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Bevezető
Kedves Olvasó!

Digitális nyomdánk futószalagjáról legördült a JEM – 
A Játékos Emberek Magazinjának második száma, ami 
sok szempontból fontos mérföldkő a lap életében. 
Legalább akkora, mint az első, a harmadik, vagy akár 
a tizedik, hiszen megjelent egy társasjátékos magazin, 
amiket mi magunk is imádunk olvasni (hát még írni)! 
Túl vagyunk a starton, megkaptuk a folytatáshoz 
elengedhetetlen bíztató szavakat, gratulációkat, és 
építő észrevételeket, ezeket szeretnénk megköszönni 
nektek, egyúttal arra bíztatunk mindenkit, hogy írja 
meg nekünk véleményét, legyen ez akár annyi, hogy 
„ez tök király, csak így tovább”, vagy olyan helyesbítés, 
mint a „gyerekek itt szerintem valamit félreértettetek, 
kockát csak akkor dobunk újra, ha nincs már lap 
a kezünkben”, esetleg egy saját játékajánlóval 
rukkolnátok elő, ne késlekedjetek, keressetek minket 
a jemmagazin@gmail.com címen, vagy a Facebook 
oldalunkon. Apropó Facebook! Régen ilyenre nem 
volt lehetőség, maximum az újságok kávéházi 
példányainak margóján lehetett véleményt formálni, 
bajszot és szemkötőt rajzolni egy politikusnak, 
költőnek. A közösségi média térnyerésével viszont a 
JEM is nyitott az olvasói előtt. Rendszeresen osztunk 
meg híreket, érdekes történeteket, amelyeket 
szerkesztőink vadásznak le a világ(háló) minden 
részéről illetve amikre ti hívjátok fel a figyelmünket. 
Emellett képben tartunk titeket az újság életéről és 
az előkészületben lévő számairól is megtudhattok 
érdekességeket. Kövessetek, lájkoljatok és mindezek 
előtt kommenteljetek, mert kíváncsiak vagyunk 
a véleményetekre, reméljük hamar sikerül egy 
véleményformáló bandát összehoznunk a közösségi 
hálón, akik mintegy a JEM másodélvonalát fogják 
alkotni. Vigyázz, kész, JEM!

A Bora Bora képeiért köszönet Stefan Brück-nek (alea 
spiel).

  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.

Jó olvasást és jó játékot kíván

A JEM szerkesztősége

https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Bora Bora
Megjelenés: 2013		  Tervező: Stefan Feld		  Kiadó: alea / Ravensburger

Akik ismernek tudják, akik nem azok most megtudják, hogy úgy vagyok a dobókockával, mint a 
vadak a tűzzel. Kerülöm, amennyire csak lehet. Ha egy játékban dobókocka van, akkor sikítófrász 
tör ki és menekülőre fogom a dolgot, pedig igen sok játék tartalmaz kockát, 4 oldalút, 6 oldalút, 12 
oldalút, sőt némelyik 30 vagy annál is több oldalút. Mindig azt szoktam mondani, hogy győzzenek 
meg és elfogadom. Aztán jött egy szerző, akinek rögeszméjévé váltak a kockák és majdnem minden 
játékába,belepasszírozta azokat. Stefan Feld-ről van szó, akinek játékai közül volt szerencsém egyet-
kettőt kipróbálni, némelyiket meg is vettem (meggyőzött) és kezdem elfogadni a tényt, hogy egy 
játék attól, hogy kockákat tartalmaz, még lehet jó is, főleg ha az egy eurogame. Nos így vagyok a Bora 
Bora című Stefan Feld játékkal is. Ezt ugyan nem vettem még meg, de többször is volt szerencsém 
játszani vele és határozottan kijelenthetem, a játék meggyőzött arról, hogy időnként a kockáknak is 
van keresnivalójuk az eurogame-ek között. Ez a játék ugyanis nem tartozik a könnyed kockadobálós 
egyedek közé. 

A játék Bora Bora szigetén játszódik, ahol utazásaink során kunyhókat kell építenünk, amibe letelepednek 
törzsünk tagjai. Itt aztán felfedezik a halászterületeket, kagylókat gyűjtenek, tetoválnak, ékszereket 
készítenek és adományokat ajánlanak fel az isteneknek.  Ehhez a sok mindenhez kellenek a dobókockák, 
melyekkel a cselekedeteinket tervezzük meg. Természetesen ebben a játékban is győzelmi pontokat 
gyűjtünk és a játék végén az nyer, aki a legtöbbet szerezte.
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A játék dobozában sok apró mütyür található: lapkák, táblák, figurák, kártyák és természetesen a 
kockák. Mindenkinek saját színének megfelelő kockái vannak, és ezeket használjuk fel a dobás után, 
különböző akciók végrehajtására.

A feladat igen egyszerű(nek tűnik): dobj a kockáiddal, és helyezd az egyik akciólapra. Amit feltétlenül el 
kell hogy áruljak a játékkal kapcsolatban az az, hogy ezt a játékot többen játsszák, így amikor a kockáidat 
le kell helyezned, abba a többi játékos csúnyán bele fog szólni. Egy biztos, mindig azt az akciót fogják 
elvenni, amire a legnagyobb szükségünk lesz. Lássuk, hogy miről is beszélek! A megfelelő előkészületek 
után kezdődhet a hat körből – körönként 3 fázisból – álló játék.

1. fázis: Kockadobás, akcióválasztás

Mindenki dob a kockáival, és a kezdő játékostól elindulva
mindenki választ egy akciólapot, és ráhelyezi a választott
kockáját. Az első buktató itt van a játékban, mivel csak olyan 
helyre tehetjük le a kockáinkat, ahová korábban nem tett
senki, vagy nagyobbat tett, mint amit mi szántunk oda. Ez
néha konfliktusokhoz vezethet a játékosok között, olykor 
még rosszul is esik nekik.

Akciók

Terjeszkedés szárazföldön / Terjeszkedés vízi úton
Mindkét közlekedési típushoz olyan kockát kell választanunk, 
ami megegyezik vagy nagyobb a kunyhónk melletti útvonalon 
jelzett értékkel. Ilyenkor vándorolhatunk és bővíthetjük 
törzsünk területét. Amint ezt az akciót végrehajtjuk, 
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felszabadul egy hely a táblánkon, ahová később törzsünk egyik női vagy férfi tagját helyezhetjük el. 
Mindezzel egyidejűleg megkapjuk az adott térséghez tartozó nyersanyagot is. Ezután döntés vár ránk, 
hogy ki akarjuk értékelni vagy sem a régióhoz tartozó hal lapkát, amihez egy vörös istenség kártyára 
lesz szükségünk.

Apropó istenségek. 5 Istenség van a játékban:

Kék 		 – figyelmen kívül hagyja a kocka értékét
Fehér 	 – egyik kockánkat 6-ra növeli
Piros 	 – hal lapkát értékelhetünk vele a játék alatt
Zöld 	 – hatással van a nő és férfi lapkákra
Sárga 	 – adományoznunk kell, amikor ezt az istenséget használjuk. 		
                       Segítségével eggyel kevesebbet kell teljesíteni a feladat lapka feltételeiből

Ahhoz, hogy az isteneket segítségül hívjuk, mindig adományt kell nekik adni, kivétel, ha istenség lapkát 
használunk.

Nő akció / Férfi akció
Mindkét esetben ugyanaz az eljárás. Miszerint, elveszünk egy nő, vagy egy férfi lapkát a tábláról a 
kockánkkal egyenértékű, vagy kisebb helyről. Itt jön a második buktató. Ugyanis, ha nincs szabad hely 
a táblánkon, ezt az akciót nem hajthatjuk végre. Ahhoz, hogy legyen helyünk, kunyhókat kell építeni, 
vagy áthelyezni a korábbi akció alkalmával.

Pártfogó akció
Tulajdonképpen itt van lehetőség a kereskedésre, amelynek során a kockadobás értékét használhatjuk 
fel egy az egyben. A tetoválás, a kagylógyűjtés, vagy egy győzelmi pont egy kockapontba kerül, míg egy 
adomány, egy istenség kártya, egy választásunk szerinti építési nyersanyag, vagy egy kunyhónak a 12. 
mezőre helyezése 2 kocka pontba kerül.

72013/5
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Templom akció
Most jönnek a papok, hiszen ha vannak istenek, akkor papoknak is lenniük kell. Amikor ezt az akciót 
választjuk, elhelyezzük egyik papunkat a templomban a kockadobással azonos vagy kisebb értékű 
helyre. Amennyiben azon a helyen már van egy saját vagy egy idegen pap, azt és az utána következőket 
eggyel arrébb helyezzük a nyilak irányába, így az a pap, aki a legvégén állt, kiesik a templomból. Amikor 
lehelyezünk egy papot, azonnal kapunk egy tűz bónuszt, és papjaink a körök végén győzelmi pontokat 
szereznek.

Építés akció
Az egyik épület lapkánkat a dobott értékkel megegyező vagy kisebb helyről áthelyezzük a rituálé 
mezőkre. De csak akkor, ha korábban szereztünk nyersanyagokat, amiket ide kellett tennünk, különben 
nem építhetünk semmit. A fordulótól függően győzelmi pontokat kapunk az építés folyamán, és ha ez 
nem elég, kapunk egy tűz bónuszt is.

Halászat akció
Ez a menekülő út. Akkor fogjuk választani ezt az akciót, amikor sehová nem tudjuk kockáinkat tenni, 
mivel a játékostársaink voltak olyan szívesek, és kiszorítottak az akciólapokról. A halászatnál nincs 
jelentősége a kocka értékének. Minden ide helyezett kocka után annak tulajdonosa 2 pontot kap.

A tűz bónusz
Amint megkapjuk a tűz bónuszt, azonnal választhatunk vagy egy istenség kártyát, vagy egy
adományt, vagy lépünk előre egyet a státusz sávon, vagy elveszünk egy kagylót.

2. fázis: Nő és férfi akció 

Minden körben a játékosok a törzsük nő és férfi tagjai közül egyet-egyet kiválasztva használják azok 
különleges képességeit. Ilyenkor tudunk extra kagylóhoz, tetováláshoz vagy győzelmi pontokhoz jutni, 
amik igen fontosak törzsünk fejlődéséhez.

3. fázis: Kiértékelés

Sorban kiértékeljük az aktuális kört: státusz sáv, templom, ékszerek, feladat lapkák. A különböző helyeken 
pontokat, ékszereket, istenség lapkát és egyéb bónuszokat kaphatunk, ha jól helyezkedtünk a kör alatt. 
Ez a menet 6 fordulón keresztül, és amint vége a hatodiknak is, következik a végső pontozás. Kapunk 
pontokat a megmaradt istenség lapkákért, hal lapkákért, ékszerekért és a teljesített feladatokért.

Végezetül a konklúzió
Egy igen összetett, nem családi kockadobós 
játék a Bora Bora. Amint azt az utóbbi Stefan 
Feld játékokból már megszokhattuk, a kocka 
nem a barátunk a játékban. Nem azért 
rettegünk, hogy hányast dobunk, hanem 
azért, hogy a többiek hol tesznek keresztbe 
nekünk a saját kockáikkal. Körökkel előre kell 
megterveznünk, mikor mit fogunk csinálni, 
sőt azt is figyelembe kell venni a tervezésnél, 
hogy mit fogunk csinálni az adott döntésünkkel 
a játék végéig. Minden végrehajtott akciónk 
súlyosan befolyásolja a játék további menetét 
számunkra és a játékostársaink számára 
egyaránt. Annak ellenére, hogy a kockadobás 
a legnagyobb szerencsefaktorú játékelemnek 
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minősül, ebben a játékban konkrétan annyit kell számolnunk magunk és ellenfeleink lehetőségeit, hogy 
egy szuperszámítógép is megirigyelné a teljesítményünket. Arra nagyon kell ügyelni, hogy ne akarjunk 
túl sok mindent, mert akkor semmink se lesz. Az eddigi játékalkalmak alatt megfigyeltem, hogy egyes 
cselekmények összhangban vannak egymással, és ha ezeket jól használjuk, akkor igen nagy esélyünk 
van arra, hogy megnyerjük a játékot. Azért azt is figyelembe kell venni, hogy kikkel ülünk le játszani. 
Ha rutinos játékosokkal, akkor ők is felismerik a lehetőségeket, sőt igyekeznek a mi ténykedésünket 
akadályozni, ha viszont kezdőkkel játszunk, akkor azt nagy valószínűséggel elkönyvelhetjük, hogy 
többet nem ülnek le velünk Bora Bora-t játszani. Azoknak ajánlom ezt a remekművet, akik szeretnek 
sokat számolni és előre tervezni akár több órát görnyedve az asztal felett a körmeiket lerágva. A játék 
ismertetése egy új játékosnak tovább tart, mint maga a játék. A sok lehetőség és a számtalan döntési 
kényszer a tapasztalt játékosokat is megviselheti. Az első kör után minden világossá válik, és már lehet 
is gyűjtögetni a kagylókat és a tetoválásokat. Azoknak nem ajánlom, akik a könnyed családi játékokat
szeretik. Knizia rajongóknak sem (nem nekik való).
A játék teljesen nyelv független és még magyar szabály is fellelhető hozzá a neten.
JÓ JÁTÉKOT!

drcsaba

summárum

Bora Bora
Tervező: Stefan Feld

Megjelenés: 2013

Kiadó: alea / Ravensburger

Kategória: Gazdasági stratégia/
Munkás lehelyezős

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 90 perc

BGG link: 127060

Hivatalos oldal: www.aleaspiele.de

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/127060/bora-bora
http://www.aleaspiele.de/Pages/A15/
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Egy társasjátékban az ötletességen és a kivitelezésen kívül legalább olyan fontos szerepet kap az, hogy 
mekkora az újrajátszhatósága, azaz hányszor lehet újrajátszani anélkül, hogy megunnánk a szokásos, 
bevett köröket, amit a játék paraméterei közt megtehetünk. Újabb parti, ugyanaz az alapfelállás, 
aztán csak rajtunk és az ellenfeleinken múlik, hogy mit tudunk kihozni a lehetőségekből. Vesztettünk? 
Sebaj, legközelebb ugyanez a felállás, akkor talán jobban fog menni… A Risk: Legacy itt ragadta meg 
a társasjáték-tervezést, és csavart a bevett módszeren egy nagyot, mondván, hé, ebben a játékban a 
döntéseid nem csak egy adott parti lejátszására szólnak, hanem minden ezután következő játékra is! 
Győzedelmességed dicsősége ezentúl megmarad, és ellenfeleid szégyene is nyomot hagy a játékban, 
és ugyan véget ér egy lejátszott parti, de 
legközelebb onnan folytatódik az általatok 
írt történet, ahol legutóbb félbemaradt. 
Hogy hangzik? Lessünk bele, hogy is kell ezt 
elképzelni!
Először is az alapok: Rizikót mindenki ismeri? 
A Föld térképén kell katonáinkkal területeket 
szerezni. A csatákban mindkét fél dob a 
kockáival, növekvő sorrendbe állítja őket, 
majd sorban minden nagyobb üti a kisebbet,  
és ennek arányában veszünk le figurákat a 
támadóktól és védekezőktől. A Risk: Legacy-
ban célunk (ellenben az eredeti játék sokszor 

Risk: Legacy

A társasjátékoknak ugyanolyan evolúciójuk van, mint bármi másnak. Az ősidőkben pár kővel 
és porba rajzolt vonallal alkottak társasjátékokat, később megjelentek a komolyabb logikai és 
stratégiai táblajátékok, elterjedtek az egész világon a klasszikus kártyajátékok, míg a XX. századba 
lépve megjelentek a mindenki által ismert, modern dobókockás klasszikusok. Annak ellenére, hogy 
a német társasjátékos forradalom is kitermelte magának az olyan nagyszerű klasszikusokat, mint 
a Catan telepesei, a Carcassonne vagy a Ticket to Ride, napjainkban is a „társasjáték” kifejezésről 
legtöbben a Parker Brothers két zászlóshajójára, a végeérhetetlen ingatlankereskedős Monopoly-ra, 
és a szintén órákig elhúzódó világhatalmi Rizikóra asszociálnak. „Ez olyan, mint a Rizikó?” – merül 
föl gyakran a kérdés, hiszen a nagy márkaépítésben már szinte minden tematikát magára öltött a 
vad kockadobálásról elhíresült játék, és a válasz szinte mindig az, hogy „Nem, dehogy, ez sokkal jobb 
annál!”. Így csak csóválhattuk a fejünket, amikor egy újabb Rizikó került a boltok polcára. Honnan is 
sejthettük volna, hogy a társasjáték evolúciójának következő tagjával van dolgunk?

Megjelenés: 2011		  Tervezők: Rob Daviau, Chris Dupuis	 Kiadó: Hasbro

102013/5
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teljesíthetetlen feladatkártyáival), hogy 4 
csillagot összegyűjtsünk, amit ellenfeleink 
főhadiszállásának elfoglalásával, illetve a 
győzelmek esetén gyűjthető erőforrás kártyák 
4:1 arányú beváltásával. A játékosok a parti 
elején választhatnak egy-egy népet, amelyek 
ezúttal nem csak különböző színek miatt 
fontosak, hanem két egyedi képességet is 
kapnak a játék előtt, amelyek közül tulajdonosuk 
egyet kiválaszt és fölmatricáz a faj nyilvántartó 
lapjára, majd a másikat eltépi, innentől az 
kikerül a játékból. Játékukat anyatigrisként 
óvó társasosok most a fejetekhez kaptok, mi? 
Pedig ez még csak a kezdet: a játékban hullnak 
a kártyák, ha úgy hozza a történet, matricázunk 
ezerrel mindenre, és tollal rajzolunk a táblára, 
visszavonhatatlanul, teljesen egyedivé téve a 
készletünket.

Az első parti a kezdeti képesség választás, és
a klasszikusban kijavított ordas hibák ellenére
azért még csak-csak hagyományos Rizikónak 
tűnt, aztán jött a játék végi ceremónia. A győztes 
szignálja magát a tábla „dicsőségfalán”, majd 
döntése szerint alapíthat egy nagyvárost a tábla 
bármelyik országában, fölragasztja a megfelelő
matricát, majd „jó és kedves vezetőhöz” illően 
el is nevezheti, ahogy akarja. Városalapítás 
helyett egy kontinensnek is új nevet adhat, 
gondosan ráírja a tábla megfelelő mezőjére, 
ami „gazdájának” extra pontokat is hozhat a 
későbbi játékokban. Dönthet úgy is, hogy ha 
egy erőforrás lap már nagyon a begyében van, 
azt eltépi, ne hátráltassa a későbbi partikban. 
Ez már csak egy ilyen játék.

Ha csak a grafitizésben merülne ki a Risk: Legacy újító ereje, akkor hamar mehetne a süllyesztőbe, 
szerencsére ennél azért több rejlik a dobozban. Név szerint borítékok és lezárt dobozok. Klasszikus 
játékok esetében, amikor megvesszük, letépjük a fóliákat, mindent kicsomagolunk, gyönyörködünk 
benne, de később már mindig csak ugyanazokkal a dolgokkal találkozunk kipakoláskor. Itt nem! 

A doboz számos lezárt egységet tartalmaz, amin 
kis üzenet fogad minket a felbontását illetőleg, 
olyanok, mint hogy „Ha egy játékos egy körben 
30+ egységet toboroz” vagy, „Ha egy harc során 
három rakétát használnak fel”. Ezek teljesülése 
esetén föl kell bontanunk a pakkot, és kapunk 
a nyakunkba valami olyat, amire eddig nem is 
számítottunk: új kártyák, játékmechanizmusok, 
teljes fajok, események, amik bekövetkeztével 
a játék más lesz, mint eddig bármikor. A dolog 
élvezhetőségét tekintve most ezeket a rejtett 
játékelemeket homályban kell hagynom, ne 
csorbítsuk senki játékélményét, de annyit 
elmondhatok, hogy a fölbukkanó történések 
tényleg minden várakozást felülmúltak eddig, 
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és a mi készletünkben is akad még lezárt csomag („You 
know, package!”). Köztük a kedvencem, amire azt a feliratot 
nyomtatták, hogy „Ne nyisd ki soha”. Na majd meglátjuk, mi 
sül ki belőle, a társaság egyenlőre azon a véleményen van, 
hogy egy játék csak ne parancsolgasson nekünk…
Az, hogy pár hét alatt hat partit játszottunk le egy Rizikó alapú 
játékkal, sokat elmond arról, hogy a Legacy valamit nagyon 
tud. Nem a Parker Brothers névtelen tervezőitől vártuk az év 
ötletét – nagyon nem -, mégis úgy tűnik, hogy jelenjenek meg 
akármennyire jó, mély stratégiát felvonultató gazdálkodós 
játékok a legjobb fejű alkotóktól, gyermeki énünknek egy 
ilyen „evolúciós társasjáték” kell, ami partiról partira alakul. 
Ha figyelnek a tervezők erre a nagyban újító trendre, akkor az 
élvonalba kerülhetnek, hisz a Rizikónál sokkal jobb játékokba 
is be lehet oltani ezt a megújuló-mechanizmust. Mi nagyon 
várjuk, mert hihetetlen izgalmas játékokat fog még hozni a 
jövő! 

Robin
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London nevezetes piacáról elnevezett Portobello Market egy könnyed családi társasjáték. A játék 
szerzője Thomas Odenhoven, aki ezen kívül csak a Die Dolmengötter nevű játékot készítette. Ez a 
számomra  ismeretlen játék az absztrakt játékok táborába tartozik, míg a Portobello Market a maga 
kicsit absztrakt játékokra hasonlító mechanizmusával együtt is családi játéknak minősíthető. 

A játékban mindenki egy piaci árust alakít, aki szeretne minél nagyobb haszonra szert tenni azáltal, hogy 
minél jobb helyekre, minél több standot állít fel. A játéktáblán utcák találhatók a standok részére és 
terek, amelyekre vevőket helyezhetünk. Standokat mindig csak olyan utcába szabad helyezni, amellyel 
éppen szomszéd kerületben van a Csendőr. A Csendőrt a körében minden játékos mozgathatja, de ez 
akciópontokba kerül. A játék egyszerű mechanikával rendelkezik. Minden játékosnak van 3 akciólapja. 
Amikor rákerül a sor, dönthet, hogy melyik akciólapot használja (2-es, 3-as vagy 4-es) és ezt képpel lefelé 
fordítja. Abban a körben ennyi akciót választhat. Tehát három körönként újból mindegyik akciólapot 
visszafordítjuk. 

A lehetséges akciók a stand felhelyezés a saját 
készletből vagy vevő felrakása, amelyet egy zsákból 
húzunk ki véletlenszerűen. Háromféle vevő van: 
szürke - segéd, rózsaszín - polgár, fekete – lord.
Amikor egy utca megtelik standokkal és mindkét 
végén lévő téren van vevő, akkor kiértékelésre 
kerül sor. Mindenki a standjai száma után pontot 
kap.  
Amennyiben a két téren:
- két segéd áll, akkor a piaci standok értékeit 1-gyel 
szorozzuk meg.
- egy segéd és egy polgár áll, akkor a piaci standok 
értékeit 2-vel szorozzuk meg. 
- két polgár áll, akkor a piaci standok értékeit 3-mal 
szorozzuk meg.
- a lord és egy segéd áll, a piaci standok értékeit 
3-mal szorozzuk meg. 
- a lord és egy polgár áll, a piaci standok értékeit 
4-gyel szorozzuk meg.

Ha valaki feláldozza a 2-es vagy 4-es akciólapkát, akkor elérheti, hogy egy kerületben lepontozzák 
a standjait, de csak az övét, ilyenkor a többiekét nem. A játéktáblára felrakott akciólap helyett kap 

A Portobello Market London híres piaca a nyugat-londoni Notting Hill negyedében. A Sztárom a 
párom (Notting Hill) című Julia Roberts és Hugh Grant főszereplésével készült népszerű filmből lehet 
sokak számára ismerős, amely hétköznap zöldség- és gyümölcspiac, de hétvégenként egy nagy 
kavalkád, ahol az ételektől a régiségeken át minden kapható. A Viktoriánus korból ránk maradt 
díszletek között hasonló jó hírnek örvendenek a különböző vendéglátóhelyek, pubok és éttermek. 
A több kilométeres útra egy, a környéken működő farm neve ragadt át, amit annak emlékéül neveztek 
el Porto Bello városa után, hogy a várost az angolok elfoglalták a spanyoloktól a XVIII. században. 
A panamai város fontos szerepet játszott a közép-amerikai ezüstkereskedelemben.
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egy másikat, de ezen már kevesebb akciópont van, azaz jól kell taktikázni, hogy mikor áldozzuk fel az 
akciólapjainkat. A játéknak akkor van vége, ha valamelyik játékos felhelyezi az utolsó standját is. Az 
nyer, aki menet közben a legtöbb pontot gyűjtötte össze.

A játékosok megpróbálnak a másik előtt egy lépéssel járni és olyan helyeken értékelni, ahol nekik 
jó, de a többi játékosnak nem. Persze a többi játékos is erre törekszik, így sokszor oda-vissza lépések 
történnek. A játék könnyed, gyors lefolyású. A dobozán 35 percnyi játékidőt tüntettek fel, de ketten 
akár 20 perc alatt is lejátszható. Miután a gondolkodást és a szerencsét megfelelően vegyíti, a szabályai 
pedig egyszerűek, ezért gyerekek is nyugodtan játszhatnak vele, vagyis igazi családi játék. A játék 
kivitele szép, az ára is megfizethető, ezért bátran merem ajánlani azoknak, akik szeretik a könnyed 
társasjátékokat.

maat

summárum
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Biztos vagyok benne, hogy mindenki hallott az Ezeregyéjszaka meséinek hőseiről, Seherezádéról, 
Aladdinról, Ali Babáról és Szindbádról. Ebben a játékban a mesés Kelet csodákkal és véletlenekkel 
befolyásolt világában kalandozhatunk. Igazából már nem is táblás játék, hanem átmenet a társasjáték 
és a szerepjáték között.

A játék elemei
A játék egy méretes táblán folyik, amely közepén a keleti világ látható, kiegészülve Európával, Ázsiával 
és Afrika északi részével, jelölve a fontosabb városokat és az azokat összekötő útvonalakat, valamint az 
Erő különleges helyeit, ahova csak varázstárgy vagy mágikus lények segítségével juthatunk el. 
A játékosok hat karakter közül választhatnak: Seherezádé, Aladdin, Szindbád, Ali Baba, Zumurrud 
és Ma’aruf. Minden karakterhez tartozik pár jelölő, amellyel előrehaladásunkat és küldetéseinket 
jelölhetjük a játéktáblán. A legmasszívabb darabja a játéknak, ami igen súlyossá teszi a dobozt, a 
300 oldalas Mesék könyve, ami a játék különlegességét adja. Sajnos a spirálkötés nem volt a legjobb 
választás, mert már az első játék után deformálódott a spirál, így különös óvatosságot igényel a lapozás, 
ha hosszú távon szeretnénk használni. Ehhez tartozik egy háromoldalas Reakciómátrix, ami alapján 
minden eseménynél legalább fél tucat választási lehetőségünk van. Egy maréknyi jelölő segítségével 
követhetjük nyomon karakterünk képzettségeit. A Mesemondás és a Gyors észjárás ugyanúgy előnyös 
lehet, mint a Fegyverhasználat vagy a Mágia ismerete. 
A Véletlen találkozások pakli, személyek mellett helyszíneket és mágikus lényeket is tartalmaz. A Küldetés 
kártyák segítségével jól meghatározott módon gyűjthetünk pontokat és kincseket. A Kincs kártyák között 
megtalálható a Repülő szőnyeg és a Dzsinn lámpása 
is. Állapot kártyákhoz a különböző események 
során jutunk. Ezek segítségével lehetünk például 
Sérültek: ami korlátoz bizonyos képzettségek 
használatában; Irigyek: amikor mindenkit ki kell 
rabolunk, akit lehet; Házasok: ami a röghöz kötés 
speciális formája; vagy akár Szultánok: amikor 
sokkal egyszerűbbé válik a városok közötti utazás 
és persze mesésen gazdagok leszünk.
Ezen kívül van három dobókocka, amik közül a Sors 
kocka számok helyett +, - és üres helyeket tartalmaz 
(amit szerepjátékos körökben a Fudge rendszerhez 
használnak). Még néhány egyéb jelölő, és persze a 
szabálykönyv, ami a végén a játszható karakterek 
történetét is leírja.

152013/5
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A játék célja
A játék során karakterünk vándorol a világban, miközben mesés 
kalandokban van része. Eközben Sors (Destiny) és Történet (Story) 
pontokat gyűjt. Előzőt akkor kapjuk, ha valamilyen sorsszerű esemény 
történik velünk, utóbbit pedig akkor, ha mesébe illő kalandot élünk át, 
amit akár karakterünk is elmesélhetne másoknak. A játékot az nyeri, aki 
előbb eléri a szükséges Sors és Történet pont mennyiséget, és visszatér 
Bagdadba. Hogy ezekből mennyit kell összegyűjteni, azt a játékos 
határozza meg a játék elején. Az egyetlen feltétel, hogy a győzelemhez 
szükséges Sors és Történet pontok összege 20 legyen.

A játék menete
Egy kör menete rendkívül egyszerű. A karaktered lép a térképen 
legfeljebb annyit, amennyit az éppen aktuális vagyoni helyzete 
megenged. Ezután pedig egy Véletlen találkozás során átélünk egy 
kalandot. A kaland lejátszása az, ami egyedivé teszi a játékot. Ugyanis 
minden esetben majd egy tucat lehetőségünk van, hogyan reagálunk egy 
találkozásra. Ez a reakció lehet segítségnyújtás, rablás, de akár udvarlás 

is. A választott reakció alapján a Mesék könyvének megfelelő paragrafusát kell felolvasni, hogy mi 
történik pontosan. A találkozás végkimenetele lényegében a képzettségeink alapján dől 
el. Ennek eredményeképpen kaphatunk vagy veszíthetünk Sors pontot, Történet pontot, 
képzettséget, Kincset vagy Állapotot. Ezen túl, ha korábban szereztünk olyan Véletlen 
találkozás kártyát, ami azt a várost mutatja, amin éppen állunk, akkor begyűjthetjük az 
ezért járó nyereményt. 
Nem írom le teljes részletességgel, hogyan is történik a Mesék könyvében a megfelelő 
paragrafus meghatározása, csak szemléltetném, milyen nagy a lehetséges események 
száma. A Véletlen találkozás pakliban 55 kártya van, és a legtöbb kártya a helyzettől 

162013/5
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függően több különböző találkozást határoz meg. 
Minden találkozásnál egy hatoldalú kockával 
dobunk, hogy meghatározzuk, pontosan kivel 
is találkozunk. Ennek a dobásnak az értékét 
módosítja a helyszín, ahol a karakterünk éppen 
áll, és a Sors pontjaink száma után kapott bónusz. 
Így minden találkozásnál 12 különböző személyt 
vagy mágikus lényt hozhat utunkba a sors. Ez 
alapján 15 reakciómátrix segítségével dönthetjük 
el reakciónkat, amit legrosszabb esetben is 6 
különböző lehetőség közül választhatunk ki. 
Választásunkat kicsit befolyásolja a véletlen, 
azaz pontosabban a Sors kocka. Így a Mesék 
könyvének 2600 paragrafusa közül az egyik 
elmondja, mi is történik a választott reakciónkra, 
figyelembe véve, hogy milyen képzettségekkel 
rendelkezünk.

Egyértelmű, hogy a játék újrajátszhatósága nagy. 
Érdekes módon az első játék során két paragrafus 
is volt, ami kétszer is előfordult, de például 
ezek közül az egyik teljesen más végkifejlethez 
vezetett, mert a karakternek más képzettsége 
volt.
Egy játékos körében két másik játékos sem unatkozik. Egyikük kezeli a 
Reakciómátrixot, hogy meghatározza a megfelelő paragrafus számát. Másikuk 
kikeresi és felolvassa a paragrafust, azaz hogy hogyan zajlik a Véletlen találkozás, 
mi a végkimenetele, és mit kap a játékos a végén.

Összegzés
Az Ezeregyéjszaka meséiben fontos szerepet kap a véletlen. Mint látható, ez ennek a játéknak is alapvető 
jellemzője. Ugyanúgy összefuthatunk egy koldussal, mint egy dzsinnel, aki lehet őrült és gyönyörű is. 
Ki is rabolhatjuk, be is hódolhatunk, de akár udvarolhatunk is neki. És lehet, hogy segíteni akartunk, de 
a Sors kocka miatt úgy reagál, mintha át akarnánk verni. Szóval, aki az eurogame-ek kiszámíthatóságát 
keresi egy játékban, akkor ne ezt válassza. Csak akkor érdemes játszani, ha kész vagyunk egy csodákkal 
teli mese főhőseként különös és váratlan kalandokat átélni. 
A játék egyáltalán nincs kiegyensúlyozva, hiszen nem is ez a célja. Az első játék végén, mikor egyikünk 
összeszedte a győzelemhez szükséges pontokat, egy másik játékosnak három olyan Állapot kártyája is 
volt, amelynek bármelyikét birtokolva nem nyerhette meg a játékot. 

Az egyik legismertebb arab mesegyűjtemény, az Ezeregyéjszaka
meséi történetei több országból és korból származnak, a műfajok 
tekintetében pedig egy igen változatos palettán lettek kikeverve. 
Emiatt, és mert a meséket az arab világban ritkán jegyezték le (mert 
elvárás volt hogy a meséket fejből tudják elmondani, és mert a 
fikció lenézett volt, így leginkább szájhagyomány útján terjedtek), 
pontos keletkezési dátumot nem lehet mondani. 
Annyi bizonyos, hogy a mesegyűjtemény magjának tekinthető 
perzsa Ezer mesé-t (Hazár afszáne) valamikor a VIII. században 
fordították le arabra. Az idők során ezekhez a „fantasztikus 
történetekhez” csapódtak hozzá arab és egyiptomi mesék. Maga a 
kerettörténetet indiai eredetűnek tartják: Egy szamarkandi király, 
mert elvesztette hitét a nők hűségében, minden nap más nőt vesz 
feleségül, akiket a nászéjszaka utáni reggel megölet. Seherezádé, 
hogy véget vessen ennek, és hogy időt nyerjen magának, egy 
történetet kezd el mesélni a királynak, amit csak másnap este 
hajlandó folytatni. Majd újabb és újabb történetekbe kezd ezeregy 
éjszakán át, míg az ezerkettediken a király megkegyelmez neki. 
Sok mesemondó, író és fordító vette gondjaiba, mire valamikor 
a XV.században kialakult a leginkább elterjedt formája. Európa 
számáraAntoine Galland fedezte fel, aki az 1700-as évek elején 
rátalált és franciára fordította Szindbád a tengerész kalandjait. 
Miután rájött, hogy ez csupán egy nagyobb gyűjtemény része, 
sikeresen felkutatta az Ezeregyéjszaka ma ismert legrégebbi 
kéziratát. XIV. Lajos udvarának elvárásaihoz igazodva (olvasmányos 
rokokóstílusban) részint saját és hallomásból megismert autentikus 
történetekkel is kiegészítve hozta létre az Ezeregyéjszaka meséinek 
további európai kiadásainak alapjául szolgáló köteteket.
Az első (nem teljes) magyar fordítást az 1829-es Ezer Egy Éjszaka. 
Arab regék címmel, Vörösmartynak tulajdonítják. Valójában 
fordítóként egy bizonyos V.M.-et jelöltek meg, így próbálva utalni 
az ismert költőre, mint reklámfogás. Vörösmarty azonban sohasem 
vallotta saját munkájának a magyar fordítást.
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Sajnos szükséges az angol nyelv ismerete, hiszen a Mesék könyve elég masszív, és olyan ékes angolsággal 
írták, hogy még akkor is többször előkerült a szótár, mikor olyan emberekkel játszottuk, akik mindennapi 
munkájuk során rendszeresen használják az angolt. 
Három vagy négy játékossal jól megy a játék, de hatan, már nem próbálnám ki, mert valószínűleg sok 
lenne a holtidő egy játékos két köre között. 
Ha valaki még nem próbálta ki a szerepjátékot, közelebb kerülhet annak élményéhez ezzel a játékkal. 
Ha valaki szokott szerepjátszani, ez a játék alternatíva lehet, ha éppen senki nem készült mesével, és 
egy könnyed hangulatú estére vágyunk. Így vagy úgy, csodás kalandokat élhetünk át a mesés Kelet 
furcsa és csodás lényei társaságában.

Eraman

summárum
Tales of the Arabian Nights

Tervezők: Anthony J. Gallela, Eric Goldberg, 
Kevin Maroney, Zev Shlasinger

Megjelenés: 2009

Kiadó: Z-Man Games

Kategória: Szerepjáték/Narratív

Ajánlott életkor: 12+

Játékosszám: 1-6

Játékidő: 120 perc

BGG link: 34119

Hivatalos oldal: http://www.zmangames.com

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/34119/tales-of-the-arabian-nights
http://www.zmangames.com/boardgames/tales_arabian_nights.htm
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A Roll Through the Ages: The Bronze Age Matt Leacock 2009-es játéka. Bár Matt Leacock nem tartozik 
a legnevesebb tervezők közé, de azért érdemes játékaira figyelni. A kooperatív Pandemic 2009-ben, a 
Roll Through the Ages 2010-ben, a szintén kooperatív játéka, a Forbidden Island pedig 2011-ben volt 
az Év játéka díjra jelölve. Vagyis három év alatt három Év játéka díj jelölést hozott össze, ami pedig 
nem kis teljesítmény. 

 
Ami érdekes, hogy a BGG-n (Board Game Geek) mint 
felhasználó saját játékait is pontozza. Ez alapján a 
Pandemic-et 10-esre, a Forbidden Islandot 9-esre, 
a Roll Throgh the Ages-t pedig 8.75-re értékelte.

Alapvetően ódzkodok azon játékoktól, amelyekben 
dobókocka található. Ugyanakkor vannak olyan 
dobókockás társasjátékok amelyeket nagyon 
szeretek, ilyen például a Stone Age, az Yspahan, 
a Boomtown, vagy Stefan Feld több játéka. 
A dobókockák a szerencse szerepét növelik a 
játékban, de ha ezt a játék jól ellensúlyozza, vagy 
pedig könnyed játékmenete miatt ez a szerencse 
nem zavaró, akkor a kockadobós játék is lehet jó.
Véleményem szerint ilyen játék a Roll Through the 

Ages is.

Persze az itteni kockákon nem egyszerű pöttyök találhatók: az első oldalon három búzakalász jelképez
három ételt, a másodikon három ember jelképezi a munkásokat, a harmadikon pedig két búzakalász 
és két emberke látható; ha ilyet dobunk el kell döntenünk, hogy a két embert vagy a két adag élelmet 
akarjuk felhasználni. A negyedik oldalon pénzérme (ami alapból 7 pénzt ér), az ötödiken egy amfora 
található, ami a különböző gyűjthető árukat jelzi. A hatodikon két amfora és egy koponya van: a koponya 
jelzi a katasztrófa veszélyét illetve bekövetkezését, cserébe viszont két árut kaphatunk.
A játék minden információját egy mellékelt nyomtatványon tartjuk nyilván, bár ez vagy angol vagy 
német nyelvű, szerencsére van magyar nyelvű fordítás is, így pedig már teljesen nyelvfüggetlen a játék.
Továbbá van egy fatáblánk, ahol kis jelölő tüskékkel tartjuk nyilván a búzánkat és a többi árufélét (fa, 
kő, korsó, textil és fegyver). 

A játékot három várossal kezdjük, vagyis három kockával dobhatunk.
Természetesen a lap ezt is jelzi nekünk. A kezdeti háromadagnyi ételt 
viszont a pontozótáblánkon tartjuk nyilván. Tehát annyi kockával 
dobunk, ahány városunk van. Ha katasztrófát dobtunk, azt meg kell 
tartani, a többivel újra dobhatunk, ha akarunk. Összesen háromszor 
lehet dobni. Ezt követően a pontozótáblán lelépjük a dobott búza 
mennyiségét és az árukat is. Ezeket minden körben alulról kezdjük el 
tölteni, azaz minden körben, amikor árut dobunk, először a fával kell 
lépni, ha két amforát dobunk, akkor először fával, majd a kővel lépünk, 
és így tovább. Öt amfora esetén fa, kő, korsó, textil, fegyver a sorrend.
Ha ötnél több amforát dobtunk, akkor újból kezdjük előröl, azaz a fától 
kezdve ismételjük a sorrendet. Így a jelölőink előre mozognak és így egyre nagyobb értéket képviselnek, 
ami a fatáblán a jelölő tüske alatt látszik is. 
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Majd megetetjük a városokat, vagyis annyit lépünk vissza az ételjelölő tüskével, amennyi városunk 
van. Ha nem sikerül elég élelmet gyűjtenünk, akkor annyi katasztrófát (vagyis mínusz pontot) jelzünk a 
lapunkon, ahány várost nem sikerült megetetnünk. Persze mínusz pontot jelenthetnek a katasztrófák is: 
egy koponya még nem jelent semmit, de kettő már szárazság, amiért -2 pont jár; 3 koponya dögvész – 
amiért viszont nem mi, hanem az ellenfelek kapnak 3 mínusz pontot –; 4 koponya invázió, azaz -4 pont; 
5 vagy több koponya esetén pedig lázadás tör ki birodalmunkban, amiért minden árunkat elveszítjük. 

Ha embereket dobunk, akkor azokat városok és műemlékek építéséhez használhatjuk fel. Az újabb 
város újabb kockát jelent, azaz későbbiekben növeli az esélyeinket a jó dobásokhoz. A negyedik 
városunkhoz három, az ötödikhez négy emberre van szükségünk. Összesen hét várost építhetünk. Ha 
már úgy érezzük, elég városunk van, akkor az embereket a műemlékek megépítéséhez használhatjuk. 7 
megépíthető műemlék van: Lépcsős piramis, Stonehenge, Templom, Függőkert, Nagy piramis, Obelix, 
Kínai nagy fal. Ezek felépítéséhez sok ember, azaz több kör kell, de a játék végén pontokat hoznak, főleg 
annak, aki először építi meg őket (aki másodszor építi meg őket, kevesebb ponot kap, aki harmadszor, 
már semennyit).

A termékeinket és pénzünket fejlesztésekre válthatjuk át. A dobókockán látható pénzérmék 7-7 
pénzt, míg a termékek a jelölőjük alatt látható értéket jelképezik. A legolcsóbb fejlesztés 10 pénzbe 
kerül, a legdrágább 60 pénzért vásárolható meg. Ezek a fejlesztések különböző előnyökhöz juttatják a 
játékosokat, és a játék végén pontokat kapnak értük. A fejlesztések segítségével különböző stratégiákat 
lehet kipróbálni. Például a kőművességgel munkásokat mutató kockánként kapunk egy plusz munkást, 
ami a műemlékek építésénél nagyon jól jön. A mezőgazdasági fejlesztéssel plusz búzát kapunk, majd 
a magtár segítségével darabját négy pénzért eladhatjuk. A kőfejtő plusz követ hoz nekünk, a mérnöki 
tervezéssel pedig a követ becserélhetjük 3 munkásra.

A játék addig tart, míg meg nem épül az összes műemlék (kettő vagy három játékos kevesebb műemléket 
épít), vagy amíg valamelyik játékos meg nem veszi az ötödik fejlesztését. Ezen feltételek hamar 
bekövetkeznek, tehát a játék hamar véget ér. Kellemes családi játékról van szó, amely a komolyabb 
játékosoknak is egy könnyed kikapcsolódást jelent. Ugyanakkor mindenképpen szükséges megjegyezni, 
hogy a nevével ellentétben a játéknak semmi köze Vlaada Chvátil ismert civilizációs játékához, a Through 
the Ageshez. Egyszerű marketingtrükk, pedig a játék van olyan jó, hogy önmagában is sikeres legyen, 
ezt jelzi a Spiel des Jahres jelölés is.

maat

summárum
Roll Through the Ages: The Bronze Age

Tervező: Matt Leacock

Megjelenés: 2008

Kiadó: Gryphon Games

Kategória: Kockadobálós stratégia

Ajánlott életkor: 8+

Játékosszám: 1-4

Játékidő: 30 perc

BGG link: 37380

Hivatalos oldal: www.rollthroughtheages.com

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/37380/roll-through-the-ages-the-bronze-age
http://rollthroughtheages.com/


212013/5

Magitics
Játékfejlesztés kezdete: 2009 március		  Tervező:  Kiss Norbert
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„Sokan nem is hinnék, hogy az embereknek milyen indíttatások adhatnak egy-egy ötletet bármihez. 
Az én társasjátékötletemhez számítógépes játékok adtak támpontot. Gyerekkorom óta gyűröm a 
szoftveres fantáziavilág leghíresebb stratégiai és taktikai játékait, amit 23 éves koromban mondhatni 
teljesen abbahagytam. Úgy éreztem, kinőttem belőle. Persze nem is volt már annyi időm rá, sőt 
kedvem sem a számítógép előtt ülni, mivel a munkám során is kísértett. Nem sokkal később persze 
az énemnek hiányzott a régi világ, hiszen nem magát a fantáziajátékokat utáltam meg, hanem csak 
a közvetítő eszközt, amellyel eljutottam hozzá. A korábban az interneten megismert játékosokkal 
tartottam a kapcsolatot, gyakran találkoztam is velük, de már nem játszottunk, csak beszélgettünk, 
ezért arra gondoltam, miért ne eleveníthetnénk fel ezen összejöveteleket táblás játékokkal. Ekkor 
jött az ötletem, hogy csinálok én egy olyan játékot, amelyet tudom, hogy a magunkfajta szeretni fog. 
Mivel a legtöbb játék, amivel játszottunk, a harci stratégiáról, taktikáról és varázslatokról szólt, ezért 
a téma mellett a játék alapvető mechanikája is már megfogalmazódott bennem. Utólag úgy érzem, 
ez sikerült, ezért mindenkinek ajánlom, de elsősorban annak, aki ugyanolyan cipőben jár, mint én.”

Kiss Norbert

Ennél szebb és őszintébb bevezetőt magam sem 
tudtam volna összekovácsolni. Még szerencse, 
hogy Norbi ilyen lelkesedéssel tud beszélni a 
játékokról. 
Az egész úgy kezdődött, hogy Norbival és a játékával 
egy rendezvényen találkoztunk először. Látszott 
rajta, hogy mindent belead a művébe, és saját 
gyermekeként gondozza, fejleszti. Felajánlottam 
az ott megjelent játékfejlesztőknek, hogy a 
tesztelésben a Társasjátékos Klub tud segíteni 
nekik. Norbi volt az egyetlen, aki élt a lehetőséggel 
és azóta számtalanszor jöttek (Ő és a Magitics) a 
klubba, hogy ott górcső alá vegyük a játékot.
Őszintén meg kell vallanom, hogy a Magitics nem 
az én világom. Arénában csatázó hősök, akiknek 
különböző képességeik vannak és azokat nem 
restek használni céljuk eléréséhez. Mindez a 

fantázia világában zajlik minimális szerencsével párosulva, sok kártyával és rengeteg egyéb 
alkotóelemmel. A Magitics az angol Magic és Tactics szavakból alakult ki, és a hangzatos név mögött 
egy varázslatos világ bújik meg. Mint minden fejlesztőnek, Norbinak is sok munkája és pénze van a 
játékában. A rengeteg tesztjáték, folyamatosan formálta annak elemeit és szabályát egyaránt. Magam 
is játszottam a Magitics-szel, és próbáltam néhány ötlettel segíteni a szerző munkáját. Az, hogy ezek jó 
ötletek voltak-e, csak akkor fog kiderülni, ha a játék már az üzletek polcain fog állni. Igen, mindenki jól 
értette, ez a játék még nem kapható az üzletekben. És hogy ennek mi az oka? 
A játék nem tartozik a könnyed családi játékok kategóriájába. Norbi 14 éven felülieknek ajánlja, ennek 
oka a sok csata és harc. Mindemellett itthon sajnos nincs olyan játékkiadó, amely egy ilyen játékot 
gondozásába venne. Azért van remény, a tervek között szerepel egy külföldi kiadó, és ha nekik tetszik 
az egyedi ötletekkel tarkított harci játék, akkor büszkén nézhetjük a nemzetközi és hazai játékboltok 
polcain a Magitics-et. 
A játék konkrétan arról szól, hogy az összes ellenfelünket le kell győznünk ahhoz, hogy nyerjünk. Itt nincs 
második vagy harmadik, csak első és egyetlen. Amikor kivesszük a játékot a dobozából, megcsodálhatjuk 
szép grafikáját. A küzdőtér hatszögletű lapkákból áll össze, amiket a játék kezdetekor véletlenszerűen 
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helyezünk el az asztalon. Erre a területre helyezik fel a
játékosok a hőseiket. Minden hőshöz tartozik egy 
kártya, amin annak minden tulajdonsága megtalálható. 
Így a játékosoknak nem kell szabályfüzetet olvasniuk a 
játék alatt, csak maguk elé kell nézniük, és mindent 
tudnak hőseikről. A hasonló témájú játékoknál most 
jönne a dobókocka. Szerencsére ebben a játékban 
még híre sincs ennek az alkatrésznek. A játékosok 
meghatározott számú akcióponttal gazdálkodnak saját 
körükben. Ezek segítségével tudnak előre haladni, 
támadni, gyűjtögetni, varázsolni stb. Ha valaki jól bánik 
az akciópontjaival, az könnyen megnyerheti a játékot. 
Azért vannak bökkenők is, például az ellenségeink. 
Ők is nyerni szeretnének, ezért nem elég, ha a saját 
hőseinket ismerjük, az ellenséges hősöket is legalább 
annyira, ha nem jobban kell ismernünk Minden és 
mindenki összefüggésben áll, ezért ha ismerjük a csata
összes szereplőjét és azok képességeit, még időben 
tudunk reagálni az esetleges támadásaikra. A játéknak 

több alternatív befejezése is lehet, de ezek közül is a leghosszabb játékidőt igénylő az, amikor addig 
tart a csatározás, míg egyetlen egy hős marad életben. Ez akár 3-4 óra is lehet, de van olyan befejezés, 
ami másfél óra alatt következik be. A játék 2 játékosnak is legalább olyan izgalmas, mint 6-nak. Igen, 6 
játékosnak. 
Remélem, mindenki érdeklődését felkeltette ez a kis iromány, és mind szurkolunk Norbinak, hogy a 
Magitics minél előbb a boltokban legyen. Akik többet szeretnének megtudni a játékról és szerzőjéről, 
azok a www.magitics.webnode.hu címen böngészhetnek a sok infó között. Kívánok sok sikert és további 
sok ilyen jó, ha nem jobb játékötletet Norbinak.

drcsaba

summárum

Magitics
Tervező: Kiss Norbert

Fejlesztés kezdete: 2009 március

Kategória: Stratégiai Fantasy Csata 
Társasjáték

Ajánlott életkor: 14+

Játékosszám: 2-6

Játékidő: Játékosonként +30 perc

Hivatalos oldal: www.magitics.webnode.hu

www.magitics.webnode.hu
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Szerencsére folyamatosan bővül azok köre, akik a társasjátékozásra már felnőtteknek is szóló 
szórakozásként tekintenek, és keresik az új kihívást, a már jól ismert játékoktól eltérő (vagy éppen 
azokhoz hasonló) társasokat. Sajnos ilyen esetekben nem olyan egyszerű a helyzetük, mert nehéz 
megtalálni azt a játékot, ami tényleg felhőtlen szórakozást nyújt a csapat minden tagjának hosszú 
órákon át. Nekik szeretnék néhány tanáccsal szolgálni a játékválasztással kapcsolatban. 

Honnan szerezzünk információt?
Ahhoz, hogy dönteni tudjunk, először is minél többet kell 
megtudnunk a játékról.

A játék doboza
A legtöbb játék grafikája és doboza nagyon csábító és 
figyelemfelhívó. Sokszor csak azért állunk meg megnézni egy 
játékot, mert a dobozon található kép felkelti a figyelmünket. 
Ez a kép már utalhat is arra, hogy milyen jellegű a játék, de 
ne dőljünk be a profi művészek gyönyörű képeinek, mert a jó 
grafika ugyan sokat javíthat a játékélményen, de önmagában 
kevés egy jó játékhoz. 

A dobozok hátoldalán szinte minden esetben található 
fülszöveg a játékról, amelyben hangzatos és nagystílű módon 
ecsetelik a játék fantasztikus mivoltát. Ez legtöbbször a nesze 
semmi, fogd meg jól kategóriába esik, mert a játék témájánál 
(ami gyakran már a doboz grafikájából is sejthető) sokkal 
többet nem tudhatunk meg belőle. Ebből valamennyit talán 
meg sejthetünk a játékmenetről, de semmi pontosat arról, 
pontosan mi is vár ránk a játék során: menő licitálással kell 
megszerezni a birtokokat a másik játékos elől, vagy nagyobb 
konfliktus nélkül mindenki felépíti a birodalmát. 

Többször előfordul, hogy egy játék egy ismert filmhez, 
sorozathoz vagy könyvhöz kapcsolódik. Ebben az esetben 
sokkal nagyobb élményt nyújthat annak, aki ismeri és 
szereti az alapul szolgáló művet. De vigyázzunk, mert sok 
esetben ez csak marketingeszköz, és a játék mechanikája 
nem igazán illeszkedik a témához, és csak utólag húztak fel 
egy szép ruhát a drótkeretre. Szerencsére vannak pozitív 
kivételek is, például a Battlestar Galactica, ami egyedi 
mechanikájával nagyon jól visszaadja az eredeti sorozat 
első évadának paranoid hangulatát, mikor a kenyérpirítók 
(azaz az öntudatra ébredt robotok) ellen küzdő emberek 
mindenkiben álcázott ellenséget sejtettek.

A legtöbb dobozon három jellemző található meg: a 
lehetséges játékosok száma, a játékidő és az ajánlott életkor. 
A játékosok száma egyértelmű, hiszen a játék szabályai csak 
ennyi játékosnál működnek. Arra viszont figyeljünk, hogy ha 
egy olyan játékról van szó, ami ketten és többen is játszható, 

Hogyan válasszunk új játékot?

Játék - elmélet / Hogyan...
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akkor előfordulhat, hogy a sok játékosra kitalált szabályokat 
módosították két fő részére, de teljesen más élményt nyújt 
a játék párban, mint tömegben. A játékidő erősen függhet a 
játékosok számától, és hogy a játékosok milyen sokat szoktak 
gondolkodni. A feltüntetett érték ugyan adhat egy jó alapot, 
hogy mire számítunk, de ne lepődjünk meg, ha másfélszer, 
netalántán kétszer olyan hosszú lesz egy játék, főleg az első 
alkalommal. Az ajánlott életkor támpontot adhat a játék 
bonyolultságának megállapításához, de ne használjuk szigorú 
korlátként. Egy kilencéves gyereket, aki rendszeresen játszik 
társasjátékokat, és nagy tapasztalata van, nyugodtan le lehet 
ültetni egy 12 éves kortól ajánlott játékhoz. 

Internet
A modern 21. század elején szinte minden információ megtalálható az interneten. 
A dobozon található alapinformációk mellett rengeteg játékismertetőre és 
véleményre is könnyedén rábukkanhatunk. Az ilyen blogok és fórumok nagy 
előnye (vagy inkább hátránya?), hogy bármilyen előítéletünk vagy előzetes 
véleményünk is van a játékról, találni fogunk olyan írást, ami megerősít minket. 
Ha van egy ismertető, ami áradozik a játékról, akkor a megjegyzések között 
erősen képviselni fogja magát az ellentábor. Szubjektív véleményért csak 
akkor érdemes a világhálóhoz fordulni, ha van olyan jól bejáratott oldalunk, 
ahol általában olyan vélemény jelenik meg, amivel egyetértünk. Ha nincs ilyen 
megbízható forrásunk, akkor csak az objektív adatokat érdemes keresni.

Bolti eladó
Ha szerencsésen betévedtünk egy boltba, ahol társasjátékokat árulnak, kérjük az eladó segítségét. 
Ha szerencsénk van, felismeri, hogy a vásárlóknak köszönhetően van munkája, és szívesen segít. Egy 
üzletben, ahol több száz társasjáték van a polcokon, ne várjuk el az eladótól, hogy mindet ismerje, az 
ő feje sem káptalan. Mégis összehasonlíthatatlanul nagyobb rutinnal rendelkezik az átlag emberekhez 
képest, akik csak sátoros ünnepekkor társasoznak.
Ha nem konkrét igényekkel keressük meg az eladót, készüljünk fel arra, hogy vagy a legújabb sikerjátékot, 
vagy az évek óta porosodó régiséget kapjuk meg, amikre külön utasítást kapott, hogy szabaduljon meg 
tőle. Erre annál kisebb az esély, minél pontosabban írjuk körül, milyen jellegű játékot is keresünk.

Játékos barát
Ha van egy olyan barátunk, aki rendszeresen társasjátékozik, akkor nyugodtan kérjünk tőle tanácsot. 
Valószínűleg többféle játékot ismer, és azokkal többször játszott is, mint mi, mégsem áll érdekben 
ránk sózni azt, amit mi nem szeretnénk. Nem biztos, hogy tud segíteni (a világon nincs annyi idő, hogy 
annyit játsszon egy fanatikus, amennyit szeretne), de azt legalább nagy eséllyel bevallja. Én sem igazán 
értek a wargame-ekhez vagy a partijátékokhoz, de amennyit tudok róluk, azt szívesen megosztom a 
barátaimmal. Minél többen társasozunk, annál nagyobb eséllyel lehet összehozni egy jó partit.
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A puding próbája az evés
Ha tehetitek, vásárlás előtt próbáljátok ki a játékot. Számtalan olyan társasjátékos klub létezik, ahova 
ismeretlenül, ingyen vagy csekély összegért be lehet menni és játszani. Egyes boltok a normál nyitva 
tartás után tartanak játékesteket. Sőt, van olyan bolt is, ahol egy új, bontatlan játék árát letétbe helyezve 
elviheted kipróbálni a játékot, és ha mégsem jön be, a foglaló nagy részét visszakapod a próbaidő 
végén.

Ne feledd, hogy az első játék minden esetben tanuló játék, és nem nyújt ugyanolyan élményt, mint a 
huszadik, de ezzel a módszerrel lesz a legjobb esélyed megtalálni a megfelelő játékot.

Mi alapján válasszunk?
Lássuk, mit érdemes figyelembe venni, amikor egy játékot szeretnénk vásárolni.

Téma
Vannak, akiknek sokat számít egy játék témája (vagy annak hiánya). Engem például nem kötnek le 
az absztrakt játékok (például a sakk), szeretem, ha van valami történet a játék mögött, és például a 
szomszédokkal történő háborúzások eredményeként megcsodálhatom az általam felépített birodalmat. 
Van olyan barátom, akit ki lehetne kergetni a világból a fantasy témájú játékokkal, nekem viszont ezekkel 
nincs bajom szerepjátékos múltamnak hála. Dunát lehetne rekeszteni a gazdasági témájú, kereskedős 
játékokkal, emiatt nekem már kell valamilyen plusz, ha ilyen típusú játékra akarnak rávenni. Szóval nem 
árt tisztában lenni, mit szeret és mit nem a társaság többi tagja.

Játékosok száma
Ez elég egyértelmű, mert ha legtöbbször egy ötfős társaságban tervezünk játszani, akkor egy legfeljebb 
négyen játszható játék nem lesz jó választás. Fentebb említettem, hogy ha két játékosnak keresünk 
játékot, figyeljünk oda, így is olyan átütő sikere lesz-e, mint öt játékos esetén.

Játék ideje
Irányadónak jó, de ehhez ne próbáljunk órát igazítani. Ha munka után, hétköznaponként este ül össze a 
baráti kör, akkor például a World of Warcraft 3 órának mondott időtartama, ami könnyedén elnyúlhat 
6-7 óráig is, nem biztos, hogy a legjobb választás. 

Bonyolultság
Világos, hogy más hozzáállás kell egy könnyed partijátékhoz, mint egy agyégető gémer játékhoz. Akkor 
van a legnagyobb esélyünk a jó választásra, ha minél több hasonló bonyolultságú játékot ismerünk, és 
azokra hivatkozva kérdezősködünk a többet látott játékosoktól. 

Szerencse vagy stratégia
A szerencse szerepe kritikus lehet a játékélmény 
szempontjából. Vannak, akik könnyed szórakozásnak 
tekintik a szerencsejátékokat, és vannak, akik nagyon 
rosszul viselik, ha egy kockadobáson múlik, hogy 
megnyerik a játékot, és inkább a véletlen szerepét 
teljesen nélkülöző stratégiák megtervezését élvezik. 
Esetleg valahol a két véglet közötti játékokat szeretik, 
amelyekben a szerencse és a stratégia fontossága 
kiegyenlített.
Ne azonosítsuk egy játék nagy szerencsefaktorát a 
dobókocka használatával. Számos játékban a dobókocka 
csak egy kis segédeszköz, amivel módosíthatjuk a 
lépésünk kimenetelét, de nem csak az határozza meg. 
Megfelelő taktikával és tervezéssel ellensúlyozhatjuk egy rossz dobás hatását. Ugyanígy, a szerencsefaktor 
nem csak dobókocka használatával, de például egy kártyapaklival is növelhető. Gondoljuk végig, hogy 
mekkora esélyünk van jót dobni egy hatoldalú kockával, vagy a megfelelő lapot kihúzni például egy 52 
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lapos pakliból.

Velem vagy ellenem
A legtöbb játékban a játékosok egyénileg vagy 
csapatban egymás ellen küzdenek, és egy 
győztes lehet. Ezek a kompetitív játékok. A 
legtöbb családi játék is ebbe a kategóriába esik, 
csupán a konfrontáció nem annyira erős. Ha 
viszont a játékosok együtt szeretnének küzdeni 
egy közös célért, akkor a kooperatív játék a 
megfelelő választás. Ezekben a játékokban 
a játékosok ellenfele maga a játék, és vagy 
mindenki nyer megfelelő csapatmunkával, 
vagy mindenki veszít. A kooperatív játékoknál 
egyetlen dologra kell figyelni, hogy nehogy egy 
domináns játékos átvegye az irányítást, és az ő 
döntései határozzák meg a többiek lépéseit is. 
A kooperatív játékok speciális csoportja a fél-kooperatív játékok, amikor a csapatban egy vagy több 
áruló is van. Ilyenkor vagy mindenki nyer az áruló kivételével, vagy veszítenek a játékosok a játék ellen, 
és így nyer az áruló. A csapatmunka itt is szükséges a játék legyőzéséhez, viszont nem ajánlott vakon 
bízni egy játékosban, mert mi van, ha pont az árulót követjük, aki a vesztünkre tör? Értelemszerűen a fél-
kooperatív játékokban már jelen van a konfrontáció, sőt, ez gyakran egyfajta paranoid gyanúsítgatásba is 
átmehet. Arra is figyeljünk, hogy a fél-kooperatív játékok gyakran kooperatívnak vannak feltüntetve.

Interakció
A legtöbb játékban valahogy kapcsolatba kerülünk a többi játékossal, és döntéseink direkt vagy indirekt 
módon hatnak rájuk és a végeredményre. Vannak játékosok, akik nem szeretnek konfrontálódni 
a többiekkel még a társasjátékok keretein belül sem. Nekik ajánlottak azok a játékok, amelyekben 
a játékosok csak gyűjtögetik a győzelmi pontokat, és a többiekkel csak akkor kerülnek kapcsolatba, 
amikor elkérik tőlük a dobókockát.
Ha van valamilyen interakció, akkor az különböző szintű lehet. A legegyszerűbb, ha a korlátozott 
erőforrásokért küzdünk, és amit mi választottunk, amelyik helyet elfoglaltuk, már nem lehet a többi 
játékosé (például Stone Age). Ezt hívom én úgy, hogy kiszorítósdi. A legtöbb worker placement játék 
ezen az elven alapul, és sok családi játék is a konfrontáció ezen szintjére korlátozódik.

A következő szint, ha megvan a lehetőség, vagy 
rá vagyunk kényszerítve, hogy a többi játékossal 
tárgyaljunk, kereskedjünk (pl. Catan telepesei, 
Babszüret). Itt már komoly tárgyalásokba 
is bocsátkozhatunk egy-egy alku során, és 
előfordulhat, hogy azért utasítunk vissza egy 
üzletet, mert azzal a másik túl nagy előnyhöz 
jutna. Ez bizony rosszul eshet a másiknak, ha 
például az az egyetlen nyersanyag kellene a 
nyeréshez, és a visszautasított alku miatt nem 
ő lesz a győztes. Ebbe a kategóriába tartoznak 
a licitálós játékok is, hiszen előfordul, hogy egy 
nyersanyag vásárlása során csak azért verjük 
feljebb az árakat, mert tudjuk, hogy a másik 
játékosnak mennyire szüksége van rá.
 

Bizonyos játékokban a konfrontáció sokkal direktebb, mert egyes lépések során konkrétan kárt okozunk 
egy vagy több ellenfélnek (pl. Catan telepeseiben a rabló lehelyezése). Értelemszerűen nem kellemes 
élmény, ha már a harmadik játékos választ téged, hogy tőled húzzon el lapot, mert éppen te állsz az 
élen. Ezekben a játékokban nagyon fontos, hogy elkülönítsük a valós életet a játéktól, és ha úgy hozza 
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szükség, bizony a párunkat, családtagunkat jelöljük ki célpontnak, a játék végén pedig ne maradjon 
senkiben rossz érzés egy ilyen döntés után, mert azt a játék mechanikája kívánta meg, nem pedig valós 
érzelmek.
A konfrontáció legmagasabb szintjén tipikusan a wargame-ek vannak, amikor ahhoz, hogy nyerj, a 
másikat folyamatosan támadni kell, harcok árán ki kell szorítani egy területről, vagy teljesen meg kell 
semmisíteni (pl. Rizikó). Érdekes módon azt tapasztaltam, hogy ilyen játékok után sokkal kevesebb 
frusztrációt okoz a játék közbeni konfrontáció, mint a fentebb említett típusoknál. Ennek talán az lehet 
az oka, hogy ezeknél a játékoknál eleve ezt várja az ember, és az egész mechanika erre van kihegyezve, 
míg a többi játéknál a nyugodt hangulatú körök közben egyszer csak felbukkan egy nehéz döntést 
igénylő lépés.
Játék előtt tisztázzuk, hogy valamelyik játékosnak gondot okoz-e a konfrontáció mértéke, és ha igen, 
inkább el se kezdjünk játszani vele. Gyerekek esetében is fontos lehet ez a tényező, mert ők még nem 
szokták könnyen megkülönböztetni a játékbeli döntéseket a való élettől.

Játékmechanika
A játékokat rengeteg csoportba lehet sorolni a játékban használt mechanika alapján. A teljesség 
igénye nélkül lehet például blöffölős, licitálós, worker placement (amikor bizonyos számú emberrel 
gazdálkodunk minden körben, és azok lehelyezése határozza meg az adott körben a cselekedeteinket), 
area control (amikor minél több területet kell elfoglalnunk bizonyos logika szerint, hogy előnyökhöz 
jussunk). Általában egy játék több ilyen kategóriába is beleesik, mert a különböző mechanikák kisebb-
nagyobb hangsúllyal felbukkannak a játék során.
Hogy ezek közül mit szeretünk, vagy mit nem, az csak rajtunk múlik. Érdemes minél többször és minél 
több fajta játékkal játszani, hogy megismerjük a saját ízlésünket. Ha megfelelő példákkal felszerelkezve 
kérünk tanácsot, már sokkal nagyobb eséllyel találunk nekünk tetsző játékot.

Ha egy megvásárolt játékról mégis kiderül, hogy nem az igazi, akkor is viszonylag jó áron meg lehet 
tőle válni. És ha találunk egy igazán jó, nekünk tetsző játékot, akkor a befektetés többszörösen fog 
megtérülni a játékkal töltött kellemes órák során.

Eraman
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a társasjátékokról?

mire jó, mire való, mit szolgál a játék?

mindenre jó. Kézre, lábra, fejre, törésre, zúzódásra – 
kézjáték, lábjáték, bábjáték :)

Mi jut eszedbe a társasjátékokról?

Mit szolgál? – A játék tanító, nevelő, szocializáló eszköz.

A csecsemőkortól kezdődő örökké tartó tevékenységünk a „társasjáték”, ami egész életünkben alakít 
minket. A játék ősidők óta fontos szerepet töltött be a gyerekek életében, fizikai-szellemi fejlődésüket 
tekintve, illetve a tanítás és a nevelés folyamatában is. Az angliai iskolákban főleg a földrajz tudományának 
tanításához például kirakós játékokat használtak.
A játékok felhasználásának jelentőségéről már Platón és Arisztotelész is említést tett.
Sok festményen jelenik meg a gyerekek és felnőttek játszó tevékenysége, elsősorban szabadtéri játékok 
ábrázolásával (Bruegel: Gyermekjátékok). Gyakran jelennek meg a képi ábrázolásban különböző 
zeneszerszámok, labdák, babák, karikák, csörgők. 

Pár ezer éve a napjainkban játéknak nevezett tevékenység a kommunikáció eszköze volt (színház, 
cirkusz). A mindennapjainkban is játékot űzünk a magánéletben, az iskolában, a tárgyalásokon, 
megbeszéléseken, interjúkon. Stratégiai tervet készítünk, felépítjük mondandónkat, mint a falunkat 
egy játéktáblán a működő gazdaságával együtt. 

„…a tanító nem lelket és nem testet nevel, hanem embert.” (Montaigne)

Mire való? – Egyesek szerint a felesleges energiák levezetésére szolgál, mások szerint a felnőtt 
életben fontos tevékenységek előszobája.

Az ingerszegény környezetben nevelkedett gyermekek mentálisan és fizikailag is hátránnyal indulnak az 
iskolának. A tanulás és a kapcsolatteremtés terén egyaránt. 

Tudatosan gondolkodva a játékról elmondható, hogy a tanulás és a kikapcsolódás szempontjából is 
egyaránt fontos. A gyerekek a kezdetektől fogva a játék által fedezik fel a világot, ez a legkedveltebb 
elfoglaltságuk. A gyerek éppen úgy megtanul játszani, mint ahogy megtanul a léthez szükséges minden 
egyéb cselekvést. Ezen keresztül szerzik tapasztalataikat a környezetükről, az életről, a felnőtté 
válással együtt járó változások sokszínűségéről. A tevékenység során elsajátítanak olyan képességeket, 
amelyeket felnőtt korukban a hétköznapokban felhasználhatnak. Ilyen például az önbizalom, 

Mi jut eszedbe

Szerinted

Szerintem
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alkotás, önálló gondolkodás, döntéskészség, verbális 
megnyilvánulás. Óvodás korban játékosan, örömmel 
sajátíthatják el ezeket a készségeket, képességeket, 
amikor még fogékonyak az új dolgokra. Hagyjuk őket 
kísérletezni, felfedezni önmaguk képességeit. Felnőttként, 
megfelelően bekapcsolódva a képességeihez igazodó 
játékaiba, finoman irányítva elősegíthetjük a megfelelő 
fejlődést. A játékhoz időre és türelemre van szükség. 
Fel kell ismernünk az adott életszakaszoknak megfelelő 
szórakoztató és egyben fejlesztő elfoglaltságokat egyénileg 
és társaságban is. A siker élményéhez hozzátartozik a 
folyamatos elismerések hangoztatása, a dicséret, ha a 
kisember arra valóban rászolgált. Ne vegyük el a kedvét 
az önálló megnyilvánulásoktól, de nem kell hagyni, hogy 

elfajuljanak a dolgok a játék hevében. Korlátokat kell szabni, hogy tisztában legyen azzal, milyen 
határok, szabályok között van tere a szárnypróbálgatásra. Az önálló alkotás megtapasztalása egész élete 
során felhasználható lesz számára. A játék közben fogékony gyermekekkel könnyebb a kommunikáció 
is. Közvetlenebb kapcsolat alakul ki a játszótársak között és kötetlenebb beszélgetések kezdődnek. 
Ingerültségektől mentes, más problémák befolyása nélküli kommunikáció valósul meg. Csak egymásra 
és a játék által kiváltott ingerekre figyelve sok mindent megtudunk a másikról. 

Napjainkban a játék a rohanó életben a felnőttek zömének csak egy szükséges rosszat jelent. A gyerekek 
a feladataik elvégzése után „jutalmul” játszhatnak. Jó esetben nem egyedül, számítógéppel vagy 
valamilyen egyéb elektromos kütyüvel, ami mellé egyszerűen leül a gyerek és addig sincs vele gond, 
hanem társaságban zajlik ez a tevékenység.  

Mire jó? – A játékok sokszínű palettája

Először a felnőtteknek, a leendő szülőknek kell tisztában lenniük a játék jelentőségével. Mi határozzuk 
meg a gyerekek érdeklődésének irányát. Ehhez azonban nyitnunk kell a játék felé. Meg kell értenünk, 
hogy beépítve ezt a mindennapokba, saját magunk életvitelét 
és gondolkodásmódját megváltoztatva érhetjük el a gyerekeknél 
azt, hogy nekik ez már természetes tanulási folyamattá 
váljon ne csak a kisgyermek korban, hanem azon túl is. Az 
sem utolsó szempont, hogy a játékos elfoglaltságokon való 
részvételek a felnőttek számára is lehetőségeket jelentenek. 
Gondolok itt a kommunikációs készség fejlesztésére, a logika, 
gondolkodás, türelem, együttműködés, tervezés és végrehajtás 
élénk gyakorlására. Az egyedülálló és a családos embereknek 
is mást nyújthat egy társasjátékkal eltöltött délután, de az 
emberi kapcsolatok, a kommunikáció mindenképpen előtérbe 
kerülnek. A játék megtanít az összetartásra, a tettrekészségre, 
a gyors és önálló elhatározásra, az egyéni érdek háttérbe 
szorítására, a kitartásra, a türelemre, a csapatmunkára, az önálló megítélésre, a döntéshozatalra, a 
tisztességre, a szabályok betartására, a tiszteletre. Következményektől való „mentességet” biztosít a 
játszó személynek ahhoz, hogy számos helyzetben kipróbálhassa magát, és kötetlenül azonosulhasson 
különböző tárgyakkal és emberekkel.

Mit válasszak? – Bónusz

A bölcsődéstől a nyugdíjasig mindenki találhat ízlésének megfelelő játékot. A kirakós, az építő fakockák, 
a LEGO vagy a „memory” jellegű játékok fejlesztik a kézügyességet, és összpontosításra, türelemre, 
egyéni döntések meghozatalára, tervezésre sarkallnak. A táblás és kártyajátékok mindenképpen előre 
gondolkodást, kombinációt, jó megfigyelő képességet, számtani ismereteket, kooperációt követelnek. 
A szerepjátékok segítenek más bőrébe bújni, a játék alatt a fantáziára és az előadói képességre nagy 
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szükség van. A játszás során a verbális és nonverbális kommunikáció egyaránt előfordul. A játszótárs 
minden apró rezdülésére figyelni kell például a pókerben.

Így gondolom:

A televízió és az internet nagy tudásanyagot zúdít ránk, de semmiképpen nem pótolja az emberi 
kapcsolatokat. Elengedhetetlen a mai világban a számítógép ismerete és használata, de sajnos sok 
szülő helytelenül értelmezi ezeket az eszközöket. Valamiféle „dadának” képzelik a gépeket. Elvan előtte 
a gyerek, addig gyorsan el lehet végezni az otthoni feladatokat. El lehet olvasni az újságot, és utána 
még a híradót is megnézhetik a tévében. Eltelt az este, de a saját gyermekükkel talán két mondatot 
sem váltottak. Egy nap felébrednek, és azt veszik észre, hogy már nem szól, hogy mikor jön haza, nem 
tudják, kivel járja az utcákat, annak is örülnek, ha egyáltalán otthon alszik. Egyre jobban elidegenednek 
a családtagok egymástól. A napok túlélése, a pénz hajszolása, a robotolás monoton mókuskereke 
beszippantja az embereket. Hány év adatik meg arra, hogy a bizalom alapjául szolgáló jó kapcsolatot 
teremthessenek egymással? 
A játék lényege mindenképpen az, hogy lekösse, elbűvölje, magával ragadja a játékosokat korra és 
nemre való tekintet nélkül. Felszabadult, örömteli, gondtalan pihenést, szórakozást és egyúttal tanulási 
lehetőséget nyújt. A cél az, hogy az öröm élménye ne valamilyen vágy kielégüléséből fakadjon, mert a 
játék önmagában örömforrás. 
Különböző felmérések szerint növekedett az intelligenciaszint a televízió megjelenésével. A számítógépek 
fejlesztik a mentális képességeket, ugyanakkor elszigeteltté és agresszívvá tehetnek. Nem tisztem 
megítélni a videojátékok és számítógépes eszközök jótékony vagy rossz hatását. Saját tapasztalatom 
mondatja velem, hogy nem azon múlik egy gyerek beállítottsága, hogy hány római harcost kellett 
lemészárolnia a nyomkodós konzollal. Az egyén befolyásolhatósága saját maga jelleméből fakad. A 
jellem egyszerűen és hatékonyan formálható a társasjátékokkal. Ennek alapja pedig a játék közben 
megtanult készségek, képességek, értékek. 

2. Mi jut eszedbe a társasjátékokról? 3. Szerinted mire jó, mire való, mit szolgál a játék?

7. Melyik 
korosz-
tályba 
tartozol?

Ugyanúgy a szórakozás, de a legfontosabbat magába 
foglalja a szó, a társaság! Mindegy hogy egy családi 
vagy baráti, vagy netalántán egy ismeretlen ember 
közösségéről van szó. A játék minden embert össze tud 
kovácsolni mindegy, hogy mennyire ismerik egymást.

Kikapcsolódás, esetenként gondolkodás fejlesztése vagy csak 
önfeledt időtöltés, unaloműzés.

16-20

Társasjátéktábor, ahol először ismertem meg hozzám 
hasonlókat, akik szintén szeretnek játszani. Addig azt 
hittem, hogy nem vagyok normális :D
Tologatós, stratégiai, gazdálkodós, szerencsén alapuló 
zombis játékok.
Társasos hétvégék.
Klubok. Az ottani barátok.

Arra jó, hogy teljesen elfeledkezel minden másról. A társaid 
is csak arra a játékra koncentrálnak. Elfelejted a stresszt, 
kipihened a sok olyan eseményt, amit kényszerűségből éltél át. 
Sokat tanulok a többiektől az emberi kapcsolatokról általában. 
Hogyan reagálnak, amikor nyernek. Mit csinálnak, amikor 
vesztenek, és hogy akkor is élvezetes a játék, ha nem nyersz. 
Ez gyerekkorban elképzelhetetlen volt.
Mindenkiben megvan a gyerek én, amit elnyom az ego és a 
szuperego. Vágy az örömre. Arra való a játék, hogy ezt a vágyat 
kiélhesd, és közben nem teszed tönkre magadat.
A játék mozgatja az agyamat, muszáj agyalni, taktikázni, 
forgatni, próbálkozni, megoldani. Nagyon hasznos, de még 
jobb, hogy élvezetes.

21-25

társaság, szórakozás. a bennünk elő gyereknek.
társasjáték játékra
Kikapcsolódás a haverokkal. Unaloműzés, képességfejlesztés, közös kikapcsolódás.
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2. Mi jut eszedbe a társasjátékokról? 3. Szerinted mire jó, mire való, mit szolgál a játék?

7. Melyik 
korosz-
tályba 
tartozol?

gondolkozás Társaság, család összehozása, szórakozás.

26-30

Család, barátok, alkohol.
Elsősorban örömforrás, emellett az állatvilágban 
megfigyeltekhez hasonlóan rengeteget lehet tanulni a 
játékokból.

Közösség. Szórakozás.

Együttlét. Sokféleség.
Hogy szórakoztasson. Hogy szórakozva tanítson. Hogy 
barátságok, társaságok alakulhassanak vele.

Kellemes hangulat, barátok, nagy győzelmek, rohanó 
idő, új dolgok kipróbálása, barátok elismerése.

Önismeret, stratégia- és taktikai készségek fejlesztése, 
kommunikáció előtérbe helyezése, a győzelem megízlelése
Többrétű fejlesztés, amit már gyerekkortól érdemes elkezdeni, 
hiszen jobb emberré teszi a játékosokat.

Munka
Tanít! Alázatot, nyitottságot, furfangosságot, szemfülességet, 
türelmet, következetességet.

Jó társaság, kihívások Szórakoztató időtöltés agymozgatással.

31-40

Társaság, izgalom, nevetés Hogy az emberek kikapcsolódjanak, találkozzanak egymással.

Doboz, dobókocka, nevetés.
Közösen, nem fizikai síkon való együttélés. A hétköznapoktól, 
keretektől való elrugaszkodás.

Szórakozás, küzdelem, győzelem

Szórakoztatva tanít, mert minden jó játék tanít is valamit. 
Kitartást, küzdelmet, elfogadást, vereség elfogadását és a 
győzelem, siker élményét. Türelmet és kitartást. És mindezt 
minden korban szórakozva. Családi, baráti kapcsolatokat épít, 
ápol.

Közös élmény, szórakozás, tanulás
Értelmes időtöltésre, tanulásra, közösségbe való 
szocializációra, társas kapcsolatok kialakítására, 
veszíteni tanulás, szabálykövetés, ...

Emberek, közös élmény, csapatmunka
Mint bármilyen önfeledt szórakozás, lelkileg feltölti 
az embert, hogy legyen energiája a kellemetlen, de 
fontos dolgokra

41-45

Tzolk’in Szórakozás, fejlődés
Az, hogy szeretem. Szeretek együtt játszani. 
Nevetni, bosszankodni, együttműködni, 
versengeni. 
Felnőttként újra meg kellett tanulnom a 
társasjátékok örömét, most már azonban 
minden évben többször a barátainkkal 
társasjáték hétvégéket tartunk.

Fejleszt. 
Fejleszti az együttműködést, az intelligenciát, a 
kreativitást. A játék visszahozza a felnőttek életébe 
a könnyed örömöt, a felszabadult játékot, úgyhogy 
akár stressz oldónak is kiváló. 
Mindemellett erősíti a szociális kapcsolatokat.

Öröm, izgalom, felszabadultság, 
csak közösen. Éltet.

51-60

Társaság, jókedv, gyerekkor

Összehozza az embereket, mindenkinek kellemes 
perceket, órákat szerez. Különböző képességeket 
fejleszthet, attól függően, hogy milyen típusú 
játékkal játszunk...

R.M.
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JátsszMa! Klub

A JátsszMa! Klub 2010-ben alakult Pécsen, Barna Adrienn 
és Marksz Levente jóvoltából. Az ötlet néhány lelkes játékos 
fejéből pattant ki. A gondolatokat a tettek követték. A 
kezdetek itt sem voltak mások, mint minden induló társas 
klubnál. A klub 3-5 fővel kezdte meg működését és az évek 
folyamán lett egyre ismertebb és egyre nagyobb a látogatók 
száma. Minden héten két alkalommal hódolnak a játékoknak, 
hétfőn és kedden, a belépő 450 forint.

A klub különlegessége az, hogy heti 2 klubtalálkozó is van. Az első a Kölyök JátsszMa! hétfőn, majd azt 
követi kedden a JátsszMa! klub a „nagyoknak”. Mindkét rendezvény a Bendegúz - Gyerekzugban kerül 
megrendezésre. A klub szervezői minden alkalmat megragadnak, hogy népszerűsítsék a társasjátékozást 
és a játékokat. Különböző pécsi rendezvényekre kapnak meghívásokat, amiknek nagyon szívesen tesznek 
eleget. Ezeken kívül saját szervezésű rendezvényeik is vannak, melyeket hagyománnyá kívánnak tenni. 
Ilyen rendezvény a Társasjáték Bajnokság, vagy az idén harmadik alkalommal megrendezésre kerülő 
JátsszMa! Pécsi Társasjáték Kiállítás és Vásár. Meghívást kaptak az idei Zsolnay Fesztiválra is, ami Pécs 
egyik legnagyobb rendezvénye. Itt egész napos programmal várják az érdeklődőket. A klubnak jelenleg 
több mint 200 játéka van, és ezeket gondosan válogatták össze, mivel mottójuk szerint az a játék a jó 
játék, amelyik fejleszt is. Ezen a játékkészleten kívül a klub kemény magját alkotó néhány játékos saját 
játéka is rendelkezésre áll. Változó, hogy milyen rendszerességgel vesznek új játékot. Előfordul, hogy 
hetente, de volt már rá példa, hogy havonta. A vásárlást náluk is az ár és az alkalom dönti el. Például 
az Essen Spiel-ről nagy játékcsomaggal tértek haza. A játékok kiválasztásánál az internet és a papír 
sajtó is segítségükre van, de a legtöbb infót a klubtagoktól csípik el. Csak biztosra mennek, ritkán 
vesznek zsákbamacskát. Jelenleg a legtöbbet játszott, és így a legkedveltebb játék a klubban az Amun-
Re. Átlagosan 10-15-en jönnek össze egy-egy alkalomra, a legfiatalabb tagjuk 4, a legidősebb 50 éves is 
elmúlt, de a klubtagok többsége fiatal felnőtt. A létszámbeli fölény jelenleg a fiúké a tagok között, de a 
hölgyek is szívesen látogatnak el a klubba. Idővel, talán az arány kiegyenlítődik. Családias hangulatban 
telnek a találkák, és a tagok a mindennapi életben is számíthatnak egymásra. A rengeteg program 
mellet még táboroztatásra is van idejük és energiájuk. Elmondható, hogy a sokoldalú klubvezetők saját 
szervezésű, színes programokban gazdag klubot hoztak létre. Mindenkit szívesen látnak a találkozókon, 
várják az új játszópajtásokat.
     					     drcsaba

Játékkultúra / Klubélet

névjegy

JátsszMa! Klub
helyszín: Bendegúz-Gyermekzug 

7621 Pécs, Irgalmasok útja 18. 
időpont: Minden héten hétfőn és 

kedden
belépő: 450 Ft
email: gyermekzug@gmail.com

info@gyermekzug.hu
telefon: 30/ 348 7762

30/ 701 3768
weboldal: www.gyermekzug.hu

www.gyermekzug.hu
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Negyedik alkalommal került megrendezésre a MATE (Magyar 
Társasjátékos Egyesület) szervezésében a Társasjáték 
Fejlesztők Napja. Volt szerencsém eddig az összesen 
megjelenni, és kijelenthetem, egyre színvonalasabb, és 
a megjelentek létszáma is növekvő tendenciát mutat. A 
mostani találkozón 19 szerző és 27 tesztelő regisztrálta 
magát, a meghívott vendég Csete Viktor a Kártyagyár 
alapítója volt. 

Szinte már hagyomány a TFN-en, hogy a regisztrálást 
követően egy kerekasztal beszélgetésen vesznek részt a 
megjelentek. A mostani beszélgetés témája a nyomdai 
előkészítés, nyomdai munkák és technikák, valamint a 
grafikai munkák szükségessége volt. Különböző vélemények 
ütköztek a tömegben, de végül összeállt a kép, miszerint a 
nyomda a legvége egy játék ötletnek, de nem feltétlenül 
kell elhanyagolni. Ami biztos, egy játék makettje annál 

jobban vonzza a tesztelőket, minél jobban ki van dolgozva. Egy A4-es lapra, filccel firkált játéktér és egy 
minimális grafikai munka között fényévnyi távolság van. Természetesen most is voltak olyan játékok, 
amikről ha nem tudnám, hogy fejlesztés alatt vannak, simán rákérdeznék, hogy hol lehet megvenni és
mennyibe kerül. Persze az elsődleges egy játék megszületésében az, hogy a mechanizmus meglegyen
és működjön, JÓL működjön. Ezután jöhet a téma 
és a képi világ. Itt említeném meg a Kártyagyárat, 
ahol a megtervezett képi világot magas színvonalon 
elkészítik, akár egy példányt is. Amikor ezzel is 
megvagyunk, jöhetnek a tesztelők. Egy jó játéknak 
egy titka van, a TESZTELŐK. Minél többen tesztelik 
és minél többször, annál nagyobb az esély, hogy a 
játék hibái előjönnek, és azt kijavítva csiszolhatjuk 
a szerzeményünket. Néha nem hiba jön, hanem 
egy építő kritika, vagy egy korszakalkotó ötlet, 
de előfordulhat az is, hogy a jónak tűnő ötletről a 
további tesztek során kiderül, hogy nem is olyan jó.

Viktor elmondta az érintetteknek, hogy mikre kell odafigyelni a tervezés közben. Papírméret, 
színformátum, próbanyomások. Ezek legalább olyan fontos részei a játékunknak, mint az összes többi 
eleme. Megismerhettünk rengeteg olyan fogalmat, amik eddig és ezután se mondanak semmit egy 
laikusnak, de ha elmegyünk egy nyomdába, a szürkeállományból elő fog ugrani a kifejezés, és okosan 
bólogathatunk jelezvén, hogy a témában otthon vagyunk. Ilyen fogalmak a proof, CMYK színkészlet (a 
fekete sablon cseréjével könnyen variálható), 300 dpi képfelbontás és az eps/pdf formátumok.
A hosszúra nyúlt beszélgetés után egy újabb hosszúra nyúlt „gyors” játékbemutató következett. Itt 
volt lehetősége a szerzőknek néhány mondatban bemutatni játékukat. Voltak, akik éltek a néhány 
mondatnyi lehetőséggel, és voltak olyanok, akik részletes játékismertetőt adtak elő. Megjegyezném, 
hogy egy szerzőnek meg kell tanulnia, hogyan lehet néhány mondatban bemutatni játékát úgy, hogy 
az felkeltse az érdeklődést. Amikor egy bemutató arról szól, hogy az egyes játékelemek hogyan fognak 
működni és milyen kombókat lehet velük alkotni, és egyesével bemutatjuk a kártyákat, mindegyikhez 
egy vicces anekdotát fűzve, áteshetünk a ló túl oldalára, és unalmassá tehetjük a játékot még azelőtt, 
hogy azt bárki kipróbálta volna. A teljesség kedvéért megemlíteném a szerzőket és játékukat.

4. Társasjáték Fejlesztők Napja
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Alarm! U-Boot! 
Szerző: Soós Balázs
Két játékos nézhet farkasszemet egymással, és 
játszhatják le „sakkjátszmájukat” a tengeren. Most 
szépen „lesakkoztam”, de Soós Balázs célja is a sakk és 
a háborús játékok ötvözése volt egy gyerekek számára 
is élvezhető pergő és meglepetésekkel teli stratégiai 
játékban.

Ave Roma!
Szerző: Szőgyi Attila
A színtér az ókori Róma. A birodalom folytonos 
gazdasági és politikai küzdelmeiben kell helytállnunk. 
Lapjainkat a megfelelő időben kijátszva, befolyásolni 
az erőviszonyokat, ha kell a békét is feláldozva saját 
érdekeink érdekében.

Káoszmágia Kártyajáték
Szerző: Miskolczi Barnabás
Kártyajáték, a pakli ké t s z e r 35 lapból áll. Az a játékos 
nyer, akinek a játék végén marad lapja a paklijában. 
A játékosok minden körükben lapot húzhatnak, 
növelhetik túlvilági erejüket, lényeket idézhetnek meg, 
amik egymással harcolnak.

Magitics
Szerző: Kiss Norbert (Norbi)
Ha egy veterán videojáték-mumusnak undora 
van már a klaviatúrától, de nem hagyja nyugodni 
a nosztalgia, a kalandokat analóg folytatja, és 
tervez a baráti körnek egy játékot. Erről a játékról 
bővebben is olvashatsz jelen számunkban.

Parageddon 
Szerző: Tóth Ferenc
Fekete és morbid. Ha végül eljön a „Nagy Gomba Háború”, 
az emberiség maradékának a kő-papír-olló lesz az egyetlen 
szórakozása pár kilométerrel a föld alatt. Nálunk viszont ott 
lesz a Parageddon abból az időből, amikor még nyugodtan 
viccet lehetett csinálni az egészből. Tolj ki a haverokkal, és 
küldj a városukra pár rakétát. De ne sértődj meg, ha egy 
cyber támadással hálálják meg a törődést.
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TeGaG
Szerző: Csippán Tamás
Kellett valami olyan játék, amit gyorsan el lehet 
magyarázni, és hamar megérteni. Valami, amiben 
az erőforrás menedzsmenté a főszerep. A téma is 
adott: Építsünk bányász, robotokat!

Zombieland
Szerző: Kuppa Gergely
Csapat alapú Zombulós hexa túlélő horror. Készülj fel
estéről estére! Éld túl a fertőzést! Válogasd meg jól a
társaid!

Egy csónakban evezünk
Szerző: Rátkai János
A játékok többségében ellenfeleink kitúrásával kell 
győzedelmeskednünk. Működhet egy olyan játék 
amiben nem a vetélkedés a cél? Az Egy csónakban 
evezünk alapötlete, hogy az önérdeket párosítsuk 
mások érdekeivel, a szerző szavaival élve „okosan 
legyünk önzők”.

kitúr-LAK
Szerző: Baltazisz Brigitta (Brigi)
Megreformálták a Ki nevet a végént! Nem is 
akárhogyan. Az eredmény egy családbarát és tényleg 
szórakoztató társasjáték, amiben nem vagyunk 
feltétlen az elfogult sorvetőre utalva. Célunk finoman 
a szomszédok tudtára adni, hogy nem vágyunk már a 
szomszédságukra. Ehhez elegendő valami kedvesség a 
kuka mélyéről, de a profik jól feltuningolt mosógépet 
használnak.
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Meteor!
Szerző: Kötél László (TELAPO)
Szóval a TELAPO csillagvizsgáló tábor tavalyi éves táborában egész 
végig borult volt az ég. Így a táborozás alatt a lényegből nem 
jutott: a meteorok közös megfigyeléséből. Ha legközelebb is ilyen 
helyzetbe kerülnének, már felkészültek ennek a kártyajátéknak a 
képében. De ettől függetlenül kiváló ismeretterjesztő játék lehet 
amatőr csillaglesőknek.

CheeseRace
Szerző: Csippán Péter
A kisegérnek nehéz a dolga. Minden egyes sajtdarabkát 
felkutatni és megszerezni úgy, hogy a macska fel ne falja. 
Társasjáték olyan gyerekeknek, akik nem elégednek meg csak 
azzal, ha jól tudnak dobni. Itt elkél a jó gógyi.

Progit
Szerző: Hajba Szilárd (Szilu)
A Progit játékrendszer többféle játéktípust tartalmaz. Minden 
játék közös jellemzője, hogy a táblán egy vagy több teknősbékát 
irányítunk. Egy feladaton kell végigvezetni a megoldásig.

Rodpuzzle
Szerző: Csorba Attila (Pezope)
A következő „Rubik”? Mi mindenre inspirálhatja az embert, ha a gyermeke 
felborítja a ruhás kosarat. Legtöbbünk csak ordibálni fog. Attila tervezett egy 
logikai játékot. 

Ereszd el a kukacom!
Szerző: Hűvös András
Hálózatépítő és -bejáró stratégiai játék. A ravasz hálózaton figuráikat 
rejtetten mozgató játékosoknak figyelembe kell venniük, és ki kell 
használniuk az ellenfelek mozgását, 
hogy a (szintén mozgó) egyetlen 
kukacot megszerezhessék.

Kalózsziget
Szerző: Hűvös András
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Himalája Expedíció 
Szerző: Lami Gábor
A cél, hogy egy expedíciót szervezzünk, majd meghódítsuk 
a Himalája egyik 8000 méter feletti csúcsát. Mindenre 
oda kell figyelni: táborok kiépítése, időjárás, serpák, 
kötelek, oxigénpalackok, lavina, vihar, csúcstámadás!

Tizenegyek Mestere
Szerző: Fogarasi Ottó
Focimánia + társasjáték hobbi. Ebből csak valami igazán jó 
taktikai társasjáték születhet. Tökéletesen szimulálja egy 
focimeccs izgalmait, és azt, amin egy edző megy keresztül. 

Verona
Szerző: Hegedűs Csaba (drcsaba)
A XV. századi Itáliában járunk. Minden játékos egy 
kerületet épít, fejleszt különböző épületek segítségével. 
Célunk minél színesebb és gazdagabb kerületet 
létrehozni.

Sárkánytojás
Szerző:Hegedűs Csaba (drcsaba)
Kaparintsd meg az értékes sárkánytojást, ami a hegy tetején egy
drágakövekből épített sárkányfészekben van. De vigyázz, utadat
keresztezni fogja a tojást őrző sárkány.

Ostrom alatt!
Szerző: Papp Zoltán
Várunk ostrom alatt áll! A várkapitány kiadja parancsait, s 
lelkesítő beszédére felbátorodott katonák rohannak a falakra, és 
visszaverik az ellent. Most jó csapatmunkára lesz szükség. 
A legszebb ebben a játékban, hogy egy idő után nem a 
győzelemért, hanem a játék öröméért fogunk játszani.
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Absztraktor 
Szerző: Nagy Balázs (Karázs)
Mi minden juthat eszébe az embernek, ha csak egy 
kicsit elbóbiskol munka közben. Egy ilyen pillanatnyi
elmélázó gondolat jelenik meg ebben a játékban. Az
univerzumot formáló erők csapnak össze a hexa 
táblán, és helyért küzdenek világunkban.

Miután kitesztelgettük magunkat, 21:00-kor lehúzták a rolót, és friss élményekkel elindultunk haza. A 
haza vezető úton még egy-két okos gondolat, megállapítás és következetés hangzott el, és mindenki 
megelégedve konstatálta, hogy ez a rendezvény igen hasznos volt (már megint). Minden résztvevő 
nevében szeretném megköszönni a szervezést és a lehetőséget, és további sikeres munkát kívánok a 
MATE minden tagjának.

A szervezők ígéretet tettek arra, hogy ősszel jön a folytatás. Nagyon várom, és már most azon töprengek, 
hogy melyik játékomat vigyem el. Lehet, hogy addigra lesz egy új? Fejlesztők fejlesszetek, ősszel újra 
találkozunk.

drcsaba

Magitics

Absztraktor

Alarm! U-Boot

Sárkánytojás

Tizenegyek Mestere

Ave Róma!
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Társasjátékos Olympia és Társasjátékok Ünnepe

Az idei Társasjátékos Olympia versenyszámai

Az idei Társasjátékos Olympián négy magyar társasjáték kiadó játékaiban mérhetik össze tudásukat a
játékklubok versenyzői. A Piatniktól a továbbra is népszerű Carcassone, az Alhambra kártyajáték 
változata, valamint a 2011-ben Mensa díjat kapott Repello lesz a három versenyszám. A Gémklubtól két 
Spiel des Jahres győztes (illetve az egyik Kennerspiel des Jahres győztes) birodalomépítő kártyajátékkal, 
a Dominionnal és a 7 csodával, valamint az Abalone Offboarddal lehet majd versenyezni. A Delta 
Vision kiadótól két kiváló Reiner Knizia játék fog szerepelni, az Át a sivatagon és a Királyságok. Idén 
egy vonatos játékban is összemérhetik tudásukat a versenyzők, a Compayánál tavaly magyar kiadást 
kapott Ticket to Ride: Europe-val. A versennyel kapcsolatos további információkat hamarosan közöljük. 
Klubok felkészülni, vigyázz, kész, JÁTÉK! Indulhatnak a selejtezők. Azok a Klubok, akik már tavaly is 
részt vettek a Társasjátékos Olympián, tudják, hogy mi a jelentkezés feltétele. Az újonnan belépő 
klubok jelentkezhetnek a tarsasjatekosolimpia@gmail.com címen, ami után minden infót megkapnak 
az Olympiával kapcsolatban.

Gönci Péter
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Köszönjük, hogy elolvastad a 
JEM társasjátékmagazin második 
számát!
A következő szám megjelenését 
június 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), Gönci Péter, 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Hegedűs Robin, 
Hegedűsné Richter Mónika, Varga Attila 
(maat). Grafika/layout: Gracza Balázs. A 
magazinban megjelent minden egyes cikk 
csak a szerzője hozzájárulásával használható 
fel. A képek részben a magazint készítők 
tulajdonában vannak, másrészt a www.
boardgamegeek.com-ról származnak. A 
Társasjáék Fejlesztők  napját megörökítő 
képeket Tuska Miklós és Gracza Balázs 
készítette.
Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

http://www.http://jemmagazin.hu/
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