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Bevezető
Kedves Olvasó!

A JEM Magazin ötlete régóta motoszkál 
néhányunk fejében, a közelmúltban aztán 

a tettek mezejére léptünk. 2013 januárjában a Tár-
sasjátékos Klub egyik találkozóján ültünk össze 
először, és lefektettük egy játékos magazin alapjait. 
Egy marék lelkes játékos úgy gondolta, hogy itt az 
ideje szenvedélyét írásban is kifejezni. Mert aki tár-
sasjátékozik, az gondolkodik is. Ezekről a játékokról 
pedig bőven van mit filózni és fejtegetni.
Terveink szerint a magazin minden hónap elsején fog 
megjelenni és igyekszünk minél színesebb témákkal 
jelentkezni. 
Célunk, hogy megismertessük a modern társas-
játékokat mindazokkal, akik méltatlanul még mindig 
gyerekjátékként gondolnak rájuk. Továbbá szeretnénk 
érdekes és elmélkedő írásokkal szórakoztatni és el-
gondolkodtatni a társasjátékos közösséget. Ezen 
felül igyekszünk segítséget nyújtani a játszáshoz, a 
játékok megértéshez. A járatlanabbakat útba iga-
zítani ebben az izgalmas világban. És tudatosabb 
játékfogyasztóvá tenni, bemutatni a játékok mögött 
álló tervezőket, kiadókat és sok olyan személyt, akik 
nélkül mindezt most nem írnám le. Azon leszünk, hogy 
mindenről tudósítsunk, ami a társasok és társműfa-
jaik világában történik. Márpedig sok olyan esemény 
zajlik a társasokkal kapcsolatban amiről mi magunk 
is csak utólag szerzünk tudomást. 

Miért olyan fontos nekünk a társasjáték? Mert maga 
a játék hasznos időtöltés mindenki számára. Olyan 
hobbi, ami összehozza az embereket, barátokat, 
családokat. A legváltozatosabb foglalkozású 
embereket serkent alkotásra, tervezésre, vagy 
csak hogy egy asztalhoz üljön velünk.

Szeretnénk, ha ez a magazin nem egyirányú 
kommunikáció lenne. Mivel minden írás 
szubjektív véleményt is tartalmaz, ez könnyen 
saját véleménynyilvánításra ösztönözhet. Ha ez 
előfordul, ne habozz, és írj nekünk e-mailt: 
jemmagazin@gmail.com
vagy keresd fel Facebook oldalunkat. Megírhatod 
saját véleményedet az ismertetőben szereplő 
játékokról, vagy akár javaslatokat is tehetsz, 
miről szeretnél olvasni az következő számokban. 
De jelentkezhetsz cikkírónak is.

Reméljük, felkeltettük érdeklődésedet, és a 
következő szám megjelenéséig hátralevő egy hónap 
várakozással telve telik el. Addig is jó olvasást!

Ha pedig nem az oldalunkról jutottál hozzá ehhez 
a magazinhoz, látogass el oldalunkra:

www.jemmagazin.hu

Üdvözlettel:
 a Szerkesztők

Hogyan olvasd magazinunk?
Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin 
olvasásához.
A tartalomjegyzék nem csak azt mutatja meg, hogy mi hányadik 
oldalon van, de az érdekesnek talált címekre kattintva egyből oda 
is ugorhatsz! Ugyanígy a cikkekben is találhatóak hyperlinkek, 
interaktív gombok amiket jelöltünk is. Ilyen a “summárum”-
ban található link gomb, amivel a játék BGG-s vagy fejlesztői 
oldalára ugorhatsz.
A játékismertetők címei mellett ikonokat láthatsz. Ezekkel azt 
jelöltük, alapjában véve milyen játékélményt ad, és milyen 
célközönségnek szánták a játékot.

  Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a 
tartalom bővítésében. Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Gémer játékok - Komplex szabályú vagy 
elméjűltebb gondolkozást igénylő játékok. 
Játékidejük fél órától akár több óráig is tarthat.

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható
társasok, amiket 6 éves kortól bárki hamar elsa-
játíthat, de megvannak a maguk mélységeik. Pár 
percestől egy óráig tartó játékidővel.

Logikai játékok - Egy-két személyes fejtörők vagy 
absztrakt gondolkodást igénylő taktikai játékok.
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A Jaipur egy könnyed kétszemélyes játék, amely azért tartalmaz taktikai lehetőségeket is. Ennek 
a kereskedő játéknak a szabályai egyszerűek, de meglepő mélység van a játékban. A játékosok arra 
törekednek, hogy ők legyenek a Maharadzsa személyes kereskedői.

Táblát ne keressünk a dobozban, mert ez egy kártyajáték, pontozó korongokkal kiegészítve. 
Ha benézünk a dobozába, a következőket találjuk:
 
- 55 kártyát: 6 gyémánt, 6 arany, 6 ezüst, 8 posztó, 8 fűszer, 10 bőr és 11 teve kártyát.
- 38 áru  korongot: 5 gyémánt, 5 arany, 5 ezüst, 7 posztó, 7 fűszer, 7 bőr korongot.
- 18 bónusz korongot és 1 teve korongot, amely 5 rúpiát ér, és az a játékos kapja, akinek a forduló végén 
a legtöbb tevéje van. 
- 3 jutalom pecsétet, amelyeket a fordulók győztesei kapnak meg. Ezekből kettőt kell összegyűjteni a 
győzelemhez. 

A játékban különböző árukat (különböző színű kártyákat) gyűjtünk, majd ezeket eladjuk (azaz pontra 
váltjuk). A játék során tehát vagy kártyákat veszünk fel az asztalról, vagy a kezünkben lévőket eladjuk. 
A kártya felvételénél a következő lehetőségeink vannak. Az egyik, hogy felveszünk egy termék kártyát 
az asztalon elhelyezett öt kártya közül, vagyis a piactérről. Ezért a kártyáért nem kell fizetni, hanem 
egyszerűen felcsapunk egy új kártyát a helyére. A másik, hogy a piacon lévő tevéket visszük el. Ilyenkor 
a lent lévő összes teve kártyát el kell vinnünk, de ezek nem a kezünkbe kerülnek, hanem külön gyűjtjük 
őket magunk előtt a saját karavánunkban. Ilyenkor is felcsapunk a helyükre lapokat, azaz mindig öt 
kártya lesz a piactéren. Ha viszont több termék kártyát akarunk elvinni, akkor ezért már fizetni kell. 
Vagy a tevékből, amik a karavánunkban vannak. Vagy másik termékkártyával, ami a kezünkben van. 
Vagyis a teve itt állandóan a cserekereskedelem fontos alapja, ezért nem árt, ha mindig van előttünk 
néhány. 

Jaipur

A Jaipur kis doboza egy nagyszerű játékot tartalmaz. A BGG-n (Board Game Geek) elért előkelő 
helyezése is ennek igazolása: az összes társasjáték közül a 129. helyen van, míg a családi játékok 
listáján a 11. helyen áll. A játék Sebastien Pauchon 2009-es munkája. Ő készítette korábban az 
Yspahan, a Jamaica és a Metropolys játékokat is.  A 41 éves svájci tervező saját kiadóvállalatot is 
létrehozott, amellyel kiadta a Jaipurt is.

Megjelenés: 2009 		  Tervező: Sebastien Pauchon 		  Kiadó: GameWorks Sarl
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Fontos szabály, hogy egy szál lapot nem lehet kicserélni a kezünkben lévő másik lappal vagy teve lappal, 
azt csak felvenni lehet. A vásárlás akciónál minimum két lapot el kell vinnünk a kiterített lapokból.

Ez már csak azért is fontos, mert egyszerre legfeljebb hét termék kártya lehet a kezünkben (ebbe nem 
számítjuk bele az előttünk lévő teve kártyákat). Ez pedig az egyik fontos taktikai elem. Vagyis az ellenfél 
kezét folyamatosan figyelni kell, mert ha már hét lap van a kezében, akkor csak korlátozott lehetőségei 
vannak a kártya felvételére.

A másik fontos szempont, hogy mikor adjuk el az áruinkat. Ugyanis az árukért kapott korongokat úgy kell 
kitenni, hogy értékük csökkenő legyen, és ebben a sorrendben kapjuk meg, vagyis az kap a legtöbbet az 
árujáért, aki legelőször adja el az adott terméket, hiszen ilyenkor még nagyobb a kereslet. Ugyanakkor 
van benne egy csavar, hiszen ha egyszerre három, négy vagy öt terméket adunk el, akkor ezekért 
bónuszkorongot kapunk (1-3, 4-6, illetve 8-10 pontosakat). Tehát érdemes ezekre hajtani, viszont egy 
hét kártyás kézlimitnél nem könnyű öt azonos típusú kártyát összegyűjteni. 

Az áruk két részre bonthatóak: az értékesebbek (gyémánt, arany, ezüst)  és a kevésbé értékesek (posztó, 
fűszer, bőr). A kevésbé értékesebb kártyákból több van, mint az értékesebbekből, ezért érdemes ezeket 
gyűjteni a bónusz korongokért. Viszont győzni nem tudunk az értékes áruk nélkül, ezért ha a piacon van 
ilyen termék, azt meg kell próbálnunk elvinni. 

A játék szerencsefaktora igazán itt jön elő, vagyis amikor elviszek egy vagy több lapot, akkor milyen 
lapok jönnek a helyükre, amelyekből az ellenfelem tud válogatni. Értékes lapok vagy kevésbé értékes 
lapok? Nem tagadható, hogy a játékban a szerencsének is elég jelentős a szerepe.  De azért bőven van 
hely a taktikázásnak is, hiszen lehet játszani arra, hogy ha sok tevénk van, akkor több árut is el tudunk 
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vinni, vagy ha az ellenfelünk keze tele van (7 lap van nála), akkor nehezen tud újabb lapot felvenni. 
Egy fordulónak akkor van vége, amikor a harmadik kupac termék korong elfogy, vagy ha már nem tudjuk 
kártyákkal feltölteni a piacot. Általában a korongok fogynak el először, hiszen a játékosok folyamatosan 
adnak el, különben nem tudnának pontokat szerezni. A játék két nyert forduló után ér véget, azaz 
maximum háromfordulós egy játék. 

Ez egy könnyed, gyors játék két személyre. Bár a BGG-n olvastam, hogy volt, aki két Jaipur készletet 
összerakva, kis szabálymódosítással 3-4 fős játékká alakította, de azért ez alapvetően két személyes játék. 
Könnyű a szabályokat elmagyarázni, teljesen kezdő társasjátékosok is hamar megértik, így gyerekekkel 
is jól játszható. Az ára sem megfizethetetlen, ezért  nyugodtan merem ajánlani a társasjátékkal most 
ismerkedőknek is. A játék online is kipróbálható a Board Game Arena szerverén. Magyar szabály fent 
van az interneten, és a játék maga is teljesen nyelvfüggetlen. Tehát ha valaki egy könnyed, gyors játékra 
vágyik, amelyben a meglévő szerencsefaktor nem zavarja, akkor ezt a játékot bátran merem ajánlani. 

maat

summárum

Jaipur
Tervező:
Megjelenés:
Kiadó:

Kategória:

Játékosszám:
Játékidő:
Ajánlott életkor:

Díjak:

BGG link:

2009

~30 perc

GameWorks Sarl

Kártyajáték/Gazdasági

2

8+

2010 Fairplay À la carte
2011 Games Magazine Legjobb
Családi kártyajáték

Sébastien Pauchon

54043

http://boardgamegeek.com/boardgame/54043/jaipur
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Tzolk’in
Megjelenés: 2012    Tervezők: Simone Luciani, Daniele Tascini Kiadó: Czech Games Edition

A maják és kultúrájuk mindig is foglalkoztattak, és a világ végének közeledtével egyre inkább. Több 
ezer évvel ezelőtt tettek, írtak valamit, amit sok “....” ember készpénznek vett. Ennek köszönhetően 
igen viccesen alakult 2012 vége. Azért csendben megjegyzem, hogy ez mégis a világ vége, mivel ennyi 
ember hitte, amit hitt. Már megint. A jóslatot és az azt körülvevő felhajtást kihasználva jelent meg a 
nemzetközi piacon a Tzolk’in című játék, mely a maja kalendáriumot eleveníti meg a játékosoknak. 
Már Essenben felfigyeltem a játékra, és annak giga méretű makettjére. Több kiadó standjánál 
játszottak vele, és igen sokan meg is vették. Jómagam nem mertem beleinvesztálni a kicsit borsosnak 
vélt összeget, arról nem is beszélve, hogy semmit nem tudtam róla, így elég drága zsákbamacskának 
találtam. Aztán visszatértünk Essenből, és szerencsém volt kipróbálni. Ezután már nem volt kérdéses, 
hogy ez a játék kell nekem. Szeretném megosztani élményeimet a játékkal kapcsolatban.
A doboz tartalma
Ahogy azt mondani szoktuk: “magas a fűtőértéke a játéknak”, azaz rengeteg alkatrész van a dobozban, 
lapkák, fakockák, kristálykoponyák, kukorica, épületek, monumentumok, fogaskerekek és a nem 
mindennapi játéktábla. Mielőtt kinyitjuk a dobozt, megcsodálhatjuk annak illusztrációját, és egy ideig 
elidőzhetünk felette. Tényleg szép!

Két kiadás van a játékból, angol és német nyelvű. Nekem a német nyelvű van meg, de az angolról 
is hallottam egy két apróságot. A legnagyobb apróság az angol kiadással, hogy a kerekek tengelyei 
vastagabbak, mint a lyukak, amin át kell azokat passzírozni. Ezért beletettek egy kis papírkát, amin 
felhívják erre a játék tulajdonosának figyelmét, és leírják, hogyan kell ezt a problémát áthidalni még 
mielőtt átnyomja a kis lyukon a tengelyt. A német kiadás sem szűkölködik ehhez hasonló finomságokkal. 
Amint kinyitottam a dobozt, és a táblát elkezdtem összeállítani, észrevettem, hogy az egyik táblaelem 
szét van szakadva (gyárilag), ezért az első teendőm játék előtt az volt, hogy a megfelelő ragasztóval 
helyreállítsam a hibát (13.000 Ft a játék ára). Amikor egy olyan játékossal ülünk le a játék elé, aki még 
nem látta azt, mindig megkérdezi, hogy miért ilyen fényes a tábla? Ilyenkor azt válaszolom, hogy azért, 
mert így nem sérül a felülete, és így sokkal tartósabb lesz a játéktábla. Nos, ez is egy nagy tévedés, ugyanis 
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a negyedik játék alatt a fogaskerék gyönyörűen 
felszakította a tábla felszínét, amit meglátva egy 
kisebb agyérgörcs keletkezett a fejemben.
Ennyi pénzért? Aztán rájöttünk mi az oka ennek 
a jelenségnek. A fogaskerekek tengelyeinek vége, 
ami az asztal felé néz, megemeli a táblát, és így 
nem egyenletesen fekszik az asztalon. Ennek 
köszönhetően, amikor forgatjuk a kerekeket, a 
sorjában nem szűkölködő fogaskerekek fogainak 
élei szinte lemetszik a tábla felső rétegét. Zseniális, 
végül is a gyártó egyik részről meggyőz arról, hogy 
a tábla tartós, másik részről meg a partik folyamán 
konkrétan ledarálom azt.

Ami mindegyik kiadásban hiba szerintem és mások 
szerint is, azok a kockák (nyersanyagok) színei. 
Konkrétan az aranynak a színét nem igazán találták 
el. Kiesik a játékosok szeme, mire megállapítják, 
melyik kocka, melyik. És ami csak kukacoskodásnak 
tűnhet, az a technológiák kiinduló mezője, amire 
konkrétan nem fér rá a négy játékos egy-egy 
jelzője.
Ezen apróságokat figyelmen kívül hagyva (ami, 
lássuk be nem könnyű) elmondható, hogy a játék 
zseniális. Minél többet játszom vele, annál jobban 
kirajzolódik az a tény, hogy számtalan módon lehet 
megnyerni a játékot.

A játék lényege tömören
Munkásokat küldünk különböző helyszínekre, hogy nyersanyagokat gyűjtsenek. Elsősorban kukoricát, 
mivel ezzel fizetünk mindenért, és etetésre is ezt használjuk. Elmondható, hogy a játékban a szűk 
keresztmetszet a kukorica. Gyűjthetünk még fát, követ, aranyat és kristálykoponyát. Ezen anyagok 
elsősorban építéshez kellenek (épületek és monumentumok), a koponya pedig az istenek kegyeinek 
elnyeréséhez.

Mire jók az épületek?
Az épületek segítségével fejleszthetjük a technológiai tudásunkat, növelhetjük népszerűségünket az 
isteneknél, nyersanyagokat és győzelmi pontokat kaphatunk. Egyszóval sok mindent.

Mire jók a monumentumok?
A monumentumok a játék végén adnak bónusz pontokat, 
ha megfelelő kombinációt hoztunk létre az épületeink és/
vagy a táblán fellelhető helyszíneken. Vigyázni kell, mert 
nem mindig kifizetődő megvásárolni egy monumentumot, 
mert többe kerülhet, mint amit a konyhára hozna.
A játék fő eleme (sok mindenki szerint nem) az istenek. Az 
isteneket a játék folyamán négyszer értékeljük ki, mindig 
az etetési fázisban. Egyik alkalommal nyersanyagokat 
kapunk, a másik alkalommal pontokat. Aki lemarad az 
isteneknél, az lemarad a pontozósávon. Ezt a legutóbbi 
játék alkalmával be is bizonyítottam.
Mindent meg kell tervezni, és annak megvalósulását, 
türelmesen meg kell várni. Olykor előfordul, hogy egy 
összetett feladathoz két helyszín összehangolt támadása 
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summárum

Tzolk’in
Tervező:

Megjelenés:
Kiadó:

Kategória:

Játékosszám:
Játékidő:
Ajánlott életkor:

Díjak:

BGG link:

2012

~90 perc

Czech Games Edition

Munkás lehelyező
Civilizáció építő

2-4

13+

2013 Ludoteca Ideale (Olaszo.)

Simone Luciani
Daniele Tascini

126163  

szükséges. Na, ez nem mindig jön össze, mivel ellenfeleink is jelen vannak a játéktéren. Persze van 
lehetőség korrigálni, természetesen ez is kukoricába kerül.
A játék menete igen egyszerű: vagy munkást helyezünk le a tárcsákra, vagy munkásokat veszünk le a 
tárcsákról. Ezzel ki is veséztem a játék menete témát, a lényeg a két döntés mögött található. Két óra 
alatt minden játékos annyi számítást végez a győzelem érdekében, mint egy szuperszámítógép, és már-
már füst száll a magasba, ahogy égnek a neuronok. Nem tudnék konkrét taktikai tanácsot adni, mivel 
sok útja van a győzelemnek, de azt kijelenthetem, hogy az istenek a legfontosabbak. 
A játék igen gyorsan sikeres lett, nem csak külföldön, de kicsiny hazánkban is. A rajongók saját maguk 
festik meg a tárcsákat, és ezzel egyedivé varázsolják ezt a remekművet.

drcsaba

http://boardgamegeek.com/boardgame/126163/tzolkin-the-mayan-calendar
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Ha valaki szereti Indiana Jones kalandjait, a ponyvairodalom hőseit, szeretne a nácik ellen harcolni, 
vagy társasjátékban is egyszerűen csak a méret a lényeg, akkor a Fortune and Glory (röviden FANG) a 
MUSZÁJ kategóriába esik.
Bevallom őszintén, én imádom a ponyvairodalmat. Gyermekkoromban faltam Edgar Rice Burroughs 
Tarzan könyveit, majd később a Mars ciklus történeteit, és bármikor képes vagyok leülni és végignézni 
bármelyik Indiana Jones filmet, és éppen tervezem elolvasni a nyomtatott formában megjelent Indy 
könyveket. Úgyhogy amikor egy fórumon olvastam erről a játékról, ami talán a legjobban adja vissza az 
ostoros, kalapos professzor kalandjait, miközben romos templomok mélyén ősi ereklyéket próbál meg-
szerezni a nácik előtt, akkor mindent megtettem, hogy megszerezzem. Szerintem megérte.
Ami első pillanatban feltűnik a vásárlónak, az a játék mérete (és emiatt az ára). A játék dobo-
za 59 cm hosszú, 30 cm széles és 10 cm magas. Lemértem, mert egy hétvégére a közepes méretű 
utazóbőröndömben akartam elvinni (amivel el tudok menni két hétre külföldre), de sajnos nem fért 
bele. Szóval a szállítása már komoly tervezést igényel. Ezen felül a doboz büszkén hirdeti, hogy több, 
mint 165 műanyag mütyürt tartalmaz. És ezek csak a műanyag darabok, a papírból készült tokeneket 
még nem is említi. Sajnos az ára elég borsos, Magyarországon 27.000 Ft-ért láttam, Amerikában eredeti 
ára 100 USD. De ha egyszer valaki beruház, fantasztikus élményekben lesz része.

A játék elemei
A legtöbb ismertetőben itt egy részletes lista szokott következni arról, hogy mit is tartalmaz a 
doboz. Szerencsére ez a lista megtalálható a szabálykönyvben, így nem nekem kell megszámolnom 
minden darabot, Viszont ez a lista az A4-es formátumú leírás egy teljes hasábját elfoglalja, így ide 
helytakarékossági szempontok miatt ezt nem másolnám be, csak a zanzásított változatát:
•	 1 játéktábla (a doboz méretéből adódóan nem apróság)
•	 1 szabálykönyv (32 oldalas szösszenet)
•	 16 dobókocka
•	 120 műanyag érme (Vagyon és Dicsőség)
•	 38 műanyag figura (hősök és ellenfeleik)
•	 9 egyéb műanyag mütyür (templomok és zeppelin)
•	 13 kartonlap (hősök, ellenséges szervezetek jellemzői)
•	 348 kártyalap (események, ereklyék, ellenfelek, tárgyak stb.)
•	 kétmaréknyi token
•	 1 Soundtrack CD

Fortune and Glory: 
The Cliffhanger Game

Az 1930-as években az egész világ forrong. Az emberiség a háború szélére sodródott, ahogy a Távol-
Kelet és Európa imperialista nemzetei agresszívan ki akarják terjeszteni hatalmukat. A nácik átvették 
az uralmat Németországban, és most az egész földgolyón terjesztik a sötétséget, miközben okkultista 
ereklyékre vadásznak, amik segítségével majd mások fölé kerekedhetnek az elkövetkező időkben. De 
a kalandvágy és a szabadság szellemét nem lehet ilyen könnyedén eltiporni.
Hősi kalandorok a világ minden tájáról válaszolnak a hívásra, versenybe szállnak az idővel, hogy ősi 
ereklyéket kutassanak fel, halálos templomokat fedezzenek fel, és arcul csapják a világot elnyelő 
sötétséget. Ez a jó és a gonosz harca, és csak a furfangos és kitartó kalandorok nyerhetik el a végső 
díjat... a Vagyont és a Dicsőséget.

Megjelenés: 2011 		  Tervező: Jason C. Hill		 Kiadó: Flying Frog Productions
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Mindez a Flying Frog Productions kiadótól 
megszokott minőségben. A kártyák laminált 
vastag lapok, amik igen tartósak, bár egy 
kicsit tapadnak. A lapokon statiszták (talán 
színészek) segítségével készült fényképek 
találhatók. A tokenek egy részének a szabály 
szerint nincs is konkrét rendeltetése. Ezeket 
azért rakták bele, hogy háziszabályokhoz, 
vagy később esetleg a neten megjelenő 
szabálykiegészítésekhez lehessen majd 
használni ezeket. Meg persze ott a CD, ami 
csupán hangulati célzattal került bele. És 
minden színes, szagos, szélesvásznú, egész 
estét betöltő.

Játékmenet
A játékosok hősöket alakítanak, akik a világ minden táján 
ősi ereklyékre vadásznak. A kalandok során Dicsőséget 
lehet szerezni, ami itt fizetőeszközként szolgál, valamint 
az ereklyék eladásával Vagyont, ami a győzelmi pont 
szerepét tölti be. 
Egyszerűen hangzik, de miért kell ehhez egy 32 oldalas 
szabálykönyv és kismillió mütyür? Mert ezt lehet 
csinálni kooperatívan (a kalandorok közösen egy gonosz 
szervezet ellen, akik lehetnek a nácik vagy a gengszterek), 
kompetitíven (a kalandorok egymás ellen, és a gonosz 
ellenfelek csak színesítik a versengést), vagy akár 
csoportokat alkotva egymás ellen. A kincskeresés lehet 
egyszerű, az alapszabályok szerint, vagy bonyolultabb, 
opcionális szabályok alkalmazásával (pl. az ősi templomok összedőlhetnek fosztogatás közben; vagy 
a sűrű dzsungelekben először fel kell kutatni az ereklye rejtekhelyét, nem elég az adott mezőre lépni; 
vagy egy náci zeppelin cirkál a Földet ábrázoló játéktáblán, és itt-ott náci katonákat potyogtat, amik 

megnehezítik az utazást és a kincskeresést). 
Szóval a dobozban sokféle játékra alkalmas 
kellékeket és szabályokat találhatunk. Na de 
nézzük részletesen, hogy is megy ez.

Hősök
Minden játékos választ egy hőst a 8 
lehetőség közül (pl. angol lord, orosz 
tudós, kínai bárénekesnő). A hősöknek 4 fő 
tulajdonsága van: Harc (Combat), Ügyesség 
(Agility), Fortély (Cunning) és Tudomány 
(Lore). A Harc tulajdonságot értelemszerűen 
legtöbbször harc során használjuk, a többi 
három tulajdonságot pedig a kalandok 
során különböző feladatok megoldására. 
Minden tulajdonság értéke egy szám, ami 
megmutatja, hogy adott próbánál hány 
kockával dobhatunk. A feladat mondja meg, 
hogy mely tulajdonsággal kell dobnunk; 
mennyi a célszám, azaz milyen dobás számít 
sikernek (5+ esetén a dobott 5 és 6 értékek 
is sikernek számítanak); és hány sikert kell 



2013/4 12

Bemutató / Fortune and Glory

elérnünk. Ha például a Fortély tulajdonságunk 3-as, azaz 
3 kockával dobhatunk, akkor is van esélyünk egy 4 sikert 
igénylő feladat megoldására, mert egy dobás során ha 
legalább 1 sikert elértünk (azaz van legalább egy kockánk, 
amelynek értéke elérte a célszámot), akkor az összes 
kockával újradobhatunk, tovább gyűjtögetve a sikerek 
számát. És ezen felül használhatunk még segítőket és 
tárgyakat, akik/amik adott tulajdonságunkra állandóan, 
vagy bizonyos típusú feladatoknál bónuszt adhatnak. 
Ezen kívül a hősök jellemzője még a Sebtűrés (Wound), 
azaz hogy hány sebzést képesek elviselni, mielőtt kidőlnek 
(de nem halnak meg). A túlélésben segít a Védelem 
(Defense), ami minden sebzésből levonódik, így növelve 
meg hősünk élettartamát. Ezen kívül minden hősnek 
vannak speciális képességei, amit bizonyos feltételek 
esetén tud alkalmazni.

Ereklyék
Ha kiválasztottuk a hősünket, az előre definiált kezdő 
városból indulunk az ereklyékért. Minden ereklye két 
részből tevődik össze: egy tárgyból és egy jelzőből. 
Például az Elveszett lelkek Sisakja. Mindkettőt egy külön 
pakliból húzzuk, így a játékok során sok különböző ereklye bukkan majd fel. A tárgy adja meg, hogy 
az adott ereklye hány Vagyont (azaz győzelmi pontot) ér; a jellemző pedig azt, hogy hány veszélyt kell 
túlélnünk, hogy megszerezzük az ereklyét, és van-e valamilyen speciális körülmény a kalandok során 
(pl. a Majomisten ereklyéinek megszerzése közben a hősök Védelme 0-ra csökken, amit sehogyan sem 
lehet megnövelni). Általában egyszerre négy ereklye van játékban, és ha valamelyiket megszerzi egy 
hős (vagy egy gonosz szervezet), akkor egy új ereklye bukkan fel. A felbukkanás helye véletlenszerű, 
amit egy helyszín kártyával határozunk meg.

Körök
Minden körben először meghatározzuk a kezdőjátékost. Ehhez mindenki dob egy hatoldalú kockával, és 
az kezd, aki a legnagyobbat dobta. A többiek az óramutató járásával azonos irányban követik őt. Ha valaki 
1-est dobott, akkor kárpótlásként húzhat egy Esemény kártyát, ami a legtöbb esetben tartalékolható, 
és később pozitív hatással kijátszható, ritkábban egy azonnal kijátszandó negatív esemény.
Ezután jön a mozgás a meghatározott sorrendben. Mindenki dob egy hatoldalú kockával, és ennyi 
mozgáspontja van. Az 1-es dobás jutalma ismét Esemény kártya. A játéktáblán a Föld látható, ami 
3 különböző típusú mezőkre van felosztva: szárazföldi mező, tengeri mező és város. Egy szárazföldi 
mezőre vagy egy városba lépni mindig 1 mozgáspontot kóstál, a tengeri mezők mozgásköltsége pedig a 
mezőn feltüntetett érték. Ha a hős útközben egy mezőre lép egy náci katonával, netán egy gengszterrel, 
akkor ott be kell fejeznie a mozgását, és meg kell küzdenie ellenfelével.

És máris jön a kaland fázis, amelyben az izgalmak 
attól függenek, hol vagyunk éppen. 
Ha városban vagyunk, nyugis a helyzet. Húzunk 
egy Város kártyát, ami lehet számunkra 
kellemetlen, de lehet, hogy kapunk egy titkos 
küldetést, amely egy újabb Vagyonszerzési 
lehetőség. Ezután eddig megszerzett Dicsőség 
pontjainkból vásárolhatunk magunknak tárgyakat 
(azonos összegért véletlenszerűen vagy általunk 
választottat drágábban) vagy segítőket. A kedvenc 
segítőm az amerikai elnök, aki ugyan nem száll 
alá velünk sötét kazamatákba, de körönként 
egy ellenséget vagy eseményt semlegesíthet. 
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Illetve gyógyulhatunk is, ha megviseltek a korábbi kalandok. És persze eladhatjuk a véres verejtékkel 
megszerzett ereklyéket, hogy begyűjtsük jól megérdemelt Vagyon pontjainkat. 

Ha egy olyan mezőn álltunk meg, ahol nincsen ereklye, akkor van rá esély, hogy valamilyen Esemény 
történik velünk.
Ha viszont eljutottunk egy ereklyéhez, akkor felkerekedhetünk a megszerzésére. És ez a legizgalmasabb 
része a játéknak. Mint korábban említettem, az ereklye által meghatározott számú veszélyen kell 
átverekedni magunkat. Egy veszélykártyának két oldala van. Az első oldalon van a veszély, és hogy 
milyen próbá(ka)t kell teljesítenünk, hogy felülkerekedjünk. Ez rendkívül változatos esemény lehet, 
autós üldözéstől kezdve egy ősi rejtvény megfejtésén át összecsapásig egy elhagyatott raktárházban. 
Ha harcolnunk kell, akkor a legtöbb esetben van esély az eszünket használva elkerülni az ellenséget, 
tehát nem kell feltétlenül a harcra gyúrnunk. De azért jobb legyőzni egy sötét kultistát, mint csupán 
kikerülni. A gond akkor van, ha a próbát nem sikerült megdobnunk. 

Ilyenkor jön képbe a játék nevének második része: The Cliffhanger Game. Sajnos a “cliffhanger”-re még 
nem sikerült jó magyar fordítást találnom, és ebben Stallone függő játszmája sem segít, mert ahhoz 
az alaki hasonlóságon kívül semmi köze. A cliffhanger az, amikor egy sorozatban az adott rész végén, 
vagy még gyakrabban a reklám előtt, a legizgalmasabb résznél szakad meg az esemény, és a folytatásig 
nem tudjuk, hogy lelőtték a főhőst, vagy sikerült még időben kiugrania az ablakon, és sértetlenül földet 
érnie egy emelettel lejjebb. 
Ugyanez történik ebben a játékban is. Ha nem sikerül a próba, tudjuk, hogy valami rossz fog történni. De 
mielőtt megfordítanánk a kártyát, hogy szembenézzünk kudarcunk még veszélyesebb eredményével, 
várni kell egy kört. Ugyanis kudarcot esetén körünk véget ér, és a következő körben nem is mozdulhatunk 
el, hiszen már les ránk az a csapat katona, aki elől nem sikerült elrejtőznünk. Ekkor lehetőségünk van 
testi épségünk kockáztatásával (értsd: Sebzés bevállalásával) a siker esélyét növelni. Ugyanis ha ekkor 
is elbukunk, a bukásunk végzetes. No nem teljesen, mert ugyan eszméletlenül visszakerülünk a kiinduló 
városunkba, elvesztünk néhány tárgyat vagy Dicsőséget, valamint elég nagy eséllyel a megszerzett, de 
még el nem adott ereklyéinket, de azért a következő körben folytathatjuk a kincskeresést. 
Na és ha sikerrel vettük az újabb akadályt? Akkor egy lépéssel közelebb kerültünk hőn áhított ereklyénkhez, 
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és gyűjtöttünk egy kis Dicsőséget. Ekkor dönthetünk, hogy újabb veszéllyel nézünk 
szembe, vagy inkább megpihenünk a kör hátralévő részére, hogy begyűjtött 
sérüléseinket nyalogassuk, amik ilyenkor automatikusan begyógyulnak. 
Hiszen egy ponyvaregény hőse lehet, hogy megbicsaklik, de a 
következő jelenetben újult erővel veti magát a kalandokba.
Majd jönnek az ellenfelek. Egyrészt mozog a zeppelin, ha 
játékban van. Másrészt, ha felbukkant valamelyik főgonosz, 
akkor ő is megpróbálja megszerezni az ereklyéket, 
lehetőleg a hősök előtt. És ebben a fázisban ellenőrizzük, 
hogy valamelyik karakter összegyűjtötte-e a győzelemhez 
szükséges Vagyont, és kiinduló városában van-e, mert ha 
ezek a feltételek teljesülnek, akkor bizony kioszthatjuk a 
legjobb kincsvadász címet.

Harc
És röviden még a harcról, mert bizony az többször előfordul 
a játék során. A hősökhöz hasonlóan az ellenfeleiknek is 
van Harcértékük és Sebtűrésük. Minden körben mindkét 
fél a Harcértékének megfelelő kockával dob, és minden 4 
vagy magasabb értékű dobás sebesülést okoz az ellenfélnek, 
amelyből levonódik még annak a Védelme. Ezt körönként addig 
folytatjuk, amíg vagy valamelyik fél sebtűrése fogytával el nem 
bukik, vagy a hős úgy nem gondolja, hogy inkább menekülőre 
fogja. Ez utóbbi esetben ugyan nem jár neki Dicsőség az ellenfele 
legyőzéséért, de valószínűleg kevesebb veszteséggel megússza. És 
hogy kikkel kell megküzdenünk? Ezt általában a véletlen dönti el, mert 
a helyzettől függően vagy az Ellenfelek pakliból, vagy speciálisan a 
Náci ellenfelek pakliból húzunk. És ilyenkor jön néha a meglepetés, 
ha egyszerű járőr helyett egy Panzer tank jön velünk szembe... 
A főgonoszok általában nehezebb ellenfelek, de ellenük csak 
egy kört kell harcolni. Viszont minden alkalommal, ha egy újabb 
kalandba vágunk egy olyan ereklye megszerzése közben, amelyre 
a főgonosz is feni a fogát. 

Összefoglalás
Azt hiszem, ebből a “rövid” leírásból látható, miért is áll 32 oldalból a 
szabálykönyv. De nem kell megijedni, mert az első játék után szinte magától 
jön minden, és ha valami nem tetszik, vagy bonyolultnak tűnik, bármikor 
meg lehet változtatni a szabályt. Vagy behozni egy újabbat, hogy még 
izgalmasabbá tegyük a játékot. Azt hiszem, egyértelmű, hogy egy játék nem 
rövid, hiszen már a kellékek kipakolása is tovább tart, mint a legtöbb játék 
esetében. A tapasztalat azt mutatja, hogy a maximális 8 játékos esetén a 
körök el tudnak húzódni, és elég sok holtidő alakulhat ki mire legközelebb 
sorra kerülünk. Viszont 3-4 játékossal nagyszerűen szórakozhatunk. Főleg, 
ha jó csapat jön össze, akik beleélik magukat a kalandokba, nem csak a 
kockadobálást látják egy kártyán, hanem átérzik, hogy siker esetén bizony 
komoly próbatétel során sikerült leszállnunk a szándékosan megrongált 
repülőgéppel, és ezt egy füstös bárban ünnepeljük meg, ahol felbukkan 
a végzet asszonya, aki lehet, hogy ellenséges ügynök. Az Indiana Jones 
rajongók a filmek rengeteg jelenetét fel fogják ismerni a veszélyek 
között, hiszen a játék címe is az Indiana Jones és a Végzet Temploma 
egyik jelenetében hangzik el. 
És megéri ennyi pénzt és időt beleölni egyetlen játékba? Én sajnos még 

csak néhányszor játszottam vele, de én azt mondom, már megérte. Mivel ameritrash játékról van szó, így 
elég nagy szerepe van a szerencsének, nincs meg benne az eurogame-ekre jellemző kiegyensúlyozottság. 
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De ez a játék nem is a tervezésről, hanem inkább a hangulatról szól.
Egy fórumon olvastam, hogy ha ugyanaz a csapat sokat játszik vele, akkor 
a 40 veszélykártya bizony hamar ismerős lesz. Az biztos, hogy ha végre 
megjelenik egy kiegészítő (amit szeptemberre ígérnek), akkor abban 
mindenképpen új veszélykártyáknak kell lenniük. Ugyanezen fórumon 
összehasonlították például a nemrég megjelent Agents of SMERSH 
játékkal, amelyben a különböző forgatókönyveket tartalmazó füzet eleve 
nagyobb változatosságot kínál hidegháborús kémes környezetben. 
De ha összejön a csapat kalandor egy FANG-ra, akik nem akadnak fent 
azon, hogy a Szahara közepén egy sikeres mélytengeri merülés után 
egy jégbarlangban összefutunk a jetivel, majd Hádész vaskesztyűjével 
távozunk, akkor pár órára intenzív módon élhetjük át Indiana Jones 
kalandjait.

Eraman

Bemutató / Fortune and Glory
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1989: Dawn of Freedom

A történelem mindig fontos szerepet játszott a társasjátékozásban, a gazdasági játékoktól kezdve 
a taktikai társasokon keresztül egészen a komolyabb háborús stratégiákig a játékok nagy része 
valamilyen meghatározó múltbéli kort választ környezetének. És végül is, ha belegondolunk, meddig 
tart a közelmúlt világa, és hol kezdődik a nagybetűs történelem? Meddig kell visszamennünk ahhoz 
az időben, hogy történetírói igényességű játékot tervezhessünk, milyen távlatban tudjuk hitelesen 
megállapítani egy történet fajsúlyosságát hosszú távon? A hazai játékkiadás még csak éledezik, 
egyenlőre az újkori játékok megismertetése az igazi cél, amiben összetett történelmi játékok nem 
kaphattak érdemben helyet, így ez idehaza nem is jelent még komoly kérdést. Eddig nem is igazán 
álmodhattunk róla, hogy a magyar történelem egy része egyhamar táblára kerülhet. Tavaly azonban 
az egyik legnépszerűbb amerikai játéktervező, Jason Matthews aki a Boardgamegeek.com toplistáján 
évek óta első helyet birtokló Twilight Struggle-t is jegyzi, az egyik legnagyobb amerikai kiadónál, a 
GMT Games-nél egy olyan társasjátékot adott ki, aminek témája nem más, mint az 1989-es közép-
kelet-európai rendszerváltás, a Szabadság Hajnala.

Mint már említettem, a Dawn of Freedom közeli rokonságban áll a BGG első helyezett Twilight Struggle-
al (így a fő mechanizmusok onnan is ismerősek lehetnek), csak itt nem a két szuperhatalom verseng 
a világtérképen a kontinensek uralmáért és a totális hatalomért, hanem a nem szovjet, szocialista 
vezetésű államok próbálják levetni magukról az elnyomást, velük szemben pedig ellenfelük próbálja  
megakadályozni ezt, vagy legalábbis a legjobban kijönni a rendszerváltásból. A játéktábla nagy részén 
egy térképet láthatunk, rajta Kelet-Németország, Lengyelország, Csehszlovákia, Magyarország, Románia 
és Bulgária legfontosabb városainak (valamint olyan nem földrajzi pontjainak, mint az egyetemek – 
idehaza az ELTE, a legnagyobb keresztény egyházak és az értelmiséget képviselő írók) hálójával. 

A játék során ezekre igyekszünk minél több befolyáspontot helyezni, bizonyos mértékkel megelőzve 
ellenfelünket az irányításhoz. Minden országban meg vannak jelölve úgynevezett „hadszíntér” 
helyszínek, amelyek irányítása után az értékelésekkor pontot kapunk. Minél jobb pozíciót sikerül 
megszereznünk, annál több pontot léphetünk előre vagy vissza a pontozósávon. A játék igazi történelmi 
hangulatát maguk a játékkártyák adják, amelyből minden körben nyolcat kapunk, és ezekkel kell 
megfelelően gazdálkodnunk. Minden kártya sarkában van egy csillag (kék a demokratának, vörös a 
kommunistának és az ezüst a semleges) és benne egy pontszám, amit az adott körben elkölthetünk 
befolyások lehelyezésére vagy egy Átszervező dobáshoz, amivel különböző rizikófaktorral hajthatunk 
végre radikális változást egy adott helyszínen. Ezen kívül azonban minden lapon látható egy esemény, 
ami a csillag színével megjelölt játékos számára kedvező, leírt hatást váltja ki. A kártyákat azonban nem 

Megjelenés: 2012  Tervezők: Jason Matthews, Ted Torgerson  Kiadó: GMT Games
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külön-külön, hanem egybekeverve osztjuk ki a 
játékosoknak, így nagyjából ugyanannyi ellenséges 
lap is a kezünkbe kerül, mint sajátunk, és ha ezeket 
pontértékéért kirakjuk, akkor a rajta olvasható, 
ellenfelünknek kedvező esemény is bekövetkezik. 
Körönként csak egy laptól szabadulhatunk meg 
a Tiananmen téren, ahol ellenfelünk lapjához 
hozzáadhatjuk egy kockadobás értékét, ami ha elér 
egy bizonyos szintet, akkor előrébb haladhatunk, 
valamiféle kis előnyt szerezve (a hidegháborús 
változattal ellentétben itt a két játékosnak 
különböző nehézségi szintűek az egyes állomások, 
ez némileg befolyásolhatja a taktikánkat). Ezek 
a játékelemek már a hidegháborús változatban 
is mindig kínzó döntéseket követeltek meg. Ezt 
fűszerezi, hogy az egyes országok értékelése sem 
fix, hanem a kártyák közé kevert értékelő lap 
kirakásakor kell leszámolnunk a befolyásokat.

A játékba új elemként érkeztek a Hatalmi Harcok 
(Power Struggle), amit minden értékelés előtt 
meg kell vívnunk, és ehhez egy külön pakli 
áll a rendelkezésünkre, benne sztrájkokkal, 
felvonulásokkal, petíciókkal és különféle társadalmi 
osztályok vezetőivel. Az alapján kapunk lapokat, 
ahány várost irányítunk (az első helyszínünkért 6, 
minden továbbiért 2-2 lapot), viszont ezek közül 
vezetőinket csak akkor rakhatjuk ki, ha van megfelelő 
ikonnal jelölt városunk (például többek közt Miskolc 
a munkásosztályt képviseli, Szombathely az elit 
réteget, a magyar írók pedig az értelmiségieket). A 
hatalmi harcban körről körre összerakunk két lapot, 
majd a lap értéke fölé próbálunk dobni, hogy ezzel 
szerezzük meg a kezdeményezést a következő körre 
egészen addig, amíg valakinek el nem fogy a lapja, 
és ő alulmarad az összecsapásban. A harcot speciális lapok fűszerezik meg, és ez az elején pókerszerű, 
lapdobásos licit, de azért a trükközések ellenére is általában csak a többség győzedelmeskedik. Az 
eredmény tekintetében dobunk 1-1 kockával (ezt módosíthatja, ha rálicitáltunk, és a hatalmi harc előtt 
kártyákat dobtunk el), ez után a győztes kap győzelmi pontokat kap, a vesztes pedig kénytelen levenni 
megadott mennyiségű befolyáspontot az adott országról, ezzel gyengítve magát a szokásos értékelés 
előtt.

A Hatalmi Harcok során a demokraták előtt áll egy nagy lehetőség, 
hiszen, ha győztesként kerül ki, és legalább 2 győzelmi pontot zsebelt be, 
akkor sikeresen elszakíthatja az országot a kommunizmus befolyása alól. 
Ilyenkor ezen ország értékelője kikerül a játékból, és csak a játék legvégén 
pontozzuk le, ekkor már hatalmi harcok nélkül. A szabadság szele azonban 
megállíthatatlan, így a kommunista játékos nem tudja teljesen elfojtani a 
kormányok önállósodását, viszont mindig résen kell lennie, egy-egy országgal 
a végsőkig kitartani, mert ez a demokrácia vesztét okozhatja. Ha a hatalmi 
harcot a kommunista játékos nyeri, akkor megtartja a hatalmát, amiért extra 
pontokat gyűjthet be, valamint a játék végén minden megtartott országért 
hatalmas pontszámokat kap, amivel könnyen kiütheti a szabadságharcosokat 
(minden országért 4 pont jár). A tizedik kör végi értékelés után a több ponttal 
rendelkezőt győztesnek hirdethetjük, viszont ha bárki a játék közben 20 
ponttal lehagyja ellenfelét, az azonnal megnyeri a partit.
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A Dawn of Freedom közel sem annyira komplex, 
mint amennyire látszik, a Twilight Struggle 
ismerőinek pedig könnyed ujjgyakorlat lesz, ami 
elődje alapjaira jól építkezett, és a témához is 
nagyszerűen igazodott. A játék hangulata kitűnő, 
végig feszült és izgalmas, mégis legnagyobb 
előnye, hogy a mechanizmusban és a kártyák 
eseményeiben folyamatosan ráismerhetünk 
a már nem is oly közel múlt eseményeire. 
Kezünkbe vehetjük az irányítást, újraírhatjuk 
a történelmet, és nagyon sokat tanulhatunk 
a rokon sorsú országok ’89-éről – reméljük 
ők is jobban utánaolvasnak a magyarországi 
eseményeknek (ahogy azt láthatólag a szerzők is 
alaposan megtették). Átérezhetjük egy széthulló 
birodalom és ideológia vezetőinek lehetőségeit, a megtörtént és csupán elméleti lehetőségeket a 
rezsim megtartására, és az ellenállás nemzetközi megszervezésének nehézségeit is mi helyezhetjük az 
évek mérlegére. Megeshet, hogy minden másképpen fog történni. De aztán már jöhet is a következő 
parti!

             Robin

Bemutató / 1989: Dawn of Freedom
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RevolvIQa
Körülbelül egy hónapja ismertem meg Neuvirth Tamást és feleségét. A név nem mond senkinek 
semmit, de egyet bizton állíthatok, hamarosan fog. Tamás egy zseniális ötlettel állt elő, és ezt az 
ötletet egy játékba ültette bele. Ebből lett a RevolvIQa nevű játék, ami Rubik Ernő kockája után ismét 
hírnevet hozhat kicsiny hazánknak. Találkozásunk nem volt véletlen, mivel Tamásékat meghívtam 
a Társasjátékos Klubba, ami az Erzsébetligeti Színházban üzemel, hogy ott mutassák be játékukat a 
Magyar Kultúra Napja alkalmával rendezett találkozón. Elmondták, hogy most látja a nagyérdemű 
közönség először a játékot, és örültek, hogy rutinos játékosok szívesen kipróbálják és véleményezik 
művüket. Nekem nagyon tetszik az egyedi mechanizmus, amit Tamás fejlesztett ki, és engem 
meggyőzött a játék arról, hogy van keresnivalója  a világban.

A játékelem alátámasztású forgatásos mechanizmus 
alapötletét Neuvirth Tamás, a szabadalom tulajdonosa 
találta ki 2005 körül. Sokáig pihent az ötlet, majd az új 
munkahely, családalapítás, gyerekek születése mellet 
ismét előkerült. A forgatás újabb próbálgatásával, az 
eddig rejtőzködő lehetőségek felderítésével eldőlt, hogy 
megírja és benyújtja a szabadalmat. Mikor kiderült, hogy a 
játékelem alátámasztású forgatási elv tényleg újdonságnak 
számít, akkor elkezdte az EU-ban és az Egyesült Államokban 
is a szabadalmi eljárást. Tamás tűrhetően beszél angolul, 
de sok segítséget kapott egy lelkes magyar szakembertől 
is, így nem kellett hivatalos szabadalmi irodákat igénybe 
venni, és mivel mérnök, így a gyártáshoz szükséges műszaki 
rajzokat el tudta készíteni. 

Az egyik legnehezebb feladat az optimális, mindenki számára élvezhető társasjátékszabályok kitalálása 
volt. A forgatóeszköz fizikai használata könnyű, de a speciális és absztrakt látásmód elsőre sokaknak 
nehéz; érezni lehetett: egy ilyen absztrakt játék önmagában még nem „termék”.
„Szerettünk volna kitalálni valamit, ami könnyebbé teszi a forgatós társasjátékok elsajátítását, a 
forgatás begyakorlását. A cserélhető játéklemezes forgatós-kirakó ötlete ebben a keresésben született.” 
Megcsillant a „termékké” válás lehetősége?! „Már „csak” két tetszőleges játékelem forgatásos 
felcserélhetőségét kellett igazolni. Ugyanis csupán sejtettük, hogy ez igaz. De papíron összejött 
az igazolás, így már bizonyosak lehettünk abban, hogy a színes játékelemek kiindulási helyzetétől 
függetlenül, az adott grafika mindig kirakható forgatással. Ezek után már „csak” a megfelelő 
játéklemezek és grafikák kellettek.” 

Megjelenés: 2013 		  Tervező: Neuvirth Tamás 		  Kiadó: Colorica
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A játék bemutatása
A RevolvIQa egy szabadalmaztatott forgatási mechanizmusra épülő játéksorozat neve. Az első két játék  
- a RevolvIQaRed és RevolvIQaBlue - 2012 decemberére nyerték el végleges formájukat. A RevolvIQaRed 
és a RevolvIQaBlue dobozokban 3-3 darab játék van, különböző nehézségi szintű 2 db forgatós-kirakó  
(1 fős) és 1 db forgatós-társasjáték (2 fő részére). A játék 8 éves kortól ajánlott.
Ezek a forgatós játékok fejlesztik a kreativitást, a térbeli látást, stratégiai és kombinációs készségeket. 
„A forgatásos játékok fejlesztésébe az absztrakt társasjátékok újszerű megközelítésének lehetősége 
miatt fogtunk bele. Új kihívásnak találtuk azt, ha elsősorban egy egyszerűen használható forgatóval 
játszunk, valamint azt, ha egy játékot működtető szabálycsokor minél egyszerűbb és megengedőbb – a 
játékélményt fokozandó.”

 
A RevolvIQa dobozokban kiadott bármely forgatós-kirakó grafikája minimum N*1010 eltérő kiindulási 
helyzetet nyújt. Talán másnak is érdekes, hogy a forgatás során jellemző kényszermozgás miatt van 
olyan nehezebben kirakható játékmező, ami ugyanakkor viszonylagosan kevesebb kiindulási helyzetű. 
Ebből következően nem csak a minél több eltérő színű golyó, hanem egyúttal a játékmező grafikai 
elemei is nehezíthetik a kirakást. Későbbi kiadásokban további nehezítő tényező lehet, ha egy-egy 
bizonyos golyóhelyet megszüntetünk a játékmezőn. E három tényező segítségével sok eltérő élmény 
formálódhat egy játékos számára a RevolvIQa kirakókban. Jelenleg a legrövidebb (azaz legkevesebb 
forgatásos léptetésű) megoldási mód vagy eljárás egy adott kiindulási helyzetből számunkra ismeretlen. A 
kirakók eltérő nehézségi szintűek, és remélhetőleg segítik a forgatós eszköz használatakor tapasztalható 
mozgási tulajdonságok hatékony megismerését, elsajátítását. A www.revolviqa.com honlapon ez online 
is kipróbálható. 
A társasjátékokban az ellenfelek már összemérhetik a RevolvIQa kirakókból megszerzett tudásukat, 
összetettebb döntéseken keresztül juthatnak el az adott társasjáték céljához, ami a sorozat minden 
részében más.
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2013/ 21

„Mikor az az érzés gyötört minket, hogy kész a 
játék és a „termék”, megkerestük és megtaláltuk 
a megfelelő gyártókat; rengeteg időnk elment a 
megfelelő csomagolás és a csomagolási grafika 
kitalálására és megvalósítására.
Nagyon hajtott minket az a vágy, hogy a RevolvIQa 
a lehető legjobb minőségű lehessen.
A játékokat mindenképp szerettük volna 
megmutatni a nagyvilágnak, ezért jelentkeztünk 
a Spielwarenmesse 2013 kiállításra, Nürnberg-
be. A kiállítás meglepően jól sikerült, nagyon 
sokan gratuláltak, sokat játszottak a játékainkkal 
és mi is rengeteget játszottunk, miközben 
nagyot fejlődtünk az eltérő stílusú és karakterű 
játékosokkal.
A „COLORICA-5” társasjáték továbbra is meglep, 
mert a mai napig úgy tud lesújtani az ellenfél 
által beforgatott 5-ös, mintha az ellenfél oda 
varázsolta volna, ugyanis sokszor magam sem 
tudom, hogyan jöhetett a csapás, miért nem 
láttam közvetlenül a forgatás előtt a veszélyt, még 
ha régóta forgatok is. Nürnberg után továbbra is 
csak a legnagyobb szerénységgel ülök le ezzel a 
játékkal játszani.
Jó játékot és jó gyakorlást kívánunk mindenkinek, 
akihez eljut a RevolvIQa játéksorozat bármely 
tagja. Olyan játékokat szerettünk volna 
fejleszteni, ami sikerélményt nyújthat kisebbeknek 
és nagyobbaknak, ami vonzó, inspiráló, 
elgondolkodtató, többszintű, továbbfejleszthető, 
egyedi, és nem utolsó sorban alapja lehet további 
RevolvIQa élményeknek.

A RevolvIQa játéksorozat már kapható a játékboltokban!

Üdvözlettel: Neuvirth Tamás.”

Én sok sikert kívánok a játéknak és Tamáséknak, és a játékosoknak azt kívánom, hogy nekik is adja meg 
azt az élményt, amit nekem és mindenki másnak, aki legalább egyszer kipróbálta .

drcsaba
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Egy kollégámnak és feleségének egyszer megmutattam a 7 Csoda játékot. Ezzel ők szerencsésen 
megtalálták “A társasjátékot”, amivel akármennyit képesek játszani. Lassan közelítenek a szűkebb 
vagy tágabb családi körben játszott 200. játékhoz. Ha megkérdezem, hogy nem akarnak-e esetleg új 
játékot tanulni, akkor csak annyit kapok válaszul, hogy egy új játék elmagyarázása és az első játék 
ideje alatt legalább két parti lemegy a 7 Csodából, akkor meg minek tanulnánk újat? 

Ennek a cikknek nem ők az elsődleges célközönsége. Hanem azok, akikben időnként felmerül a vágy, 
hogy egy új játékot próbáljanak ki. A kérdés, hogyan tanuljuk meg egy új játék szabályát? Lényegében 
két lehetőség van. Ha nincs, aki már ismeri a játékot, akkor kénytelenek vagyunk egyénileg vagy 
csapatmunkában végigböngészni a szabálykönyvet, és értelmezni a tartalmát. Ez néha elég időigényes 
tud lenni. Ehhez a módszerhez az egyetlen jó tanács, amivel szolgálni tudok, hogy az első néhány 
játék után megint vegyük a fáradságot, hogy újra elolvassuk a szabálykönyvet, mert ilyenkor könnyen 
észrevehetjük, ha valamit félreértettünk, vagy elsiklottunk felette.
Ha viszont van, aki már ismeri a játékot, szerencsés esetben már játszott is vele, akkor könnyebb 
lehet a dolgunk. De ilyenkor sem annyira egyszerű a helyzet. Ugyanis ahány ember, annyiféleképpen 
magyaráz. A hallgatóságnak ez az első találkozása egy játékkal, tehát a szabálymagyarázat és az első 
játék meghatározó élmény, hogy legközelebb is rászánja-e az időt ugyanarra a játékra.

A fogadó fél
Kezdjük azokkal, akiknek magyarázunk. Ugyanis hiába magyarázzuk el érthetően és világosan a 
szabályokat, ha a hallgatóságot nem érdekli. Ekkor csak a mi és az ő idejüket vesztegetjük, mert elég 
kicsi az esélye, hogy ebből egy jó játék lesz. 
Segíthet, ha előtte mesélünk a játékról, hogy miről szól és mi mit élvezünk benne. Ezzel felébreszthetjük 
vagy fokozhatjuk az érdeklődésüket. Általában az ember nem szívesen szán időt zsákbamacskára. 
Ha valaki csak annyit mondana nekem, hogy ez egy tuti játék, amit én biztos szeretni fogok, akkor 
akármennyire jól ismerem is az illetőt, eléggé visszafogott lelkesedéssel ülnék le az asztalhoz.
Mindig mondjuk el, mire is vállalkoznak a többiek. Milyen típusú játékról van szó, kit személyesítenek 
meg a játékosok, mik a főbb tevékenységek a játékban. Mennyi az interakció a játékosok között, és 
ha van konfrontáció, az mennyire közvetlen. Fontos, hogy körülbelül mennyi ideig tart egy játék, ez 
mennyivel hosszabb az első játék esetén, és mennyi lesz még ez előtt a szabálymagyarázat. Ha bármelyik 
hosszúnak tűnik, akkor jobb, ha bele sem vágunk, hanem inkább egy rövidebb vagy ismertebb játékot 
keresünk.

Az adogató
Persze a magyarázó fél vállán is nagy felelősség 
nyugszik. Ha nincs kedvünk magyarázni, vagy csak 
egyszerűen fáradtak vagyunk, akkor ez ki fog ütközni 
a magyarázat során, és negatívan fog hatni a játékkal 
kapcsolatos első élményre. Ilyen esetben egyszerűbb, 
ha egy olyan játékot keresünk, amit már mindenki 
ismer.
Nem árt az alaposság. Ha felkérnek, hogy magyarázzak 
el egy játékot, először mindig végiggondolom, 
hogy mennyire ismerem azt, illetve hogy mennyire 
emlékszem a szabályokra. Ha felmerül bennem a 
kétség, hogy talán nem minden szabályra emlékszem, 
akkor még használhatom a szabálykönyvet segítségül, 
hogy a ködös részeket felelevenítsem. Ilyenkor 
tudnak jól jönni a társasjátékos honlapokon található 

Hogyan tanítsunk új játékot?
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segédletek, amik arra kevesek, hogy abból értsünk meg egy teljesen új játékot, de arra elegendőek, hogy 
támpontot nyújtsanak szabálymagyarázatnál, és ne feledkezzünk meg kisebb-nagyobb részletekről.

A sztori
Ha a magyarázó vállalkozó kedvű, és viszonylag biztos a dolgában, és az érdeklődők is lelkesek, akkor 
bele lehet vágni a magyarázatba. Ha nem absztrakt játékról van szó, akkor annak van valamilyen témája, 
háttértörténete. Ha ez eddig még nem hangzott el, akkor ezt mindenképpen mondjuk el, mert ez a 
játék szerves része. Ez adhatja meg azt a pluszt, amitől a kockadobálás 
és a bábutologatás élvezetes játékká válik. Ha amerikai típusú játékról 
(ameritrash) van szó, akkor a szabályok legtöbbször alá vannak rendelve 
a játék témájának, úgyhogy ez a rész kihagyhatatlan.
Persze nem kell az utolsó részletre is kínosan ügyelve egy kitalált 
ország kitalált királyának történetét elmondani, de nem árt tisztázni, 
hogy egy királyi udvarban próbálunk minél nagyobb befolyást szerezni 
az udvar tagjainak megnyerésével. 

Kezdjük a végénél
A legegyszerűbb a végénél kezdeni, azaz tisztázni, hogy mire megy 
ki a játék, hogyan lehet győzni. Mutassuk meg, hogy a jelölők közül 
melyik az a mütyür, aminek száma a játék végén meghatározza a 
helyezésünket, illetve hogy a kártyákon melyik szám jelöli a győzelmi 
pontot. Előfordulhat, hogy a pontszámítás elég bonyolult (pl. 7 Csoda), és a játék elemeinek és a 
játékmenet ismerete nélkül nem lehet elmagyarázni. Ebben az esetben csak nagyjából mondjuk el, hogy 
a megépített épületek, illetve azok kombinációi után kapunk majd győzelmi pontot, és a magyarázat 
végén térjünk vissza erre a pontra és a pontszámítás részleteire.

Kívülről befelé
Ha tisztáztuk, hogy miért is folyik a küzdelem, akkor jöhet a játékmenet magyarázata. Én általában a 
fő struktúrával szoktam kezdeni, hogy a játék körökből/fordulókból áll; egy körön belül milyen fázisok 
fordulnak elő; ezek sorrendje mindig ugyanaz, vagy függ valamitől, esetleg néhány fázis kimaradhat. 
Itt még nem megyek bele, hogy pontosan milyen lehetősége van egy játékosnak a mozgás fázisban, és 
mi határozza meg a megtehető távolságot, csak annyit mondok, hogy ebben a fázisban tudunk eljutni 
a legközelebbi városba.
Itt tisztázzuk azt is, mitől függ, hogy mikor van vége a játéknak, és hogyan fog véget érni. Térjünk ki 
arra, ha előfordulhat, hogy az utolsó körben már nem minden fázis fog lejátszódni, mert például amint 
egy játékos teljesíti a győzelmi feltételeket, azonnal nyer.
Ezzel a hallgatók egy általános képet kapnak, hogy hogyan is fog lezajlani egy játék.

Ássunk mélyebbre
És máris jöhetnek a részletek, a feltételek, az apróságok, az összefüggések. Általában jó ötlet, hogy egy 
kör menetét követve részletesen elmondjuk, hogy az egyes fázisokban, lépéseknél milyen lehetőségeink 
vannak, mi határozza meg a rendelkezésre álló erőforrásokat, és mitől 
függ, hogy az adott mezőre léphetünk-e. Még ekkor sem kell feltétlenül 
az összes kivételt és különleges helyzetet elmagyaráznunk, de nem árt, 
ha ekkor már egy “átlagos” kört le tudunk játszani.

És még mélyebbre...
Ha meggyőződtünk arról, hogy az eddigieket nagyjából sikerült felfogni, 
akkor jöhetnek a speciális esetek. Amikor mégsem vehetjük meg az adott 
árut, mert ahhoz nem csak pénzzel, de valami mással is rendelkeznünk 
kell. Amikor a bábuk bizonyos állásánál nem csak simán léphetünk, de 
akár át is ugorhatjuk az ellenfél bábuját. 
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Itt a vége...
Lényegében ez az a pont, hogy mi minden szabályt 
elmondtunk. Ekkor nem árt még egyszer gyorsan átfutni 
a szabálykönyvet vagy a szabálysegédletet, nehogy 
kimaradjon valami. 
És ilyenkor jönnek azok a tanácsok, amik nincsenek 
benne a szabálykönyvben. Osszuk meg személyes 
tapasztalatunkat, mire érdemes gyúrni, mi tűnhet jó 
taktikának, amibe könnyen bele lehet bukni. És ami 
a legfontosabb, hogy mire kell figyelni azért, hogy ne 
vágjuk el magunkat a játék felénél. Lényegében ezek azok 
az információk, amivel egy játékos többet tud nyújtani 12 
oldal színes képekkel tarkított magyarázatnál.

... de még ne fuss el véle
Mielőtt tényleg belevetjük magunkat a játékba, foglaljuk 
össze a hallottakat. Legalább a főbb lépéseket beszéljük 
át még egyszer, elkerülve azt a szerencsétlen esetet, 
hogy a hallgató elveszett a részletekben, és az már nem 
maradt meg, hogy mikor van vége a játéknak.

Mély víz
És már játszhatunk is. Az első játék, de legalább az első kör során a magyarázó mindenképpen játsszon 
a többiekkel, de legalább legyen ott. Biztos, hogy fel fog merülni pár kérdés, és mivel a többiek nem 
a szabálykönyvből tanulták meg a szabályokat, sokkal tovább tartana abból kikeresni a kérdéses 
szabályt.
Ha egy játékos elveszettnek érzi magát, játszhatunk egy nyílt kört. Ezt csak akkor érdemes csinálni, ha 
az az egy kör jól be fogja mutatni a további körök menetét. Ha az első körben az ellenfelekről a nyílt 
kör miatt megszerzett információ nem befolyásolja lényegesen a játék végkimenetelét, vagy túl sokáig 
tart egy kör, akkor a második kör elején kézbe vehetjük a lapokat, és folytathatjuk a játékot. Ellenkező 
esetben a bemutató után osszunk újra, és kezdjünk el egy normál játékot.
Nem a győzelem a fontos. Az első játékban a magyarázó ne akarjon győzni, vagy legalábbis ne mindenáron. 
Persze ne hagyjuk direkt győzni az ellenfelet, mert annak sincs értelme. Viszont magyarázza a saját és a 
többi játékos lépését, miért jó vagy rossz, amit tettünk, milyen veszélyeket rejt magában. Illetve még a 
lépés előtt elmondhatjuk a lehetőségeket, nehogy a soron következő játékos elfeledkezzen valamiről. 
A játék végén mindenképpen osszuk meg a véleményünket erről a partiról, a többiek taktikájáról a 
korábbi játékaink tükrében. Ekkor nyugodtan lehet sztorizgatni, és az emlékezetes játékokat elmesélni, 
mert ekkor már a többiek is meg fogják érteni ezen esetek különlegességét. És ha valakinek még vannak 
ködös foltok a szabályokban, akkor ne hagyjuk tisztázatlanul.

A ráadás
Ha az idő engedi, mindenképpen javasolt még egy, 
esetleg két-három partit játszani. Az első játék 
után már mindenki jobban átlátja a lehetőségeket, 
felismerheti a kezdeti hibákat. 
Összetettebb játékok esetén esély sincs arra, hogy 
az első játék akár csak hasonló élményt nyújtson, 
mint mondjuk az ötödik, mert például a lapok 
ismerete nélkül nem lehet jó taktikát kialakítani. 
Ha ilyen játékba vágjuk a fejszénket, akkor ezt 
mindenképpen mondjuk el még a szabálymagyarázat 
elején, mert ez is befolyásolhatja a játékosokat, 
hogy rászánják-e az időt a magyarázatra.
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Még egy esélyt
Mivel nincsen olyan játék, ami mindenkinek tetszene, és nincsen olyan ember, aki minden játékkal 
ugyanolyan szívesen játszana, könnyen előfordulhat, hogy az első játék nem éppen kellemes, esetleg 
egyenesen kellemetlen élményt nyújt. Ilyenkor szánjunk rá egy kis időt, hogy végiggondoljuk, mi okozza 
nemtetszésünket. Ha ez csak a körülmények hatása (rossz lapjárás, rossz taktikát alkalmaztunk), akkor 
adjunk legalább még egy esélyt a játéknak. Másodjára garantáltan jobb lesz, és hátha akkor már megüti 
azt a mércét, hogy harmadjára a mi kérésünkre fogunk játszani ezzel a játékkal.

A fentieken kívül van még néhány általános dolog, illetve tipikus viselkedés, amiket szeretnék 
megemlíteni.

Érted?
Elég dedósnak hangzik magyarázat közben mindig visszakérdezni, hogy “Érted?”, de szerintem nem árt. 
Nem jó, ha a magyarázat egy egyetemi székfoglalóhoz hasonlít, ahol a hallgatóság nem mer megszólalni. 
Hagyjunk lehetőséget, hogy a felmerülő kérdésekkel a félénkebb hallgatók is közbevágjanak.
Figyeljünk a hallgatók szemére. A ködös tekintet elárulja, ha az elveszett fonál hiányában valaki a 
bonyolultnak tűnő szabályok labirintusában ragadt. Ha pedig valaki sűrűbben tekintget a szomszéd 
asztalra, mint ránk, illetve már percek óta a mobilját birizgálja, akkor nyugodtan szegezzük neki a 
kérdést, hogy érdekli-e még a játék, vagy itt hagyjuk abba egymás idejének rablását.

A játék elemei
A legtöbb szabálykönyv azzal kezdődik, hogy részletesen felsorolják a játék összes tartozékát. Ennek 
mintájára vannak olyanok, akik egy magyarázatot az összes mütyür bemutatásával kezdik: “Van kerek 
csokoládé, szögletes csokoládé, lyukas csokoládé, mogyorós csokoládé, keserű csokoládé...”. Ezt 
teljesen értelmetlennek tartom. A magyarázat elején a hallgató nem hogy azt nem fogja megérteni, 
miért éri meg jobban lyukas csokoládét gyűjteni a keserű csokoládé helyett, de azt sem fogja, miért kell 
egy szőrpamacsról szóló mesébe csokoládé egyáltalán. (A félreértések elkerülése végett nem ismerek 
semmilyen Pom Pom témájú társasjátékot.)
A játék elemei a magyarázat során fel fognak jönni, és a megfelelő helyen és szövegkörnyezetben el 
fogjuk mondani, mi mire való. Ha a magyarázat végén van olyan elem, amiről nem volt szó, akkor bizony 
valami kimaradt, és érdemes még egyszer átfutni a szabálykönyvet.

És ez mire való?
Vannak hiperaktív játékosok, akik nem tudnak nyugton 
maradni a magyarázat közben, és egyfolytában a 
jelölőket vagy a figurákat babrálják. Miközben a 
játéktábláról beszélünk, felmerül a kérdés, hogy mire 
valók a kis aranypénzek. Ha az aranypénzekről van szó, 
már biztos, hogy az állatfigurákat babrálja, és a szokatlan 
alakú malacról érdeklődik, hogy az milyen állat.
Ilyenkor ne feledjük, hogy a türelem játékot terem. 
Határozottan, de nyugodtan és visszafogottan állítsuk 
le az illetőt, hogy eljön még annak is az ideje, hogy 
elmagyarázzuk a malac hasznát egy farmon. Ha 
már harmadjára állítod le ugyanazzal a szöveggel és 
hangsúllyal, valószínűleg már neki is fel fog tűnni, hogy 
ez bizony ciki.

“Kezdjünk el játszani, és a többit közben elmondod.”
A hiperaktív játékos másik fajtája fel szokta vetni, hogy “Kezdjünk el játszani, és a többit közben 
elmondod.” Őszintén szólva, én ezt nagyon egészségtelennek tartom. Egyrészt a játékosok még nem 
ismerik az összes fontos részletet, ami esélyt adhat nekik a győzelemre. (És mondjon akárki akármit, a 
játékokat általában győzelemre játsszák. Ha valaki azt mondja, neki a játék a fontos, nem a győzelem, az 
illető akkor is a győzelemre játszik, csak nem fog csalódni, ha nem ő lesz a nyertes.) Ezáltal ez a meccs 
nem csak azért nem fog teljes élményt nyújtani, mert a játékosnak még nincs tapasztalata, hanem mert 
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esélye sem lesz a győzelemre.

Ha valaki gyakran él a fenti idézettel, akkor neki csak olyan játékokat tanítsunk, aminek a szabálya 10-
15 percben teljesen elmagyarázható.

A kooperatív játékok előnyei és buktatói
Az előző problémára megoldást kínálnak a kooperatív játékok. Ezekben a játékosok nem egymás ellen, 
hanem egymással összefogva küzdenek a játék ellen, és a játék végén vagy mindenki nyer, vagy mindenki 
veszít. Az ilyen játékoknál van létjogosultsága annak, hogy a részletekre vonatkozó szabályokat már 
csak játék közben mondjuk el, hiszen általában a játékosok látják egymás lapjait, és közösen határoznak 
a következő lépésről.
Nem ez a helyzet a fél-kooperatív játékokkal, ahol ugyan együtt küzdünk a játék ellen, de van közöttünk 
egy vagy több áruló, aki a többiek ellen küzd. Ekkor már nem igaz, hogy minden játékos ugyanazzal az 
ismerettel rendelkezik a játék során. Emiatt már nem lehet játék közben elmagyarázni a szabályokat, 
hiszen a játékosoknak önálló döntést is kell hozniuk, a többiek segítsége nélkül.
A tisztán kooperatív játékok buktatója lehet, ha van köztünk egy vezéregyéniség, aki átveszi az irányítást, 
és a többi játékos lényegében csak végrehajtja az általa eldöntött lépéseket. A többi játékosnak ez 
semmilyen élvezeti értékkel nem bír. Vigyázzunk, hogy egy új kooperatív játék bemutatása során a 
magyarázó játékos ne vegye át az egész csapat vezetését. Persze tanácsaival kell, hogy segítse a többi 
játékost, de hagyja, hogy a többiek hozzák meg a döntést, még akkor is, ha az a későbbiekben tévesnek 
bizonyul. Nagyobb élményt nyújt egy saját döntések eredményeként született kollektív vesztés, mint 
egy kiterjesztett robotkarként eltöltött óra után egy nyerés. És a játék végén feltárva a saját hibáinkat 
meg kell majd próbálni még egyszer, hogy megmutassuk, tudjuk mi ezt jobban is.

“Eszembe jutott még valami.”
Az a legrosszabb, ha játék közben a magyarázó felkiált: “Eszembe jutott még valami.” Ha szerencsénk 
van, akkor csak egy speciális eset egyik részlete maradt ki, ami kis mértékben befolyásolja a következő 
lépésünket. Ha nincs szerencsénk, akkor az eddig kitalált és felépített taktikánk most bukott el.
Nem árt, hogy aki magyaráz, akkor is fussa át a szabálykönyvet, ha biztos a dolgában, hogy mindenre 
emlékszik és mindent el is mondott. Sajnos az átfutás nem garantálja, hogy észre fogja venni a kimaradt 
apró részletet, de az esély megvan rá. Azoknak, akik a fenti idézetet sűrűn használják, jöhetnek jól a 
szabályösszegzések, segédletek.

Két dudás egy játékban
Ha többen is vannak társaságban, akik ismerik a játékot, akkor egyértelműen döntsük el, ki fogja 
elmagyarázni a szabályokat a többieknek. Mi biztosan máshogy magyaráznánk, de ne akarjuk a saját 
logikánkat rákényszeríteni a másikra. Biztos, hogy az lesz az eredménye, hogy a többiek fejében káosz 
alakul ki a szabályokat illetően, illetve a megzavart magyarázó ki fog hagyni egy-két szabályt. Velem 
többször megesett, hogy közbe akartam vágni, mert biztos voltam benne, hogy a másik kihagyott egy 
fontos részletet, holott csak később mondta el, mert szerinte az oda tartozott.
Csak akkor szóljunk, ha a magyarázó valamit tévesen mondott. Ha úgy érezzük, hogy valami kimaradt, 
lehetőleg a magyarázat végén mondjuk azt el. 

Összefoglalva látható, hogy hatalmas felelősség nyugszik a magyarázó vállán, mert az ő magyarázata 
határozhatja meg, hogy a többiek felfedezik-e életük legjobb játékát, vagy elpocsékolnak egy órát az 
életükből egy rossz játékra. Ha te magad szereted a játékot, magyarázz úgy, mintha büszke szülőként 
mutatnád be gyermeked a többieknek. A lelkesedés nagy mértékben növelheti a puszta tények 
közlésének élvezeti értékét.
Ne feledjük, hogy a hallgatóság felé is vannak elvárások, hiszen a magyarázó lényegében a saját idejét 
áldozza arra, amit végső soron a játékhoz mellékelt szabálykönyvből is megtudhatunk, csak legalább 
háromszor annyi idő alatt. 
De ha találtunk egy lelkes játékost, aki elmagyarázza nekünk, érdeklődőknek az egyik kedvenc játékát, 
még akkor is emlékezetes óráknak nézhetünk elébe, ha utólag kiderül, hogy nekünk nem ez lesz a 
kedvencünk.

Eraman
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Nagytarcsai Társasjáték Klub

A Nagytarcsai Társasjáték Klub 2012-ben Krantzné Ágnes 
és Krantz Domokos kezdeményezésére indult, és mint 
minden klub életében, a Tarcsai klubéban is a kezdet volt a 
legnehezebb. Kevés játék, kevés tag (esetükben 20-25 fő), 
helyszín hiány, de mindezt ellensúlyozta a lelkesedésük. Így 
a kezdeti nehézségeken túllépve már szinte minden magától 
alakul, a Klub önálló életet él. Minden hónap első péntekén 
16:00-tól tartják találkozóikat, a nagytarcsai Művelődési 
házban. A belépés ingyenes, viszont ételt, italt és játékokat 
szívesen fogadnak.

A klub fennállása óta szépen bővül a játéktáruk. Jelenleg 
100-nál is több játékkal lehet játszani. Ezek között vannak 
saját tulajdonban lévő és közös, azaz Klub tulajdonában lévő 

egyedek is. Igyekeznek minden korosztálynak szórakozási 
lehetőséget biztosítani, ezért az óvodás korú gyerekeknek való memória játékok is asztalra kerülnek, 
a stratégiai játékok mellet. A gyűjteményben minden korosztálynak és ízlésnek megfelelő játék 
megtalálható. Családi, parti, egyszerű kártyajáték és az izzasztó gémer játékok egyaránt.

Minden hónapban kerül új játék a kínálatba, a klub 
tagjainak jóvoltából. Azt, hogy mikor mit érdemes
beszerezni és kipróbálni, az internetről és személyes 
ajánlások, élmények alapján döntik el.

A klub legkedveltebb játéka a Ticket to Ride: Europe. 
Ezt minden alkalommal előveszik és több partit is
lejátszanak. A klub jelenleg 60 taggal büszkélkedhet 
és tagjai között, iskoláskorú gyerekek, szüleik és 
magányos gémerek is megtalálhatók. A családok 
estefelé hazamennek lepihenni és ilyenkor kezdődik 
a gémerek ideje. Elő kerülnek a komolyabb játékok, 
melyekkel akár hajnalig is képesek játszani.

A klub igyekszik a falu kulturális életében is 
szerepet vállalni. Jelen voltak a falunapon, 
valamint a Múzeumok Éjszakájára is kaptak 
meghívást. Színvonalas programmal járultak hozzá 
az eseményhez, melynek a Falumúzeum adott 
helyet. 2012-ben részt vettek a Társasjátékos 
Olympián, ahol igen jól szerepeltek. Minden 
versenyszámban indult versenyzőjük és végül két 
ezüst és egy ötödik helyezést szerezve a negyedik 
helyen végeztek az éremtáblázaton. Gratulálunk 
a klub vezetőinek és tagjainak a sikereikhez és 
kívánunk még további játékban gazdag
sok-sok évet.

Játékkultúra/ Klubélet
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A Nagytarcsai Társasjáték Klub indulói a Társasjátékos Olympia 2012-n
(a klub fehér pólóiban):
a felső képen: Fronek Tünde 2. helyezés, 7 Csoda
az alsó képen: Fronek Anti 2. helyezés, Small World

Akik szeretnének ellátogatni a Nagytarcsai Társasjáték Klubba, azoknak íme néhány infó:

Helyszín: Táncsics Mihály művelődési ház, 2142 Nagytarcsa, Rákóczi út 35
e-mail: akrantzne@yahoo.co.uk ,
web: www.facebook.com, keresésben Nagytarcsai Társasjáték Klub.

Ami a legfontosabb, szeretettel várnak minden kedves érdeklődőt.
drcsaba

Játékkultúra/ Klubélet
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A kérdésre válaszolók többsége, akár csak én, inkább szavakban mint kerek mondatokban tudta kifejezni, 
mi jut eszébe a játékról. Először azt gondoltam, életkoronként fogom megvizsgálni a válaszokat, és kissé 
tudományos megközelítéssel majd elemzem őket. De erre nem került sor, mert szinte mindenki hasonló 
gondolatokat fogalmazott meg, valamilyen pozitív dologgal kapcsolta össze a játékot. Megjelenik a 
gyerekkor, a gondtalanság, önfeledtség, szabadság érzése. Fontosnak tartom, és nagyon örülök annak, 
hogy a kapott válaszok mindegyikében valamilyen formában ott bujkál a társaságban tevékenykedés. 
Ez véleményem szerint nagyon fontos ma, amikor mindenki inkább elszigetelődik a másiktól.

Mi jut eszedbe a játékról?

………….. Melyik játékról? Milyen játékról? Mikor? ……………
Nekem a játékról összetett dolog jut az eszembe. 
Ebben szerepel személy, tárgy, fogalom egyaránt.

Szeretem
Nem feltétlenül a négy fal között.

Rajzolni a gyerekekkel az aszfaltra, betonra. Hintázni, 
hullahopp karikázni. Sportolni. Egyénileg, vagy csapatban.

Kedvelema szabadtéri játékokat
Futás, biciklizés, kézilabda, foci, 

röplabda, tollaslabda, kosárlabda.

Csak ülni és eljátszadozni a gondolattal, hogy máshol vagyok. 
Más vagyok. Mást csinálok. Máshogy csinálom.

Használni 	 a fantáziámat

Gondolkodás
Agytorna, logika, tervezés, folyamatépítés, előrelátás. 

Aztán, mivel nem egyedül játszok, valaki beleköp a 
levesembe, és jön az újratervezés.

Társaság
Jókedv, együttműködés, találkozás, nevetés. 

Úgy lenni együtt, hogy közben magadért és másokért is teszel valamit. 
Még akkor is nevetés lesz a vége, ha rosszkedvvel érkezel. 

Persze, csak ha te is ezt akarod.

Játékkultúra/ Mi jut eszedbe a játékokról?
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Játékkultúra/ Mi jut eszedbe a játékokról?

A kérdőívre beérkezett válaszok: Korosztály
Nevetés, szórakozás, a “gondtalan gyerekkor”. 16-20
Gyerekek. Dobókocka. Számítógépes játékok. 
Egy gyereknek szüksége van játékra az egészséges fejlődéshez. Ez a felnőttekre is igaz, nekem elemi 
szükségletem.

21-25Szórakozás, függőség.
Játék
Izgalmas, élvezetes, alkotásra serkentő tevékenység.
Szórakozás, társaság.

26-30

Snooker, sakk, számítógép, játékelmélet, sport, kisbaba - mondogattam magamban, hogy játék, és 
ezek jutottak eszembe.
Izgalom, verseny.
Öröm. Nevetés. Társaság.
Kellemes hangulat, egyfajta életmód, agypróba, megmérettetés, önmegismerés.
Boldogság, gyerekkor, agytorna.
Élmény, szórakozás.

31-40
Nevetés, önfeledt szórakozás, izgalom, társaság.
Társasjáték, gyerekek, mozgatható katonák.
Vidámság, barátok, család, szórakozás, fejlesztés, nevetés, versengés.
Gyerekeim, nyugalom, idő egymásra.
Élvezet, jókedv, szórakozás.

41-45Túl a sövényen.
Öröm, nevetés, együttlét, tapasztalás, tanulás, fejlődés.
Öröm, izgalom, felszabadultság.

51-60Kikapcsolódás, társaság, nevetés, gyerekkor, időnként egy kis agytorna, feszültségoldó, amíg 
játszom, nem gondolok az élet egyéb problémáira.

R.M.

A megkérdezettek válaszait egy táblázatban foglaltam össze, hogy nagy átlagban mire gondoltak 
a különböző korosztályokhoz tartozók. Nagyjából ugyan annyian voltak minden korcsoportban. 
Az azonos vélekedést a játékról és a játszásról láthatóan mindenki a saját generációjának 
életmódjához képest gondolkodott eltérően. 
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Játék a hóban - KecskemétCON VII.

Játékkultúra / Beszámoló
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A rendkívüli márciusi időjárás ellenére ismét megrendezésre került a KecskemétCON. Az Anduril Lángja 
Társas- és Kártyajáték Klub szervezésében immár hetedik alkalommal gyűltek össze a társasjáték-
kedvelők Kecskeméten, hogy együtt töltsenek egy hosszú hétvégét kedvenc időtöltésüknek 
hódolva.

A hóhelyzet ellenére legalább harmincan voltunk. Legtöbben a 
fővárosból érkeztek, de az ország minden részéről voltak résztvevők, 
és képviseltették magukat a helyi erők is. Voltak, akik Nagyváradról 
érkeztek, bár a kilenc órás vonatút kétszer olyan hosszúra 
sikerült, mint egy napos tavaszi napon. Azoknak is érdemes volt 
bekukkantani, akik nem tudtak végig maradni, néhányan csupán 
egy napra jöttek le Budapestről. A Klub játékkészletének ugyan 
csak egy részét vittük le, bucira pakolva egy kocsi hátsó ülését, de 
mivel szinte minden résztvevő egy-két táskányi játékkal érkezett, a 
játékválasztás során legfeljebb a bőség zavara okozhatott gondot.

A türelmetlenek már csütörtök délután megérkeztek. Mi 
szerencsések voltunk annak ellenére, hogy a hó pont akkor kezdett 
el esni, amikor elindultunk. Így egy kicsit araszolgattunk a pesti 
forgalomban, de az autópályán nem volt gond. Megérkezéskor már 
hatalmas pelyhekben esett a hó, de akkor még nem gondoltuk, 
hogy ekkora gond lesz belőle.

A helyszín szokás szerint a Bajor Vendégház volt. A pincehelységben 
elég asztal van, hogy több csoportban játszunk. A terem kulcsával 
mi rendelkeztünk, így akár hajnalig is nyomhattuk, és a játékok 
éjszaka is biztonságban voltak. A szobák kellemesek, bár nem túl 
nagyok. Aki a második emeleten a tető alacsony része alatt alszik, 
jobb, ha nem forgolódik túl magas ívben, különben fájdalmas 
élményre ébredhet. Az étel kifejezetten kellemes, egyértelműen 
az átlag fölött van.
Csütörtök estére tizennégyen érkeztünk meg. Ennyi ember is elég volt a jó hangulathoz és a kellemes 
játékhoz. Péntek reggel meglepődve olvastuk a híreket a hatalmas hóról az országszerte, mert 
Kecskeméten nem tűnt olyan rossznak a helyzet. Aggódtunk, hogy esetleg többen nem fognak odaérni, 
de szerencsére nem volt gond.

Briefcase
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Játékkultúra / Beszámoló
Mindenki talált magának megfelelő játékot és játékostársat. 
A könnyed partijátékoktól kezdve az agyégető gémerjátékig 
minden előfordult. Még ismeretlen tavalyi esseni játékokat is 
kipróbáltuk, és prototípust is teszteltünk.

Legnagyobb örömömre ismét játszhattam a Merchants & 
Marauders-szel a Karib-tenger vizein kalózkodva. Sajnos egy 
később döntőnek minősülő pillanatban nem támadtam meg 
a másik játékost, így nem én gyűjtöttem a legtöbb győzelmi 
pontot. 
Elsőként próbáltuk ki a Briefcase-t. Ugyan többen aggódtak, 
hogy mégis milyen gazdasági játékot alkothatnak a görögök, de 
szerintem jól sikerült. Erősen a Dominion típusú pakliépítésen 

alapul, de beiktatták a vállalatok működtetéséhez szükséges alapanyagokat. 
A Kings of Air and Steam játékból talán összesen hat 
van az egész országban, hiszen nemrég szállították 
ki a Kickstarter-es kampányban legyártott első 
példányokat. Ezek egyikével is játszottunk. Ugyan 
a külcsíny és a szabály alapján nem tűnik túl 
bonyolultnak, de mivel minden forduló elején négy 
kört előre meg kell terveznünk figyelembe véve az 
ellenfelek lehetséges lépéseit is, ne csodálkozzunk, ha 
elkezd füstölni az agyunk. A játék nagy előnye, hogy 
egyszerre akár heten is tervezhetik az árufuvarozást 
léghajójuk és vonataik segítségével.

Végre kipróbálhattam Friedemann Friese legújabb játékát, a Copycat-et. A bevallottan más játékokból 
kölcsönzött mechanizmusokat jól építette egybe. Felbukkan a Dominion pakliépítése, a Through the 
Ages folyamatosan frissülő lapsora és az Agricolából a különböző akciók végrehajtását lehetővé tevő 
helyek, ahová munkásokat küldhetünk. Ezek közül talán a Dominion a legdominánsabb, bár nem kizárólag 
az általunk épített paklira vagyunk utalva, mert a táblán található akciók is erősen befolyásolják a 
körünket. A kedvenc részem benne az, hogy a játékosok sorrendje minden körben változik, és kizárólag 
az erre a célra feláldozott lap erősségétől függ. Így aránylag könnyen kerülhetünk vezető pozícióba, ha 
a stratégiánk azt kívánja.

A Havana könnyed stílusa nagyon megtetszett. Az erőforrás menedzser játékok 
eléggé összetettek tudnak lenni, ezt viszont könnyed és gyors játékmenet 
jellemzi. A rendelkezésre álló szerepkártyák segítségével választjuk ki az 
akcióinkat, és ezekkel befolyásoljuk a játékosok sorrendjét is. Minél értékesebb 
a lap akciója, annál később kerülünk sorra.

A Guildhall esseni újdonságra is volt vevő, naponta többször is játszottak vele. 
A The Palaces of Carrara és a Tzolk’in is rendszeresen ki lett pakolva. A legifjabb 
korosztályt a Witch’s Brew boszorkányai és a tizenhat lapot tartalmazó Love 

Letter pörgős, rövid körei nyűgözték le. Sok más játék is előkerült (pl. Doom, Valdora, Macao, Dungeon 
Petz, Eminent Domains, Power Grid, Myrmes, River Dragons, Crocinole), de egy embernek még egy 
hosszú hétvége sem elég, hogy mindennel játsszon.
Jó társaságban az idő is gyorsan telik, így hihetetlenül hamar eljött a vasárnap délután. Élményekkel 
feltöltődve indultunk haza és reméljük, hogy ez majd kitart az október magasságára tervezett következő 
KecskemétCON-ig. Köszönjük az Andurilnak a szervezést.

Eraman

Copycat

Merchants & Marauders

Kings of Air & Steam
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Esemény / Társasjátékos Olympia 2013

A társasjáték már nem a Gazdálkodj okosan-t, a Ki nevet a végén-t 
vagy a Monopoly-t jelenti. Az elmúlt évtizedben Magyarországon is 
elterjedtek azok a kiváló, modern társasjátékok, melyek ezt az ősi 
szórakozási formát ismét divatba hozták. Aki játszott már Dixittel, 
Catannal, Dominionnal vagy Carcassone-nal, megtapasztalhatta azt a 
különleges élményt, amit digitális világunkba ezek a kézzel fogható, 
igényes játékok nyújtani tudnak. 
 
2012-ben indította el a Nebuló XXI. Alapítvány és a Társasjátékos 
Klub a Társasjátékos Olympia versenysorozatot. Ennek keretében a 
magyarországi játékklubok és iskolák szerveztek versenyeket különböző 
taktikai és stratégiai játékokból (például Dominion, Qwirkle, Offboard, 
Carcassone). A legjobb játékosok bejutottak az olympiai döntőkbe,  
ahol a győztesek a kiadóktól nagy értékű játékcsomagot nyertek. A 

versenysorozatban összesen közel 400-an vettek részt, és 130-an jutottak be a budapesti döntőbe.
Idén ismét megrendezésre kerül a Társasjátékos Olympia, ezúttal az iskolák és a játékklubok külön 
fogják megmérettetni legjobb játékosaikat. A döntőre, a múlt évhez hasonlóan, a Társasjátékok Ünnepe 
rendezvény keretében kerül majd sor.
A Társasjátékok Ünnepe 2013-ban november 30-án és december 
1-én (szombat - vasárnap) kerül megrendezésre a Corvin 
Művelődési Házban, ezúttal a gyönyörű Erzsébetligeti Színház 
Nagytermében. Több mint száz asztalon lesz lehetőség kipróbálni 
a legjobb magyar és külföldi logikai, taktikai, stratégiai és családi 
társasjátékokat. Számos szervezet, egyesület és játékkiadó vesz 
részt az eseményen, ahol hozzáértő játékmesterek segítenek 
eligazodni a több száz társasjáték között. Így mindenki 
megtalálhatja a neki valót játékot, akár családdal, barátokkal vagy 
egyedül érkezik, tapasztalt játékos vagy csak most ismerkedik 
(újra) a társasjátékok világával. Gönci Péter

A JEM figyelemmel fogja kísérni az Olympiai eseményeket, 
előkészületeket és beszámol minden olyan hírről, ami a 
rendezvénnyel kapcsolatos. Megszólítjuk a szervezőket, a 
helyszínt biztosító intézmény dolgozóit és a versenyzőket 
is. Reményeink szerint a JEM lesz az Olympia első számú 
sajtó orgánuma. A szervezők várják a tavai induló klubok és 
új klubok jelentkezését, hogy az idén is összemérjék játék 
tudásukat. Minden olyan klub akik tavaly nem indultak de az 
idén szeretnének, a tarsasjatekosolympia@gmail.com címen 
jelezhetik szándékukat, továbbá ezen a címen kérhetnek 
segítséget és informálódhatnak. Sok sikert kívánunk az idei 
Olympikonoknak.

drcsaba

Társasjátékos Olympia és Társasjátékok Ünnepe
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM 
társasjáték magazin első számát!
A következő szám megjelenését 
május 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy 
bemutathassátok magatokat a 
magazin hasábjain, és segítsetek 
a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a 
jemmagazin@gmail.com címre.

impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális 
társasjáték magazin, játékosoktól játékosoknak. 
Megjelenik minden hónap első napján. 
Letölthető PDF formátumban a jemmagazin.hu
oldalról. Főszerkesztő: Hegedűs Csaba, 
Szerkesztők: Farkas Tivadar, Gracza Balázs; Jelen 
számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Gönczi Péter, Hegedűs Csaba (drcsaba), Hegedűs 
Robin (Robin), Hegedűsné Richter Mónika (R.M.), 
Varga Attila (maat). G rafika/ layout: Gracza 
Balázs. Programozó: Varga Dia. A magazinban 
megjelent minden egyes cikk csak a szerzője 
hozzájárulásával használható fel. A képek 
részben a magazint készítők tulajdonában van-
nak, másrészt a www.boardgamegeek.com-
ról származnak. 
Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.
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