TENDA

Kelet-Afrikai Magia Egyetemes¥Wlskolaja
SZEREPJATEK SZABALYZAT

A Tendaiji egy chat alapu szerepjaték, ami azt jelenti, hogy a jatékosok mind kulonb6z6
chatszobakban jatszanak, értelemszeriien a helyszinektél figgéen. Mint minden
szerepjatékban, itt is van egy “iranyit6”, a Meséld, aki egyrészt felugyeli a jaték
tisztasagat, masrészt pedig 6 szolgaltatja az esetleges helyszin leirasokat, NPC-ket
(nem jatékos karaktereket), illetve a jaték cselekményének kibontakozasat.

A Tendaji Magusképz6 az Ankhastic Szerepjatékok tagja, amely készitette korabban
mar a Roxfort B. & és Varazsloképzét, Az Uj Vilagot, a Vaalandert valamint a Vedantart
is, és ezekben az a kdzo6s, hogy mindben fontos szerepe volt a torténetnek, melyet a
Meséld segitségével fogtok fokozatosan megismerni.

A karakterekrél:

A jaték Kelet-Afrikaban fog jatszodni, mivel ott helyezkedik el az iskola, azonban ez egy
nemzetkdzi intézmény, vagyis a vilag minden tajardl érkezhetnek tanuldk, nemzetiségtol
fuggetlenul. Az oktatas nyelve a jatékban az angol, természetesen mi ezt magyarul
jatsszuk Ki.

A jaték a Harry Potter vilagaban jatszodik, miutan 1998-ban Voldemort meghailt, végleg.
Ennél fogva nem lehet Gy(rik Uraban, és mas fantasy vilagok lényeiként jatszani, s6t a
diak karakterek szigoruan csak emberek lehetnek.

Ami a neveket illeti, nem lehet hasznalni a Harry Potter konyv és filmsorozatban
talalhato karakterek, szinészek neveit, s ugyanez vonatkozik a tobbi hires mire is.
Olyan altalanos nevek, mint példaul George vagy Smith, természetesen hasznalhatoak.
Fontos tovabba, hogy a név kapcsolddjanak a karakter nemzetiségéhez, vagyis egy
tésgyokeres indiai ne legyen George Smith. Ajanlom a www.behindthename.com/ cimen
elérhetd névgeneratort, ahol a legtdbb nemzetiséghez val6 nevet lehet talaini.

Alakits ki egy személyiséget a karakterednek, amelyhez a késébbiekben mindig legyél hd.
Persze események, torténések valtoztathatnak a karaktered jellemén, de ennek mindig
fokozatosnak kell lennie. A jellemnek mindig tiikréznie kell a karaktered korat is. A Tendaji
Magusképzdben legalabb 13 évesnek kell lennie a diakoknak, viszont felsd korhatar nincsen.

Alapvetd fogalmak és roviditések:
Karakter (becézve kari): Az a személy, akit te iranyitasz, a szerepjaték alatt az 6 életét
igazgatod.
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User (felhasznald): A user te vagy, aki a szamitogép el6tt I, és a karaktert iranyitja.

OFF: Olyan dolgok, amelyeket nem a karakter, hanem az user mond a jaték kézben. Zarojelbe
kell tenni az OFF Uzeneteket.

NOFF: Felszélitas, hogy ne folytasd tovabb az OFFolast.

In character (IC): A karakter szemszdgébdl nézve a dolgot. Ez maga a jaték, amikor a
karakteredet iranyitod.

Out of character (OOC): User szempontjabdl nézve a dolgot. Ezek az OFF-dolgok
Iényegében, csak szakkifejezéssel.

Multi: Masodik, harmadik, negyedik, és igy tovabb karakter egy felhasznal6 keze aldl, egy, és
ugyanazon oldalon. Ezen az oldalon ez tilos, csak a Mesél6 engedélyével lehet. Alapjaban véve
minden jatékosnak csak 1 karaktere lehet.

Irreadlis: Olyan dolgok minsulnek irrealisnak, amelyek elképzelhetetlenek, irracionalisak. llyen
példaul az, hogy egy térékeny alkati né 100 mazsas sulyokat cipel.

Non Player Character (NPC): Magyarul ,,nem jatékos karakter”. Ez egy olyan karakter,
amely nem rendelkezik allandé useres iranyitassal. Altalaban a mesél6 feladata iranyitani
ezeket a karaktereket.

Mesél6: A mesél6 egy olyan személy, aki minden karakter felett all. Szabadon beleszélhat

a jatékosok életébe, blntetlenul, s6t, meg is torolhatja azoknak bizonyos cselekedeteit,
torténéseit. Az 6 szava mindig szent a jatékban, legyen bar szerinted igaza, vagy sem, neked
azt kévetned kell.

Szerepjatékos jelolések:

Hogy a kulénféle Gzeneteket, dolgokat a szerepjatékban meg tudjuk kilénbdztetni, ezért
alkalmazunk mas és mas jeldléseket, ezzel is jelezve, hogy most éppen mit akarunk tenni a
karakterlnkkel: beszéltetni, gondolatat leirni, vagy cselekedetet végrehajtani. Ezen kivul még
van par jeldlés, de az alabbiakban leirom neked mindet:

Eletkor jeldlése: Hogy meg tudjuk kiildnbdztetni, melyik karakter gyerek, és melyik felnétt,
ezért a nevedbe egy jeldlést kell tenni, az elejére. Amennyiben felnétt a karaktered, akkor
egy “A” betlit helyezz a neved elé, hogy valahogy igy nézzen ki: A_Caroline_Black; ha pedig
gyerek, akkor egy “K” bett ugyanilyen formaban.Egy karakter 24 éves kortdl szamit felnéttnek
ebben a szabalyban. Ennek ellenére jogilag a varazsvilagban még mindig 17 éves kortdl szamit
felnéttnek a karakter.

Cselekvés: Amennyiben a karakter cselekedetét akarod leirni, hogy éppen mit tesz, akkor az
alabbi jeldlést kell alkalmaznod:

- A chat-be be van épitve egy ilyen funkcié, amelyet egy kéddal hivhatunk el6. A kéd a
kdvetkez6: /me és a cselekvés maga. Igy ha ezt irod be, hogy /me besétal a vendéglébe, akkor
ez fog megjelenni a chatablakban: Caroline Black besétal a vendéglébe. (persze az elején a
Caroline Black helyén a te neved fog megjelenni, ha te irod.

- llletve ha késztetsz valakit, vagy valamit, hogy tegyen meg valamit, és 6 ennek nem tud
ellenallini, akkor két csillag kézé kell irni. igy példaul, ha megkétoztél valakit, és jelezni akarod,
hogy nem tud beszélni, akkor

a kovetkez6t gépeled: *Jack nem tud beszélni*

Vagy ha van egy allatod, akkor 6t is késztetheted cselekvésre, vagy iranyithatod is: *a macska
felugrik az ételért*



Végul egy példa olyan esetre, ha valakivel csindlsz valamit, akkor annak a hatasat is igy irhatod
le: *Peter a 16kés erejétdl beesik a két asztal kozé*

Gondolat: Amennyiben azt szeretnéd leirni, hogy a karaktered éppen mit gondol, akkor az
alabbi sémat, jelolést kell hasznalnod: ~gondolat helye~. Hulldamos vonalat az Alt Gr+1-es gomb
egyuttes lenyomasaval tudsz irni.

Egy példa: ~Mar megint késni fogok a munkahelyemrdl... Ez mar a 3. eset egyhuzamban.
Remélem, hogy a f6n6kdm nem veszi észre.~

Beszéd, megszdlaltatas: A beszéltetéshez, megszélaltatashoz a chates szerepjatékban
semmilyen jel6lést nem hasznalunk. llyenkor siman, mindenféle jel nélkul irjuk a széveget, mint
példaul: Szolgalhatok még valamivel, esetleg?

Reakcion kiviili dolgok jelolése: Ebbe a csoportba az olyan dolgok kapcsolédnak, amik
egyfajta utmutatast adnak a reakcidhoz, ilyen példaul az, hogyha sokan vannak egy helyen, és
te ebbe megjeldldd, hogy most mégis kihez beszélsz (persze erre a cselekvésben is lehetéség
van), vagy ha egy chatablak t6bb helyszinhez is kapcsolddik, jelélheted ebben, hogy te éppen
melyikben vagy. Ezeket kapcsos zarodjelek (Alt

Gr+F a nyito-, Alt Gr+G a zar¢ tagja) kozé tesszuk. Példaul:

[Az el6térben, George-hoz]

*Lassan felall, és elkezd sétalni a kiszemelt férfi felé.*

OFF, OOC lizenetek: Amikor olyan Uzenetet akarunk irni, amit nem a karakter csinal, hanem
az user, vagyis mi mondunk, és mindenkire vonatkozik, akkor alkalmazhatunk egy un. OFF-
jelolést, amit két sima zardjel k6zé teszink, tehat: (OFF Gizenet helye)

Példaul: (Bocsi, de most rohannom kell, addig a karakterem bent marad, hamarosan jovok.)
Amennyiben csak egy személyre vonatkozik az adott useresen mondott dolog, akkor ne az
OFF jelzést hasznaljuk, hanem privat Gzenetben irjuk meg neki, hiszen a sok OFF ronditja a
jatékot. Az OFF-ot a mesélé a NOFF (Ne offolj!) lizenettel sziintetheti meg, erre hallgatni kell!
Akkor alkalmazza, ha az OFF-lizenetek jelentés tébbségnek érvendenek a szerepjatékosokkal
szemben.

Chaten-valé viselkedés:

Flood: Flood azt jelenti, amikor a chaten folyamatosan, sokszor egymas utan ugyanazt irod be.
Ez szigoruan tilos.

Tordelés: A beirt széveg megfeleld toérdelése mindig fontos. Nem szabad ok nélkdl

nagyon hosszu Gzenetet irni, vagy egyenként elkildeni a szavakat. Ha mégis ezt teszed
szerepjatékban, akkor a hosszu lizenet a karaktered hadarasat jelzi, ha pedig egyenként irod a
szavakat, akkor pedig a szavak kozott kisebb szinetet hagy mindig a karakter.

Karomkodas: OFF-ban tilos karomkodni, azonban szerepjatékban a karaktereknek
megengedett, viszont nem szabad nagyon eldurvulni vele, mert a Meséld kdzbeszdl, illetve a
tanar karakterek.

Személyeskedés: Nem szabad komolyan venni a szerepjatékos ellentéteket a
felhasznaloknak, hiszen ez csak jaték.

Realitas: Nagyon fontos, hogy a karaktered realis legyen minden helyzetben. Ne legyen
hihetetlen dolgokra képes, ne csak erésségei legyenek, hanem gyengeségei is, és legyen
konzekvens.




Varazslas:

Mivel boszorkanyokrol és varazslokrol van sz6 a jatékban, természetes dolog a varazslas is.
Mivel a Harry Potter vilagaban vagyunk az ott levd szabalyok érvényesek itt is. Muglik elétt tilos
varazsolni, ahogy a fébenjard atkokért is életfogytiglan jar.

A varazslas szerepjatékban viszonylag egyszerlien mikodik. A karaktered kimondija a
varazsigét, példaul “Lumos!”, és a palca hegyén fény jelenik meg. Vannak olyan varazslatok

is, amelyek igényelnek célzast, ilyen a legtobb tamadd blbaj, de akar egy egyszerl zarnyito
blb3j is. llyenkor a palcaval az ajtéra, vagy tdmadas esetén az ellenfélre kell mutatni, aztan
kimondani a varazsigét. A jatékban ezt a kovetkez6képpen lehet roviditeni:

Tegylk fel, hogy az ellenfél neve Peter, akire te most egy lefegyverzé atkot kiildessz:
Capitulatus! *Peterre*

Ezutan pedig be kell irnod minél hamarabb, hogy *talalt*, ami azt jelzi, hogy a varazslat célba
ért. Amig nem irod be ezt, addig Peternek lehetésége van védekezni pajzsbiibajjal, vagy masik
varazslattal eltériteni a tiedet, vagy akar egyszerten félreugrani.

Sokszor a Mesélé ad informaciét arrél, hogy sikerllt-e a varazslatot végrehajtanod, vagy egy
varazslatnak a végeredmeényeérdl.

A jatékban a legtdbb varazslat a Harry Potter kdnyvsorozat magyar verzidja szerint van,
azonban néhany varazslatot atvettink a filmekbdl illetve jatékokbdl is, sét vannak olyanok

is, amelyek létezésérél tudunk a Harry Potter kdnyvekbdl, de nem tudtuk a varazsigéjiket,
ezekhez készitettlink sajatot. A varazslatok listaja folyamatosan bévlil, és a lista nagy része

az iskola kényvtaraban lesz megtalalhaté. Fontos, hogy egy-egy varazslatot nem tudsz még
hasznalni, hogy tudod a varazsigét. Uj varazsigéket a tanarok tanithatnak neked a szakkérokon,
vagy a szakkordkon kivil a kijeldlt mentorotok is segithet a varazslatok elsajatitasaban. Ha
megkaptad az 6k, vagy a Mesél6 engedélyet, akkor hasznalhatod a varazslatot a késébbiekben
is.

Az iskola dsszes didkja ismeri és tudja hasznalni a kdvetkezd 13 varazslatot mar az iskolaba
valé bekerlléskor, ez felvételi kdvetelmény:

Lumos - Vilagitd biibaj, a palca végeén fény jelenik meg.

Nox - Kioltja a Lumos fényét.

Vingardium Leviosa - Lebegtet6 blibaj.

Tajolj - Palcank északi iranyba all.

Capitulatus - Lefegyverz6 varazslat.

Finite - Egyes blbajok és varazslatok hatasanak megszuntetésére alkalmas, rontasok

ellen hatastalan.

Signum rubeus - Vords jelz6fényt I6vell a palca.

Signum viridis - Zo6ld jelzéfényt 16vell a palca.

Exiscutum - Pajzsb(ibaj.

Alohomora - Zarnyit6 varazslat.

Relaxio - Lazité (pl. csomat, lancot) bibaj.

Aguamenti - Vizidézd bibaj.

Diffindo - Vago, szakitoblbaj.



Mivel az iskola didkja lehet minden legalabb 13 éves boszorkany és varazslo, nincsen felsé
korhatar, vagyis lehetnek olyan diakjai az iskolanak, akik varazsereje mar tul van a fentebb
felsorolt 13 varazslaton. Ok kiilén MesélGi engedéllyel, kortdl, karakter hattértorténetétdl,
esetleges el6képzettségétdl figgden tudhatnak tobb varazslatot is.

Ertelemszerien a felnétt karakterek, akik mar jartak korabban valamilyen varazsldiskolaba, 6k
mar tudhatnak nonverbdlisan is varazsolni (a varazsige kimondasa nélkul).

Ez a szerepjaték szabalyzat barmikor médosulhat, bévilhet, ezért kérlek ellenérizd
rendszeresen az oldal hireit, ahol tdjékoztatunk egy esetleges modositasrol. A szabalyzat nem
ismerése nem mentesit annak betartasa és betartatasa alol.

irta: Cevys (Mesél&)
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