mas.

Egy |épés sikeres teljesitéséért a jatékos pontokat szerezhet egy masik, a
feladathoz kapcsolodd képességért is. Példaul egy olyan 1épéssel, amelyhez
erépontok szukségesek, de logikus gondolkodast vagy elemz§ képességet is
igényel, mint példaul az elveszett targyak vagy a stratégiai csata, a jatékos
er8pontokat és intelligenciapontokat is szerezhet, igy kevesebb [épésben
gyorsabban haladhat a jaték megnyeréséhez szikséges mennyiségi
képességpont megszerzéséhez.
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