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Hatter és célkitiizések: A szerepjatékos gyakorlatok — role-playing game, RPG; és live action
role-playing, LARP — olyan élményalapu tanulasi kornyezeteket hoznak 1étre, amelyekben
a résztvevok narrativ részvételen és aktiv dontéshozatalon keresztiil tapasztaljak meg tarsas
helyzetek kovetkezményeit. A szerepjatékos helyzetekben az érzelmi bevonddas, a narrativ
struktira és az identitasfolyamatok szorosan &sszekapcsolodnak, ami sajatos pszichologiai
dinamikakat eredményez.

Modszer: A tanulmany a szerepjatékot liminalis pszichologiai térként értelmezi, amelyben
a jatékos és a karakter kozotti hatarok ideiglenesen atjarhatova valnak. Ezt a folyamatot
a szakirodalomban bleedként leirt jelenségek ragadjak meg, amelyek az érzelmi és identi-
tasbeli tapasztalatok kolcsonhatasat jelzik. A megkdzelités a narrativ pszicholdgia, az érze-
lemszabalyozas €s a tapasztalati tanulds elméleteivel sszhangban targyalja a hataratlépés
kialakulasat és kovetkezményeit.

Eredmények: Az elemzés ramutat arra, hogy az érzelmi bevonodas nem pusztan kisérdjelen-
ség, hanem a szerepjaték egyik alapvetdé mechanizmusa, amely befolyasolja a hataratlépés
intenzitasat és az élmények feldolgozhatosagat. A karakterkonstrukceio, a narrativ szervezo-
dés és a zsaner egyiittesen hatarozzak meg, hogy a résztvevok milyen médon kapcsolodnak
a fikcidhoz, és milyen mértékben valik atjarhatova a karakter és a self kozotti hatar.
Kovetkeztetések: A szerepjatékos helyzetek ugyanakkor nem kizarélag spontan folyamatok-
ként értelmezhetdk. A strukturalt eldkészités, az érzelmi intenzitas tudatos szabalyozasa és
areflektiv feldolgozas lehet6vé teszi, hogy a hataratlépés folyamata alakithatova valjon, ennek
alapjan a szerepjaték olyan modellhelyzetként irhat6 le, amelyben az érzelmi bevonodas,
az identitaskisérlet és a narrativ jelentésképzés mechanizmusai vizsgalhat6 és alkalmazhato
formaban jelennek meg.

Kulcsszavak: szerepjaték, RPG, LARP, immerzio, bleed

DOI: 10.17627/ALKPSZICH.2025.4.207


https://doi.org/10.17627/ALKPSZICH.2025.4.207

208 Lippal EDIT

SZEREPJATEK, BEVONODAS, BLEED

Az élményalapu tanulas és a szimulacios
modszerek vilaga, példaul a szerepjatékos
gyakorlatok ¢és a problémafokusza tanulasi
helyzetek, nem csupan a modern pedagogia,
hanem az alkalmazott pszichologia tertile-
tén is egyre fontosabb szerepet kap, hiszen
azokban a helyzetekben, ahol komplex tarsas
interakciok és érzelmi folyamatok megér-
tése szlikséges, akar segitdi, akar onismereti
céllal, pszichologiai szaktudasra is sziikség
lehet (Kolb, 1984; Salas et al., 2009; Salas
et al., 2012). A szerepjatékos gyakorlatok,
beleértve az asztali szerepjatékokat, az
¢loszereplds jatékokat és kiilonbozo szimu-
lacios tréningeket, olyan tanulasi kornyezetet
hoznak létre, amelyben a résztvevok aktiv
részvételen keresztiil tapasztalhatjadk meg
a tarsas dontések ¢€s interakciok kovetkez-
ményeit, mikdzben lehetévé teszi tudasuk
integralasat is. Alapvetés, hogy a tanulasi
folyamat nem pusztan érzelmi szinten zajlik,
hanem kongnitiv és identitashoz kapcsolodo
dimenzidkat is érint. A narrativ bevonodas,
a magasabb arousalszint egyiittesen hozza-
jarulhat ahhoz, hogy a résztvevok mélyebb
jelentést tulajdonitsanak az élményeknek,
ami eldsegitheti a tapasztalatok késdbbi
alkalmazasat (Kolb, 1984; Green & Brock,
2000). A szerepjatékos élmények egyik jel-
legzetes sajatossaga tovabba a jatékos és az
altala alakitott karakter kozotti kapcsolat
dinamikaja. A szerepjaték-elméletben ezt
a kapcsolatot gyakran a ,,bleed” fogalma-
val irjak le, amely a jatékos és a karakter
érzelmi és identitasbeli tapasztalatainak
kolesonhatasat jelenti (Montola, 2010; Bow-
man, 2015; Hugaas, 2023). A jelenség arra
utal, hogy a jaték soran megélt érzelmek és
narrativ élmények részben atszivaroghatnak
a jatékos hétkoznapi tapasztalati vilagaba,

illetve forditva, a jatékos sajat élményei is
befolyasolhatjak a karakter viselkedését.
A bleed nem pusztan affektiv atszivargas-
ként értelmezhetd, hanem olyan identitasdi-
namikai folyamatként is, amelyben a jatékos
a karakter irdnyaba (Aron & Aron, 1986;
Aron et al., 1992), és bizonyos esetekben
a karakterrel val6 erés azonosulas az identi-
tasfuziohoz hasonl6 allapotot is létrehozhat
(Swann et al., 2009). Bar a bleed fogalma
elsGsorban a szerepjatékos kozosségek dis-
kurzuséaban jelent meg, a jelenség Ossze-
fiiggésbe hozhat6 a narrativ bevonddas
(Green & Brock, 2000), a narrativ identitas
(McAdams, 2001) és az érzelemszabalyo-
zas (Gross, 1998) pszichologiai elméleteivel.
A szerepjaték ezért értelmezhetd olyan
modellhelyzetként, amelyben az identités-
kisérlet, a perspektivavaltas és az érzelmi
bevonddas folyamatai jol megfigyelhetd for-
maban jelennek meg. Jelen tanulmany célja
annak vizsgalata, hogy miként értelmezhetd
a szerepjaték mint liminalis pszicholdgiai tér,
amelyben a karakter és a jatékos kozotti hata-
rok ideiglenesen elmosodnak, és hogyan jarul
hozza ez a folyamat az érzelmi bevonodas
¢és az ¢lményalapu tanulas kialakulasahoz.
A tanulmany a szerepjaték-elmélet, a narra-
tiv pszichologia és az alkalmazott pszicho-
logiai kutatasok eredményeire épitve elemzi
a karakter—jatékos hataratlépés kiillonbozo
formait, valamint azt, hogy ezek miként
alkalmazhatok tréning- és facilitacios kont-
extusban. A kovetkezékben a szerepjaték
pszichologiai értelmezésének alapfogalmai
¢s a karakter—jatékos hataratlépés kiilonbozo
formai kertilnek targyaldsra, majd az érzelmi
bevonodas és a narrativ strukturak szerepe,
ezt kdvetden a hataratlépések tudatos alakit-
hatosaganak kérdése keriil elemzésre, elsdsor-
ban alkalmazott pszichologiai szempontbol.
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A SZEREPJATEK MINT LIMINALIS
NARRATIV TER

A szerepjaték (role-playing game, RPG)
olyan strukturalt, szabalyozott imaginativ
tevékenység, amelyben a résztvevok fiktiv
karaktereken keresztiil vesznek részt egy
kozodsen 1étrehozott narrativ vilagban (Fine,
1983; Mackay, 2001; Montola, 2010). A sze-
repjaték alapvetd sajatossaga, hogy a cse-
lekvések elsddleges referenciakerete nem
a mindennapi valosag, hanem egy fikciona-
lis, interszubjektiven fenntartott jelentés-
tér. E tekintetben kiilonbozik a szinhaztol,
mivel nincs kiils6 kdzonség, és kiilonbozik
a hagyomanyos jatéktol is, mivel a szabaly-
rendszer nem pusztan versengést vagy prob-
Iémamegoldast struktural, hanem narrativ
jelentésképzést szervez (Fine, 1983; Mackay,
2001). A szerepjaték tobb alapvetd forma-
ban jelenik meg. Az asztali szerepjatékok
(tabletop role-playing games, TTRPG) ver-
balis, narrativ alapu interakciokra épiilnek,
amelyeket jellemzden egy meséld (game
master) facilital. Az él6szereplds jatékok
(live action role-playing, LARP) testi jelen-
léttel, fizikai térben zajlanak, és gyakran
intenzivebb érzelmi és szenzoros bevono-
dassal jarnak. A Nordic Larp iranyzat ezen
beliil kiilondsen hangstlyozza az érzelmi
mélységet, a minimalista szabalyrendszert
¢és az ¢lménykozpontu designt (Stenros &
Montola, 2010; Bowman, 2015; Bowman
& Standiford, 2015). A digitalis szerepjaté-
kok, példaul a szamitogépes RPG-k, techno-
16giai kozvetitéssel miikddnek, de tovabbra is
a narrativ azonosuldsra és a karakterrel vald
részvételre épitenek (Bizzocchi & Tanen-
baum, 2011). A formak kozotti kiilonbségek
ellenére a tipusokban kdzos, hogy a résztve-
vok ideiglenesen elfogadnak egy alternativ
identitast, és egy fikcionalis vilag normai

szerint cselekszenek (Fine, 1983). A szerep-
jaték pszichologiai szempontbol ugy értel-
mezhetd, mint olyan folyamat, amely lehe-
tové teszi az identitas ideiglenes athelyezését
egy strukturalt imaginativ térbe (McAdams,
2001; Aron & Aron, 1986). A karakter
ebben az Osszefliggésben nem pusztan sze-
rep, hanem narrativ identitaskonstrukcio.
A narrativ pszichologia szerint az identitas
torténeti szerkezetben szervezddik: az egyén
onmagat koherens, jelentésteli torténetként
értelmezi (McAdams, 2001; Bruner, 1991;
Sarbin, 1986). A szerepjaték-karakter e nar-
rativ struktura kisérleti variansa, egy alter-
nativ ,,lehetséges én”, amely lehetéséget ad
az identitas kiilonbozo aspektusainak kipro-
balasara. Bowman (2015) harom szinten irja
le a karakter miikodését. A funkcionalis szint
a szabalyrendszerben rogzitett tulajdonsa-
gokat és képességeket foglalja magéaban.
A narrativ szint a hattértorténetet, motivacio-
kat és konfliktusokat jelenti. Az identitasszint
pedig arra vonatkozik, milyen mértékben
valik a karakter a jatékos onreprezentacio-
janak részévé: vagyis minél inkabb aktiva-
lodik ez a harmadik szint, annal nagyobb
az esélye annak, hogy a karakter és a self
kozotti hatar részlegesen elmosodik: és ez
az a jelenség, amely az identity bleed fogal-
maval ragadhato meg, amely a karakter és a
jatékos dnreprezentacioi kozotti atfedésként
irhato le (Hugaas, 2024; Aron et al., 1992;
Swann et al., 2009). A szerepjaték tehat nem
csak interakciok sorozatabdl all, hanem fel-
foghato folyamatos narrativ konstrukcioként
is. A kozosen létrehozott torténet struktu-
ralja a cselekvéseket, érzelmi kontextust biz-
tosit, és koherenciat biztosit az észlelet és
a tapasztalat k6zott. A narrativ koherencia
az immerzio6 egyik alapfeltétele: a résztvevo
akkor ¢éli meg a fikciot ,,valésagosként”,
amikor mentalis modellje konzisztens és
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érzelmileg relevans (Ryan, 2001). A Nordic
Larp diskurzusban a narrativa nem linearis
cselekményként, hanem élményarchitektira-
ként jelenik meg, amelynek célja nem pusz-
tan torténetmesélés, hanem intenziv tapasz-
talat 1étrehozasa (Stenros & Montola, 2010).
A karakter ¢és a jatékos kozotti hatar azonban
nem statikus. A szakirodalom tobbféle hata-
ratlépési format kiilonit el. A bleed-in eseté-
ben a jatékos sajat érzelmei, élményei és atti-
tidjei befolyasoljak a karakter viselkedését
(Montola, 2010). A bleed-out ezzel szemben
a karakterben megélt élmények visszahatasat
jelenti a jatékos hétkdznapi érzelmi allapo-
tara (Montola, 2010). Az identity bleed ennél
mélyebb szinten mikodik: a karakter és
a self reprezentacioja részlegesen dsszeol-
vad, és a jaték soran szerzett élmény az
onkép szintjén integralddik (Hugaas, 2024).

A szerepjatékos gyakorlatok tobb ponton
rokonithatok a pszichodrama és a dramape-
dagogiai modszerek hagyomanyaval, ame-
lyek szintén a szerepfelvételen és a narrativ
helyzetek megélésén keresztiil dolgoznak.
A pszichodrama esetében a szerepjaték tera-
pias célokat szolgal, és a résztvevok sajat élete-
seményeinek dramatikus Gjrajatszasan keresz-
till teszi lehetévé az érzelmi feldolgozast és
a perspektivavaltast (Moreno, 1946; Kipper,
1992). A dramapedagodgia és az alkalmazott
szinhazi modszerek ezzel szemben elsdsorban
oktatasi és készségfejlesztési kontextusban
hasznaljak a szerepjatékot, hangsulyozva
a részvételt, az elményszer(i tanulast ¢s a tar-
sas helyzetek reflektiv értelmezését (O’ Toole
& Dunn, 2002; Nicholson, 2005). A szerep-
jatékos (RPG/LARP) megkozelités ezekhez
abban hasonlit, hogy az elérehaladasrol szam-
szer(isitett visszajelzést ado (tapasztalati pont),
de ugyanugy imaginativ keretben teszi lehe-
tové alternativ szerepek kiprobalasat, nem
szakmai, hanem szdrakozasi céllal jon Iétre,

¢és gyakran koherensen felépitett, a jatékosok
altal ismert fikcionalis vildgokon keresztiil
szervezi a tapasztalatot. Ez a kiilonbség kiilo-
ndsen a bleed jelenség értelmezésében rele-
vans: mig a pszichodrama tudatosan a szemé-
lyes élmények feldolgozasara iranyul, addig
a szerepjatékban a karakter és a jatékos kozotti
hataratlépés gyakran indirekt modon, a narra-
tiv bevonodas melléktermékeként jelenik meg.
Az alkalmazott pszichologia szamara
a szerepjaték, mint szorakozasi forma
azért izgalmas kérdéskor, mert privat vagy
fél-publikus térben, de kontrollalt kisérleti
kornyezetként miikddik, ahol az identitas,
érzelem és narrativ konstrukci6 kdlcson-
hatasa, megfelel6 etikai kutatasi keretek
megteremtésével vizsgalhato és formalhato.
A jatékszokassal él6k szubkulturajan beliil
a szerepjatékos események lehetdséget
adnak alternativ identitasok kiprobalasara,
érzelmi tanulasi folyamatok aktivalasara,
valamint empatia és onreflexio fejlesztésére,
kutatasara. A szerepjatszas olyan hobbi, ami
ugyanakkor strukturalatlan vagy reflekta-
latlan forméban érzelmi tlterhelést vagy
diszregulaciot is eredményezhet, kiilondsen
intenziv tematikak esetén (Atwater, 2016).
Ez a kettosség — a fejlesztd potencial és
a pszicholdgiai kockazat egyiittes jelenléte
— teszi kulcskérdéssé a hataratlépés mecha-
nizmusainak pontos megértését.
Osszefoglalva: a fejezetben bemutatott
megkozelitések alapjan a szerepjaték olyan
atmeneti, narrativan szervezett térként értel-
mezhetd, amelyben a karakter és a jatékos
kozotti hatarok dinamikusan alakulnak.
A hataratlépés kiilonb6z6 formai — a szemé-
lyes élmények bevitele, a karakterélmények
visszahatasa, valamint az identitasszint{i
atfedések — nem kivételes jelenségek, hanem
a részvétel strukturalis sajatossagai. Hang-
stilyozando, hogy a szerepjatékot ne pusztan
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reprezentacioként, hanem olyan pszicholo-
giai folyamatként értelmezziik, amelyben az
érzelem, az identitas és a narrativ jelentés-
képzés szorosan Osszekapcsolodik, vagyis
a kozponti kérdés nem az, hogy 1étrejon-e
hataratlépés, hanem az, hogy milyen fel-
tételek mellett valik az érzelmi bevonddas
intenzivvé, és miként befolyasoljak ezt
a karakterkonstrukciok, a zsaner és a narra-
tiv szervez6dés sajatossagai.

AZ ERZELMI BEVONODAS
DINAMIK AJA

Az érzelmi bevonodas a szerepjaték egyik
kozponti pszicholdgiai mechanizmusa,
amely meghatarozza a karakter és a jaté-
kos kozotti hataratlépés intenzitasat. Fon-
tos azonban megkiilonboztetni az érzelmi
bevonddast az immerzi6 fogalmatol. Mig
az immerzi6 a fikcid mentalis elfogadasat
¢és a narrativ vilagba val6 kognitiv beleme-
riilést jelenti (Ryan, 2001; Green & Brock,
2000), addig az érzelmi bevonddas az affek-
tiv rendszer aktivalodasa révén torténd rész-
vételt foglalja magaban (Bowman, 2015).
A két folyamat 6sszefiigg, de nem azonos:
az érzelmi reakciok intenzitasa nem kizaro-
lag a narrativ koherenciatdl fiigg, hanem az
affektiv arousaltol, a mentélis képalkotastol
¢és a személyes relevanciatdl is, ezért jelentds
érzelmi bevonddas részlegesen kidolgozott
vagy kevésbé koherens narrativ kornye-
zetben is 1étrejohet (Green & Brock, 2000;
Green, 2021; McGaugh, 2018). Az affektiv
idegtudomany eredményei szerint az érzelmi
arousal fokozza a figyelmi fokuszt és erd-
siti a memoriakonszolidaciot (McGaugh,
2018). Az érzelmileg intenziv élmények
nagyobb valdsziniiséggel épiilnek be tar-
tésan a személyes emlékezetbe, és erdsebb

jelentésképzési folyamatokat inditanak el. A
szerepjaték kontextusaban ez azt jelenti, hogy
az érzelmileg telitett jelenetek gyorsabban és
mélyebben hozzak Iétre a karakter—jatékos
azonosulast, ezaltal ndvelve a bleed jelen-
ségének valoszinliségét (Montola, 2010).
Az érzelmi bevonddas tehat nem pusztan
mellékhatas, hanem a hataratlépés egyik
meghatarozé mechanizmusa. Az érzelmi
bevonddas azonban nem homogén jelenség:
mindsége ¢és intenzitasa jelentds mértékben
tott zsanertdl, valamint a narrativ és vilag-
teremtési modszerektdl. A narrativ kuta-
tasok szerint a torténet jellemzo6i, példaul
a karakterekkel val6 azonosulas lehetésége,
a perspektiva ¢és a narrativ struktara, koz-
vetleniil befolyasoljak az érzelmi reakciok
intenzitasat (Green & Brock, 2000; Cohen,
2001). Emellett az affektiv valaszok erds-
ségét a személyes relevancia €s a mentalis
bevonodas mértéke is meghatarozza, ami azt
jelenti, hogy a kiilonb6z6 narrativ konfigura-
ciok eltéro affektiv mintazatokat aktivalnak
(Oatley, 1999; Mar & Oatley, 2008).

A fenti tényezo6k egyiittesen befolya-
soljak, hogy a jaték milyen érzelmi min-
tazatokat aktival, és ezaltal milyen tipust
hataratlépés alakul ki. A karakterek struk-
turaltsaga ebben kulcsszerepet jatszik. Az
alacsony mértékben meghatarozott karak-
terek kevés eldre rogzitett tulajdonsag-
gal rendelkeznek, ezért a jatékos nagyobb
mértékben tamaszkodik sajat tapasztalata-
ira a karakter értelmezésében. A hianyzé
informaciok ilyen modon torténd kitdltése
a személyes relevancia novekedésével jar,
ami erdsiti az érzelmi reakcidkat és az azo-
nosulast (Zillmann, 1994; Vorderer et al.,
2004), ennek kovetkeztében a karakter visel-
kedése szorosabban kapcsolddhat a jatékos
sajat élményeihez, ami kedvez a bleed-in
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jelenségének (Montola, 2010). Az erdsen
strukturalt karakterek ezzel szemben részle-
tes hattértorténettel €s vilagos motivaciokkal
rendelkeznek, ami csdkkenti a jatékos sajat
élményeire vald tdmaszkodas mértékét.
Ilyen esetben az érzelmi bevonddas inkabb
a karakter helyzetének megértésén és a per-
spektivavaltason keresztiil jon 1étre, amelyet
a médiapszichologiai kutatasok az empat-
ias bevonddas egyik formajaként irnak le
(Cohen, 2001; Batson, 2011). A kapcsolodas
eltér a kozvetlen 6nreferencialis folyama-
toktol, és kisebb valdszintiséggel vezet az
énkép kozvetlen bevonodasahoz. A jatékos
¢s a karakter kozotti eltérés mértéke szintén
meghatarozod, ugyanis az én-diszkrepan-
cia elmélet szerint az eltérés fesziiltséget
general, amely motivalhatja a kognitiv és
érzelmi feldolgozast (Higgins, 1987) és az
ilyen eltérés egyszerre ndvelheti az érdek-
16dést és az érzelmi intenzitast, ugyanakkor
tavolsagtartast is eredményezhet (Klimmt et
al., 2009). A zsaner szintén meghatarozza
az érzelmi bevonodas jellegét, ugyanis
a magas arousal-szintet kivaltd narrativak,
példaul fenyegetést vagy bizonytalansagot
tartalmazoé helyzetek, fokozzak az élmény
intenzitasat és a figyelmi fokuszt (Zillmann,
1996; McGaugh, 2018), az érzelmi intenzitas
novekedése pedig egyiitt jarhat azzal is, hogy
az ¢lmények a fikcion til is hatdst gyakorol-
nak a résztvevo érzelmi allapotara.

A heroikus fantasy nagyobb tavolsagot
teremt a jatékos és a karakter kozott, ez
ndveli a biztonsagérzetet, az érzelmi bevo-
nddas viszont archetipikus szinten mikodik
(Bowman, 2010). A fantasztikus keret csok-
kentheti a trauma-aktivacio esélyét, de nem
zarja ki a bleed jelenségét, kiilonosen, ha
a torténet mélyebb egzisztencialis kérdéseket
érint. A narrativ és vilagteremtési modsze-
rek tovabb arnyaljak az érzelmi bevonodas

dinamikajat. A vilagépités (worldbuilding)
a fikcionalis kornyezet szabalyainak, tor-
téneti hatterének és jelentésstrukturainak
kialakitasat jelenti, amely meghatarozza
arésztvevok értelmezési keretét (Ryan, 2001;
Wolf, 2012). A top-down vilagépités, vagyis
amikor a vilag alapvet6 strukturai elére meg-
hatarozottak, stabil és kiszamithato keretet
biztosit a jatékhoz, csdkkenti a bizonytalan-
sagot, ugyanakkor korlatozhatja a személyes
hozzajarulas mértékét, és ezaltal lassithatja
az érzelmi bevonodas kialakulasat (Wolf,
2012). A bottom-up, kozds vilagépités ezzel
szemben ndveli a résztvevok autondomia- és
kontrollélményét, ami a self-determination
theory szerint az intrinzik motivacio egyik
kulcstényezdje, és erdsiti a bevonodast (Ryan
& Deci, 2000). A résztvevo tarsszerzové
valik, ha a narrativ konstrukci6é személyes
jelentéssel telitédik, ez szintén fokozza az
érzelmi érintettséget. Hasonlo kiilonbség
figyelhetd meg az iranyitott s a facilitalt
narrativ struktarak kozott. Az erésen ira-
nyitott helyzetekben a kontroll a narrativ
keretet meghatarozé szereplénél marad, ami
csokkentheti a résztvevok bevonodasat, mig
a részvételen alapuld, ko-kreativ strukturak
novelik az azonosulas és az élményszerii
tanulas valdszintiségét (Mezirow, 1991;
Kolb, 1984). Az érzelmi bevonddas mér-
téke kozvetleniil befolyasolja a hataratlépés
intenzitasat, azonban a kapcsolat nem linedris.
A Yerkes—Dodson torvény szerint a teljesit-
mény és az arousal kozotti kapcsolat forditott
U-alaku: alacsony aktivacié mellett a bevono-
das csekély, kozepes szinten optimalis, mig tal
magas arousal esetén diszregulacio Iéphet fel
(Yerkes & Dodson, 1908; Teigen, 1994), igy
ennek megfelelden mérsékelt érzelmi bevo-
nédas mellett a hataratlépés kontrollalhato
¢és integralhato, mig extrém intenzitas esetén
megno annak kockazata, hogy a karakterhez
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kapcsolddo élmények az énkép szintjén is
destabilizalo hatast fejtenek ki. A kules ezért
nem az érzelmi intenzitas csokkentése, hanem
annak tudatos szabalyozasa és értelmezése.

Az érzelmi bevonodas jelentGségét empi-
rikus alkalmazott pszichologiai kutatasok is
alatamasztjak, kiilondsen a narrativ bevono-
das és a tapasztalati tanulas vizsgalataban.
A narrative transportation olyan pszicholo-
giai allapot, amelyben az egyén figyelme,
mentalis képalkotasa és érzelmi reakcioi
nagymértékben a narrativ eseményekre ira-
nyulnak, mikdzben a kiilsé valosagra ira-
nyuldé monitorozas csdkken (Green & Brock,
2000; Gerrig, 1993), tehat tigy tiinik, ebben
az allapotban a befogado kevésbé tamaszko-
dik kritikai feldolgozasra, és nagyobb valo-
szinliséggel fogadja el a torténet altal koz-
vetitett jelentéseket és attitidoket (Green &
Brock, 2000). A szerepjaték kontextusaban
a mechanizmus sajatos modon jelenik meg,
mivel a résztvevok nem csupan befogadoi,
hanem alakitoéi is a narrativanak, ami tovabb
novelheti a bevonddas mértékét és az élmény
személyes relevancigjat (Klimmt et al., 2009).

Oktatasi és szakmai képzési kornyezet-
ben a szerepalapu és szimulaciés modszerek
alkalmazasat kiterjedt empirikus irodalom
vizsgalja, kiilondsen az orvosi, egészségligyi
és pedagogiai képzések teriiletén. Szisztema-
tikus attekintések szerint a szimulacios alapt
tanulas hatékonyan tamogatja a készségfej-
lesztést és a dontéshozatali kompetenciakat,
kiilondsen akkor, ha strukturalt visszajel-
z¢és ¢s reflektiv feldolgozas is tarsul hozza
(Issenberg et al., 2005; Cook et al., 2011).
A szerepalapu gyakorlatok lehetdséget adnak
arra, hogy a résztvevok biztonsagos kdrnye-
zetben gyakoroljak az interperszonalis kész-
ségeket, mikozben kozvetlen visszajelzést
kapnak viselkedésiik kovetkezményeirdl
(Lane & Rollnick, 2007), tovabba az ilyen

helyzetek kiilondsen alkalmasak a perspek-
tivavaltas és az empatias megértés fejlesz-
tésére, mivel a résztvevok aktivan lépnek
be mas szerepekbe, €s tapasztalati uton dol-
gozzak fel a tarsas interakciokat (Nestel &
Tierney, 2007). Az eredmények arra utalnak,
hogy a szerepalapu tanulési helyzetekben
az érzelmi bevonddas nem pusztan kiséro-
jelenség, hanem a tanulasi folyamat egyik
relevans komponense, amely hozzajarulhat
a tapasztalatok mélyebb feldolgozasahoz és

A narrativ immerzi6 és az aktiv részvé-
tel kombinacioja olyan tanulési kdrnyezetet
hoz létre, amelyben a résztvevok egyszerre
dolgoznak kognitiv, érzelmi ¢s tarsas szin-
ten. Ez a megkozelités nem egyedi: tobb
pedagogiai modell is hasonld elvekre épiil.
A skot Storyline mddszer narrativ keretbe
agyazott tanulast alkalmaz, amelyben a
tanulok kozdsen hoznak létre egy torténeti
vilagot, €s ezen keresztiil konstrualjak tuda-
sukat (Bell et al., 2007). A mddszer kdzponti
eleme a tanulok aktiv részvétele ¢és a tanuldsi
tartalom személyes jelentéssel valo felruha-
zasa, ami elésegiti a mélyebb megértést és
az integraciot. Hasonlod elvek jelennek meg
a dramapedagogiai és igynevezett process
drama megkozelitésekben, amelyek a tanu-
last folyamatosan alakulo, kbzosen 1étreho-
zott narrativ helyzetekbe dgyazzak. Ezekben
a modellekben a résztvevok szerepeken €s
dramatikus helyzeteken keresztiil vizsgaljak
a tarsas ¢s erkolesi problémakat, mikozben
a jelentésképzés a cselekvés és reflexio cik-
lusaban zajlik (Bolton, 1998; O’Neill, 1995).
A skandinav pedagogiai gyakorlatokban,
példaul a leghiresebb mintaként emlege-
tett dan Osterskov Efterskole modelljében,
a tanulas szintén szerepalapu és élménykoz-
pontt strukturak mentén szervezdédik, ahol
a tanulok komplex, gyakran él6szereplds
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helyzetekben vesznek részt, vagyis a tanu-
lasi folyamat nem pusztan informacidatadas-
ként, hanem kozdsen konstrualt, narrativ és
érzelmileg is relevans tapasztalatként jelenik
meg. E modellek alapjan a szerepjaték-alapti
tanulasi helyzetek nem elszigetelt pedagogiai
eszk6zok, hanem egy szélesebb didaktikai
iranyzat részét képezik, amely a narrativ
keretezést, az aktiv részvételt és a tapasz-
talati feldolgozast tekinti a tanulas kulcsté-
nyezdinek.

A bemutatott megkdozelitések alapjan az
érzelmi bevonddas nem egységes jelenség,
hanem tobb tényezd kdlcsonhatasaban ala-
kul ki. A karakter konstrukcidja, a narra-
tiv struktara, a zsaner és a részvétel modja
egylittesen hatarozzak meg, hogy a részt-
vevo milyen mértékben és milyen mddon
kapcsolodik a fikcidhoz. Ezek a tényezdk
nem csupan az ¢lmény intenzitasat befo-
lyasoljak, hanem azt is, hogy a karakter
és a jatékos kozotti hatar milyen formaban
¢és mélységben valik atjarhatova: ugy tinik,
a hataratlépés nem tekinthetd véletlenszeri
mellékhatasnak, mert az érzelmi bevonodas
dinamikéja alapjan részben eldrejelezhetd
¢és alakithaté folyamatként jelenik meg.
A kovetkez6 kérdés igy az, hogy milyen esz-
kozokkel és milyen feltételek mellett valik ez
a folyamat tudatosan szabalyozhatdva.

TUDATOS MUNKA A
KARAKTERHATAROK ATLEPESEVEL

A szerepjaték-elmélet korai megkozelitése-
iben a bleed és az identity bleed jelensége
gyakran spontan, a jaték intenzitasabol
fakado folyamatként jelent meg (Montola,
2010). A késobbi, elsésorban a Nordic Larp
konferenciakhoz és az ezekhez kapcsolodo
szerkesztett kotetekhez két6d6 szakirodalom

azonban rdmutatott arra, hogy a karakter és
a jatékos kozotti hataratlépés nem pusztan
spontan modon alakul ki, hanem bizonyos
mértékig tudatosan is alakithato (Stenros
& Montola, 2010; Bowman, 2015; Hugaas,
2024). A kozzétett tapasztalatok alapjan
a hataratlépés nem csupan kockazati ténye-
zO0ként, hanem potencialisan hasznalhat6
pszicholégiai mechanizmusként is értelmez-
hetd, amennyiben megfeleld keretek kozott
zajlik. A folyamat elsé szakasza az el6ké-
szités, amely atmeneti, liminalis allapot-
ként irhato le, ez kapcsolodik Turner (1969)
elméletéhez, mely szerint az ilyen atmeneti
helyzetekben az egyén ideiglenesen kilép
megszokott szerepeibdl, és egy szabalyozott
,,koztes” térbe 1ép, ahol a normak és identi-
tasmintak részben atalakulnak. A szerep-
jatékban a briefing és a belépési ritudlék
hasonld funkciot toltenek be: csdkkentik a
bizonytalansagot, kijel6lik az értelmezési
kereteket, és el6készitik a fikcids részvételt
(Atwater, 2016). Pszichologiai szempontbol
ez a folyamat a figyelmi és értelmezési kere-
tek atrendezddéseként irhatd le: a résztvevo
fokozatosan a narrativ helyzet altal megha-
tarozott jelentésekhez igazitja percepcio-
jat és értelmezését. Az eldkészités soran
alkalmazott elemek (pl. zene, testi aktivitas
vagy k6z0s rahangoldodas) modosithatjak az
aktualis érzelmi allapotot, ami megkonnyiti
a bevonodast (Gross, 1998; McGaugh, 2018).
Az érzelmi aktivacié azonban csak akkor
marad adaptiv, ha a helyzet keretei vilagosak
¢és értelmezhetdk. A hataratlépés nemcsak
a belépés, hanem az ¢lmény intenzitasanak
alakuldsa szempontjabol is szabalyozhato.
A bevonodas kiilondsen akkor erdsodik,
ha a narrativ helyzet személyesen relevans
kérdéseket érint, példaul erkolesi dilemma-
kat vagy tarsas konfliktusokat, ha a helyzet
fokozza az érzelmi reakciok intenzitasat és



Kontrollalt hataratlépés a szerepjatékban 215

a kognitiv feldolgozast (Oatley, 1999;
Higgins, 1987). A tul magas érzelmi inten-
zitas ugyanakkor novelheti az érzelemsza-
balyozasi nehézségek kockazatat, ezért a
bevonddas mértékének tudatos alakitasa
kulcsfontossagu (Gross, 1998). A szabalyo-
zas egyik lényeges eleme az érzelmi inten-
zitas folyamatos alakitasa, mert az érzelmi
reakciok nem bindris modon jelennek meg,
hanem kiilonb6z6 intenzitasi szinteken, ame-
lyekhez eltérd szabalyozasi stratégiak kap-
csolodhatnak. Gross (1998) érzelemszabalyo-
z4si modellje szerint az egyén tobb ponton is
beavatkozhat az érzelmi folyamatokba, akar
a helyzet megvalasztasaval, modositasaval
vagy az értelmezés atalakitasaval: ha a jaték
keretei lehetové teszik ezeknek a stratégiak-
nak az alkalmazasat, az érzelmi bevonddas
kontrollalhaté marad. A tudatositas szin-
tén meghatarozod szerepet jatszik, ugyanis
a hataratlépés akkor valik kezelhetdvé, ha
a résztvevo képes felismerni, hogy a karak-
terhez kapcsolodo élmények milyen modon
hatnak sajat érzelmi allapotara. Ez a reflexiv
tudatossag csokkenti annak kockazatat, hogy
a karakter és az énkép kozotti hatar tartosan
elmosodjon, és elosegiti az élmények integ-
integracio, amely soran a résztvevo vissza-
tér a hétkoznapi kontextusba. Turner (1969)
elmélete szerint minden liminalis allapotot
ilyen visszatérés kovet. A szerepjatékban ez
kiilonboz6 lezard gyakorlatokban jelenhet
meg (reflexios kor, tapasztalati pontozas,
karakternaplo), amelyek segitik az identi-
tashatarok helyreallitasat és az élmények
feldolgozasat. A strukturalt reflexi6 kiilo-
ndsen fontos intenziv élmények utan, mivel
lehetdvé teszi a tapasztalatok értelmezését
¢és beépitését. Atwater (2016) szerint a deb-
riefing nem is opcionalis kiegészitd, hanem
pszichologiai sziikséglet. A debrief harom

6 funkciot tolt be: érzelmi levezetést bizto-
sit, kognitiv strukturalast tesz lehet6ve, és
eldsegiti a tanulsagképzést. A narrativ Gjra-
keretezés, amelyet McAdams (2001) az iden-
titasformalas kdzponti mechanizmusaként irt
le, lehet6vé teszi, hogy a karakterben megélt
tapasztalat az dnéletrajzi narrativa részévé
valjon anélkiil, hogy identitaskonfliktust
idézne eld. A reintegracié igy nem pusztan
visszatérés a hétkdznapi allapotba, hanem
strukturalt jelentésképzés.

A karakter és a jatékos kozotti hatarat-
1épés pszicholodgiai értelmezése kapcsolatba
hozhat6 az identitas és onkiterjesztés kuta-
tasaval is. A self-expansion theory szerint
az emberek hajlamosak identitasukat kiter-
jeszteni olyan kapcsolatokon vagy tapaszta-
latokon keresztiil, amelyek 0j perspektivakat,
képességeket vagy érzelmi élményeket kinal-
nak szamukra (Aron & Aron, 1986; Aron
et al., 1992), vagyis ebben az értelemben
a szerepjaték olyan helyzetként értelmezhetd,
amelyben a résztvevo ideiglenesen integral-
hat a megszokott énképétdl eltéro tapaszta-
latokat és néz6pontokat, ami hozzajarulhat
az énkép rugalmasabba valasdhoz. A sze-
repjaték soran a karakterrel valé azonosulas
értelmezhetd ilyen ideiglenes onkiterjesz-
tési folyamatként, amelyben a jatékos sajat
egy alternativ narrativ identitassal és ez
a folyamat kiilondsen intenziv lehet akkor,
ha a karakter torténete vagy konfliktusai
rezonalnak a jatékos személyes ¢lményeivel.
Az identitas ¢s szerep kozotti hatar dina-
mikajat a szocialpszicholdgiai kutatasok is
vizsgaltak. Az identity fusion elmélet sze-
rint bizonyos helyzetekben a személyes és
kollektiv identitas reprezentacioi szorosan
Osszekapcsolodhatnak, ami intenziv érzelmi
azonosulassal és erés motivacios elkotele-
z6déssel jar (Swann et al., 2009). Bar az
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identity fusion eredetileg csoportidentitasok
vizsgalatara iranyult, egyes mechanizmusai
értelmezési keretet kinalhatnak a karakter és
a jatékos kapcsolatanak leirasahoz, példaul
erds azonosulas esetén a karakter perspek-
tivaja és céljai ideiglenesen befolyasolhatjak
a jatékos értelmezését és érzelmi reakcioit,
anélkiil azonban, hogy a két reprezentacid
teljesen dsszeolvadna. Ez magyarazza, hogy
bizonyos szerepjatékos élmények miért val-
tanak ki erds érzelmi reakcidkat, és miért
maradhatnak emlékezetesek a jaték leza-
rdsa utan is. A szerepjatékos design szamos
eleme, els6sorban az érzelmi intenzitas
tudatos alakitasat szolgalo technikak, szoros
masodikként a résztvevok biztonsagérzetét
fenntarto szabalyok és jelzések (biztonsagi
mechanizmusok), tovabba az élmények k6zos
feldolgozasat lehet6ve tevo strukturalt meg-
beszélések (debriefing), mind értelmezhetd
olyan facilitacios eszkozként, amelyek tamo-
gatjak az érzelmi folyamatok szabalyozasat
(Atwater, 2016; Gross, 1998), lehet6vé teszik,
hogy a résztvevok intenziv érzelmi élménye-
ket tapasztaljanak meg anélkiil, hogy ezek
az ¢élmények kontrollalatlanna vagy desta-
bilizaloéva valnanak, mivel keretet biztosi-
tanak az érzelmi aktivacio értelmezéséhez
és feldolgozasahoz. Az identitas ideiglenes
atalakulasa és annak reflexiv feldolgozasa
kapcsolatba hozhato a transzformativ tanu-
las elméletével is. Mezirow (1991) szerint
a mély tanulasi folyamatok gyakran akkor
kovetkeznek be, amikor az egyének olyan
tapasztalatokkal talalkoznak, amelyek meg-
kérddjelezik korabbi értelmezési kereteiket,
és ezt kdvetden reflexiv modon 1j jelentése-
ket alakitanak ki. Az élményalapu és szimu-
lacios tanulasi helyzetekben végzett kutata-
sok azt mutatjak, hogy a perspektivavaltast
igényld, komplex szituaciok elésegithetik
az ilyen tipust jelentésatalakitast, kiilonosen

akkor, ha strukturalt reflexio is tarsul hozza-
juk (Illeris, 2009; Cranton, 2006). A reflexiv
feldolgozas szerepét empirikus kutatasok
is alatamasztjak: a strukturalt megbeszélés
és visszacsatolas hozzajarul a tapasztalatok
mélyebb feldolgozasahoz és az altalanosit-
hat6 tanulsagok kialakitasdhoz (Fanning &
Gaba, 2007). Ennek alapjan a karakterhez
kapcsolodd élmények nem dnmagukban
vezetnek tanulashoz, hanem akkor valhatnak
fejleszté hatasuva, ha azok értelmezése és
integracidja is megtorténik. A szerepjatékos
helyzetek igy olyan tanulési kornyezetként
irhatok le, ahol az érzelmi bevonddas és
a reflexiv feldolgozas egyiittesen jarulhat
hozza a tapasztalatok jelentésének atalaku-
lasahoz.

A fenti modellek alapjan a karakter és
a jatékos kozotti hataratlépés nem véletlen-
szert mellékjelenség, hanem olyan folyamat,
amely megfelel6 keretek kozott tudatosan
alakithato. A narrativ struktura, az érzelmi
intenzitas szabalyozasa ¢s a reflexiv feldolgo-
zas egylittesen hatarozzak meg, hogy a bevo-
no6das milyen mértékben valik integralha-
tova. A hataratlépés nem 6nmagaban hordoz
kockazatot, hanem annak szabalyozatlansaga
miatt, am ha folyamatot strukturalt el6ké-
szités, tudatos facilitacid és kovetkezetes
reflexio kiséri, a szerepjaték olyan élmény-
térként miikodhet, amelyben az intenzitas
nem destabilizalo, hanem jelentésképzo és
integralhat6 tapasztalatot hoz létre.

ALKALMAZOTT TANULSAGOK

Egy szerepjatékos esemény (legyen egyszeri
vagy kampany) nem csupan kulturalis vagy
szabadidés jelenség, hanem olyan struktu-
ralt élményforma, amely tobb, empirikusan
vizsgalt alkalmazasi tertilettel is kapcsolatba
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hozhato6. Szimulécids és szerepalapu mod-
szereket széles korben alkalmaznak példaul
szakmai képzésekben, kiilondsen az egész-
ségiigyi és pedagobgiai teriileteken, ahol a
komplex interperszonalis helyzetek gya-
korlasa kiemelt jelentdségii (Issenberg et
al., 2005; Cook et al., 2011). A dramatikus
technikak megjelenése, a perspektivavaltas
¢s az érzelmi feldolgozas terapias és fejlesz-
tési kontextusokban nem uj (Kipper, 1992;
Moreno, 1946), kiillondsen az élményalapt
tanulas (experiential learning) kontextusa-
ban mutathatok ki erds parhuzamok a sze-
repjaték és a tréninghelyzet kozott. Kolb
(1984) modellje szerint a tanulas ciklikus
folyamat, amely a konkrét tapasztalatbol
indul ki, reflexién, konceptualizacion és
aktiv alkalmazason keresztil valik integ-
ralt tudassd. Hasonl6 hangsuly jelenik meg
Dewey (1938) tapasztalatelméletében, vala-
mint Schon (1983) reflexiv gyakorlé modell-
jében. A modellben megfogalmazott ciklus
strukturalisan megfeleltethetd a szerepja-
ték soran leirt &tmeneti belépés, intenziv
élmény ¢és reflektiv feldolgozas folyamata-
nak. Mindkét esetben a tapasztalat Gnma-
gaban nem elegendd: az élmény csak akkor
valik tanuldssa, ha tudatos feldolgozas és
reintegracio koveti (Kolb, 1984; Mezirow,
1991; Atwater, 2016). A feldolgozatlan élmé-
nyek nem vezetnek tartds tudasvaltozashoz,
s6t, bizonyos esetekben védekez6 reakcio-
kat vagy kognitiv elkeriilést is kivalthatnak
(Illeris, 2009). A szervezeti tréningekben
gyakran alkalmaznak szerepjatékos gyakor-
latokat (pl. konfliktuskezelési szimulacio-
kat, vezetdi helyzetgyakorlatokat), am ritkan
reflektalnak tudatosan arra, hogy ezek nem
csupan viselkedési, hanem érzelmi és iden-
titasszintli bevonodast is generalhatnak. A
szerepjaték-elmélet hozzajarulasa abban all,
hogy ramutat: az érzelmi és identitasszint

érintettség nem mellékhatés, hanem a tanu-
lasi folyamat egyik kdzponti dsszetevdje,
amelynek tudatos szabalyozasa sziikséges.

A Nordic Larp egyik alapelve a ,,safe
but not comfortable” megkdzelités, amely
szerint az élmény lehet érzelmileg inten-
ziv, de csak strukturalt biztonsagi keretek
kozott (Bowman, 2015). Ez az elv a tréning-
kornyezetben is értelmezhetd. A szervezeti
fejlesztésben alkalmazott szerepalapt gya-
korlatok nem teljes karakterazonosulasra
éplilnek, hanem konkrét viselkedési hely-
helyzetek is kivalthatnak jelentds érzelmi
reakciokat. A tréninggyakorlatok igy gyak-
ran két véglet kdzott mozognak: vagy ala-
csony érzelmi bevonddassal jaro, erdsen
strukturalt helyzeteket alkalmaznak, vagy
olyan intenziv szituacidkat hoznak létre,
amelyek megfelel6 keretek hianyaban véde-
kezd reakciokat valthatnak ki (Salas et al.,
2012). A szerepjatékos design egyik relevans
tanulsaga az, hogy az érzelmi intenzitas és
a pszichologiai biztonsag egyensulya tuda-
tosan alakithatd. Ez 6sszhangban all Gross
(1998) érzelemszabalyozasi modelljével,
amely szerint a facilitator a helyzetvalasztas
¢és helyzetmodositas révén befolyasolhatja
az érzelmi aktivacié mértékét.

A karakter mint eszkoz kiilondsen érté-
kes tanulasi potencialt hordoz, akar tarsa-
dalmi kommunikécidban, participativ ter-
vezésben is hasznalhaté modszer (Kurucz,
2024), mivel lehetové teszi, hogy a részt-
vevok eltérd perspektivakat és viselkedési
mintazatokat probaljanak ki biztonsagos kor-
nyezetben. A szerepfelvétel a tarsas megértés
egyik alapmechanizmusa, amely hozzajarul
a perspektivavaltas és az empatias feldol-
gozas fejlodéséhez (Mead, 1934; Selman,
1980). Az oktatasi €s tréningkornyezetben
alkalmazott szerepalapu moddszerek ezt
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a mechanizmust tudatosan hasznaljak
(Nestel & Tierney, 2007; Yardley-Mat-
wiejczuk, 1997). A dramatikus és szerepa-
lapu tanulasi megkozelitések hangsulyozzak,
hogy a szerepbe helyezkedés jelentésképzési
folyamat (O’Neill, 1995; Bolton, 1998).

A szerepjaték lehetdséget ad alternativ
identitasok kiprobalasara, ami kdzvetleniil
alkalmazhat6 vezet6i tréningekben, diver-
zitasi programokban vagy konfliktuskeze-
1ési workshopokon. A diszkrepans karakter
biztonsagos térben kinal lehetdséget 0j per-
spektivak megtapasztalasara (Higgins, 1987;
Bowman, 2015). A narrativ design alkal-
mazasa a fejlesztési kornyezetben tovabbi
lehetdségeket kinal. A szerepjatékos mesélok
¢és designerek implicit modon élményarchi-
tektarat hoznak Iétre (Stenros & Montola,
2010). A narrativ keretezés lehetévé teszi,
hogy a résztvevd tarsszerzoként vegyen részt
a folyamatban, ami noveli az agency élmé-
nyét (Ryan & Deci, 2000).

A szerepjaték egyik legfontosabb alkal-
mazott tanulsaga a tudatos hataratlépés cik-
likus modellje. A folyamat biztonsagos belé-
péssel kezdddik, amelyet intenziv tapasztalat
kovet, majd tudatositas és integracio zarja
le. A tréningek gyakran az elsé két fazisra
koncentralnak, mikdzben a tudatositas és
reintegracio hattérbe szorul. A debriefing
azonban nem pusztan megbeszélés, hanem
narrativ integracids folyamat (Atwater,
2016). A szerepjatek kiilonbozo formai-
ban — TTRPG és LARP — eltér¢ facilitatori
szerepek jelennek meg, de kozos benniik,
hogy a résztvevok élményének struktura-
lasaban kulcsszerepet jatszanak (Mackay,
2001; Stenros & Montola, 2010; Bowman,
2015). A facilitacié magaban foglalja a nar-
rativ keretek kialakitasat, a részvétel felté-
teleinek biztositasat és az érzelmi intenzitas
szabalyozasat. A bleed perception threshold

fogalma (Hugaas, 2024) ebben a kontextus-
ban is relevans.

Az alkalmazott pszichologiai kutata-
sok az elmult évtizedekben egyre nagyobb
figyelmet forditottak a szimulacios és sze-
repjaték-alapt tanulasi modszerekre. Szisz-
tematikus attekintések és meta-analizisek
kimutattak, hogy a szimulécios alapu trénin-
gek szignifikans pozitiv hatast gyakorolnak
a teljesitményre (Issenberg et al., 2005; Cook
et al., 2011; Salas et al., 2012; Sitzmann,
2011). A szimulacios tanulas hatékonysaga
kiilonosen akkor erds, ha strukturalt visz-
szajelzéssel ¢s reflektiv feldolgozassal paro-
sul (Fanning & Gaba, 2007; Rudolph et al.,
2006). Egészségligyi és klinikai képzésekben
végzett kutatasok szerint a szerepalapu gya-
korlatok hatékonyan fejlesztik a kommuni-
kaciot és a dontéshozatalt (Lane & Rollnick,
2007; Nestel & Tierney, 2007; Rosen et al.,
2008). Hasonl6 eredmények jelennek meg
szervezeti tréningekben is (Arthur et al.,
2003; Salas et al., 2009; Bell et al., 2008).

A kutatasok azt is hangsulyozzak, hogy
az ilyen tanulési kornyezetek kiilondsen
hatékonyak a nehezen formalizalhaté tudas
fejlesztésében (Noe et al., 2014; Eraut, 2004).
A tapasztalati tanulas modellje szerint
a tanulas hatékonysaga n6, ha a résztvevok
aktivan bevonodnak és reflektalnak (Kolb
& Kolb, 2005; Illeris, 2009; Yardley et al.,
2012; Mezirow, 1991; Merriam & Bierema,
2014). A szervezetpszichologiai kutatasok
hangsulyozzak a facilitacio szerepét (Salas et
al., 2012). A perspektivavaltas és az empatia
fejlesztése szintén fontos eleme a szerepjaté-
kos tréningeknek (Nestel & Tierney, 2007,
Lane & Rollnick, 2007; Bearman et al., 2015;
Batson, 2011).

Osszegzésként megallapithato, hogy a
szerepjaték olyan strukturalt pszicholdgiai
térként irhaté le, amelyben a résztvevok
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narrativ és érzelmi részvételen keresztiil
ideiglenesen modositjak sajat értelmezési
kereteiket. A karakter és a jatékos kozotti
hatar dinamikus alakulédsa a szerepjaték
miikodésének alapvetd sajatossaga, amely-
nek jelentdsége nem az intenzitasaban,
hanem annak feldolgozottsagaban ragad-
haté meg. A személyesen relevans tapasz-
talatok akkor valnak fejlesztd erejlivé, ha
azok tudatos értelmezése €s integraci-
oja is megtorténik. Ennek megfeleléen a

szerepjatékos helyzetek nem pusztan spon-
tan élményeket generdlnak, hanem olyan
folyamatokat, amelyek megfelel6 keretek
kozott szabalyozhatok és fejlesztési célokra
is alkalmazhatok. Az alkalmazott pszicho-
logia szempontjabol mindez olyan tanulasi
kornyezetként értelmezhetd, ahol a kognitiv,
érzelmi és tarsas folyamatok egyidejlileg
aktivalodnak, és ahol a facilitacié mindsége
meghataroz6 a tapasztalatok jelentésének
kialakulasaban.

SUMMARY

CONTROLLED BOUNDARY CROSSING IN ROLE-PLAYING:
EMOTIONAL ENGAGEMENT IN RPG AND LARP

Background and Aims: Role-playing practices — role-playing game; RPG and live action
role-playing; LARP — create experiential learning environments in which participants engage
with social situations through narrative participation and active decision-making. In these
role-player contexts, emotional engagement, narrative structure, and identity processes are
closely intertwined, giving rise to distinct psychological dynamics.

Methods: This article conceptualizes role-playing as a liminal psychological space in which
the boundaries between player and character become temporarily permeable. This process
is captured by phenomena described in the literature as bleed which refer to interactions
between emotional and identity-related experiences. The analysis draws on frameworks from
narrative psychology, emotion regulation, and experiential learning to examine the emergence
and implications of boundary crossing.

Results: The analysis highlights that emotional engagement is not merely a byproduct but
a core mechanism of role-playing, shaping both the intensity of boundary crossing and the
integration of experience. Character construction, narrative organization, and genre jointly
influence how participants relate to the fiction and the extent to which the boundary between
character and self becomes permeable.

Discussion: At the same time, role-playing processes are not purely spontaneous. Structured
preparation, deliberate modulation of emotional intensity, and reflective processing allow
boundary crossing to be shaped and regulated, from this perspective, role-playing can be
understood as a model setting in which emotional engagement, identity experimentation, and
narrative meaning-making emerge in an observable and applicable form.

Keywords: role-playing, RPG, LARP, immersion, bleed
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