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Bevezető
A negyedik számunkat kezünkbe véve már mi is úgy 
érezzük, hogy túl kell lendülni a kezdeti időszakon, 
amikor még vigyorogva pacsiztunk egymással az első 
lapszámok megjelenése után. Most már biztosan 
érezzük, a JEM – A Játékos Emberek Magazinja nem 
csak egy kis fellángolás, egy rövid projekt, amit letudva 
veregethetjük egymás vállát, hanem már igenis a 
magyar társasjátékos élet része. És ez persze nem 
lankasztja az örömünket – reméljük a tiéteket sem –, 
csak egyre több és izgalmasabb lehetőség villan föl 
előttünk, hogy hogyan lehetne ez a kezdeményezés 
jóval több, mint pár játékbemutató cikk egy PDF fájlba 
bepakolva. Az igyekezetet ti is észrevehetitek, most 
mégis kiemelném a mellékletünket, amiben ezúttal a 
tavaly Spiel des Jahres (Az év játéka) díjjal kitüntetett 
Kingdom Builder játék magyar nyelvű kártyáit 
tartalmazza nyomtatható verzióban, amihez három 
extra, sehol máshol nem beszerezhető JEM Exkluzív 
kártyát is adunk! A játékról egyúttal olvashattok a 
számban egy velős cikket, ami különösen aktuális, 

hiszen már csak napok kérdése, és a 2013-as Az év 
játéka díj is kiosztásra kerül – annyit elárulhatunk, a 
JEM ezt sem fogja szó nélkül hagyni. Viszont ehhez nem 
kell egy hónapot várnotok az augusztusi lapszámig, 
hiszen a nyári uborkaszezon ellenére mi ugyanúgy 
keressük az érdekes híreket és ötleteket, amiket 
rendszerint meg is osztunk veletek a honlapunkon 
(jemmagazin.hu) és a Facebook oldalunkon egyaránt. 
Viszont ez a csatorna kétirányú, így szeretettel várjuk 
a hozzászólásaitokat, leveleiteket, és reméljük, az 
érdekesebb témákról ezeken a platformokon tudunk 
veletek eszmét cserélni.
De nem is vesztegetnénk az időt, nincs más hátra, 
mint hogy átnyújtsuk a negyedik, júliusi számunkat!

  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.

Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb 
cél, hogy jól érezzük magunkat. Főszerepben a 
kommunikáció, az ügyesség, a kreativitás és az 
improvizáció. Több fővel az igaziak.

Jó olvasást és jó játékot kíván

A JEM szerkesztősége

Kedves Olvasó!

Útmutató magazinunkhoz
Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin 
olvasásához.
Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő 
technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni 
a magazinba. Ez egyelőre kattintható gombokat és 
szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire 
kattintva megspórolhattok némi görgetést/lapozgatást. 
Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, 
kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek 
címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából 
kik is a játék célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy 
elmélyültebb gondolkozást igénylő játékok. 
Játékidejük fél órától akár több óráig is tarthat.

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható 
társasok, amiket 6 éves kortól bárki hamar 
elsajátíthat, de megvannak a maguk mélységei. 
Eltölthetünk velük pár percet, de tarthatnak egy 
óráig is.
Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők 
vagy absztrakt gondolkodást igénylő taktikai 
játékok.

http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Key Largo
Megjelenés: 2005	 Tervezők: Bruno Faidutti, Paul Randles, Mike Selinker	 Kiadó: Tilsit
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1899-et írunk, amely egy új évszázad kezdete, és egy gazdag jövő ígérete számunkra. Key Largon, egy 
kis karib-tengeri szigeten működtetjük búvárvállalkozásunkat. A sziget hajdanán egy hajózási útvonal 
mentén feküdt, ahol a hajósok gyakran váltak kegyetlen kalózok áldozataivá, s ennek következtében 
sok hajó sok tonna kinccsel süllyedt el a szigetnél. Tíz nap múlva elkezdődik a hurrikán szezon, addig 
kell minél többször lemerülnünk a mélységbe, és a megtalált kincseket a városban eladni, mert a jó 
idő beköszöntével megérkeznek a nagy társaságok, és megelőzik az olyan kis búvárvállalkozásokat 
mint a miénk.

Key Largo egy kis karibi sziget Florida közelében, amely ma is a búvárok egyik kedvelt célpontja az 
ott lévő korallzátony miatt. Erre építette játékának tematikáját Paul Randles, Mike Selinker és Bruno 
Faidutti.

A nem túl ismert társasjátékban a játékosok egy-egy 
búvárvállalkozást működtetnek, ezeket fejlesztik, a 
búvárjaikkal roncsokhoz merülnek le, hogy onnan értékes 
kincseket hozzanak fel, majd ezeket megpróbálják eladni 
a turistáknak a lehető legjobb áron. Tíz napunk van arra, 
hogy meggazdagodjunk. A játékot az nyeri, aki a tizedik 
nap végére a legtöbb pénzt gyűjti össze. 

Minden játékos kap 100 dollár kezdőtőkét, egy búvárt 
és a cégét jelképező hajót. Minden nap két részből 
áll, egy délelőtti és egy délutáni szakaszból, ezért a 
játékosok minden nap kétszer irányítják cégüket a 
következő módon: Mindenkinek van egy ugyanolyan 
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5 lapból álló kártyacsomagja, amely azt az 5 helyet mutatja, ahová embereinket el tudjuk küldeni. 
Minden nap kezdetekor két akciót választunk ki titokban: egyet délelőttre, egyet délutánra, és ezeket 
egyszerre játsszuk ki a többi játékostárssal együtt. Ennek következtében nem csinálhatjuk egy nap 
kétszer ugyanazt a cselekvést. 

Lehetséges akcióink:

•	 Roncskutatás
A játéktábla köré a játékosok számától függően helyezünk fel roncsokat. 
Ezek lehetnek sekély, közepes vagy mély vízben lévő roncsok. Minden 
roncs 5 kártyából áll, amelyekben lehetnek kincsek (áruk, arany, 
műtárgyak vagy ékszerek), de lehetnek köztük szörnyek is. Aki ezt 
az akciót választja, a cégét jelképező hajóját azon roncs mellé rakja, 
amelyet szeretne átkutatni. Egy roncsnál csak egy hajó állhat.
A búvár extra légzőcső nélkül csak sekély vízbe tud lemerülni, egy extra 
légzőcsővel közepes, két extra légzőcsővel mély vízben tud kutatni. 
Természetesen a mélyebb vízben értékesebb kincsek találhatók.
Minden búvár után, amelyik a roncsot kutatja, a játékos húzhat egy 
roncskártyát. Ha a felhúzott kártya kincskártya, akkor a játékos ezt 
titokban tartja, és a kezébe veszi; viszont ha szörnykártya, akkor a búvár 
megijed, és abbahagyja a merülést. De ez nem elég, mert búvárunk 
annyira megijed, hogy kilép a cégtől, azaz végleg elveszítjük, kivéve, ha 
felszereltük őt egy szigonnyal, amivel megöli a szörnyet, és akkor tovább 
kutakodhat. Egy búvár akár két roncskártyát is felhúzhat, ha van egy 
nehezéke, amit a második kincskártya felhúzása előtt el kell dobnia.

•	 Turisták utaztatása a Delfin-öbölben
Az a játékos, aki ezt az akciót választja, a hajóját a Delfin-öbölbe rakja, és turistákat 
vihet delfineket nézni, amiért azok pénzt fizetnek. A pénzt a banktól kapjuk meg 
az aktuális napi összegnek megfelelően (a hétvégi delfinlátogatás több bevételt 
hoz).

•	 Kocsma a Sellőkhöz
Ez egy olyan sziget, ahol a munkára váró búvárok a kocsmában múlatják az időt, 
tehát irány a kocsma, nézzük meg őket. A kocsmába belépve fogadhatunk fel újabb 
búvárt a kezdeti egy búvárunkhoz (maximum három 
búvárunk lehet).
De egy jó kocsmában nem csak búvárokat, hanem 
tolvajokat is felfogadhatunk, akik megfelelő összegért 
cserébe meglopják az egyik ellenfelünket, vagyis 
húzhatunk játékostársunk kezéből egy kincskártyát.

Az a játékos, aki a kocsma akciót választja, fizethet egy kör italt is, 
és meghallgathatja az öreg tengerészek meséit. Vagyis a játékos 20 
dollár kifizetését követően megnézi az összes roncskártyát két általa 
választott roncsnál, és aztán megkeverve visszateszi ezeket a lapokat.

A három kocsma akció független egymástól, vagyis akár 
mindhárom akciót is végre lehet hajtani, de egyik akciót sem 
lehet kétszer megcsinálni egy látogatáson belül. A búvár és 
a tolvaj felfogadásának ára függ a kocsmában lévő játékosok 
számától, ez az ár az akciókártyán és a sziget lapon is fel van 
tüntetve. Ha többen választják a kocsma akciót, akkor drágább 
az emberek felfogadása. Úgy látszik, ha nagyobb az érdeklődés 
munkájuk után, akkor magasabb bért kérnek.

2013/7 6
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•	 Búvárbolt a Vén Tengeri Medvéhez
Itt felszereléseket vásárolhatunk búváraink számára. 
Egyszerre maximum két felszerelést vásárolhatunk 
meg minden boltban történő látogatáskor. Tudunk 
venni légzőcsövet, amellyel búváraink mélyebb vízbe 
is kutathatnak; vehetünk szigonyt is, amellyel a tengeri 
szörnyekkel tudnak megküzdeni; illetve nehezékeket, 
amelyekkel több kincskártyát hozhatunk fel. De arra 
figyelnünk kell, hogy minden búvárnak maximum két 
légzőcsöve, egy szigonya és egy súlya lehet. A különböző 
termékek ára az akciókártyán fel van tüntetve, és attól 
függ, hogy hány játékos hajója áll a felszerelés bolt 
helyén. Itt is több játékos megjelenése, vagyis a kereslet 
növekedése, magával hozza az árak növekedését.

•	 Turista Bolt
Itt tudjuk eladni a turistáknak a roncsokban talált kincseinket. És ahogy ebben a játékban már 
megszokhattuk, a kincskártya értéke attól függ, hányan próbáljuk meg azokat a turistákkal 
megvetetni.

Két szám van a kincskártyákon: a felső sarkokban a kártya 
mennyiségének száma (vagyis az eladási árat ennyivel kell 
megszorozni), az alján a kártyának a játék végi ára. Például ha 
egy műtárgy kártyán 5 láda van felül, akkor a játék végén az 
100 dollárt ér (5*20 dollárt). A kincskártyák ára, amennyiért 
el lehet adni azokat, az akciókártyán és a szigeten is fel van 
tüntetve. Az ár függ a boltban lévő játékosok számától, de 
nem függ attól, hogy mit adnak el.
De hogy ne legyen ennyire egyszerű, minden kincsnek 
máshogy számítjuk az árát. Az árunak akkor van a legjobb 
ára, ha mi vagyunk az egyetlen játékosok a boltban. Ha 
egyedül vagyunk, 40 dollárt; ha ketten vagyunk a boltban 30 
dollárt; és ha három vagy több játékos akar egyszerre eladni, 

20 dollárt kapunk az árukért. Az árukkal szemben a műtárgyak 
ára akkor jobb, ha több ember van a boltban. Ha a játékos egyedül van, akkor 20 dollárt; ha 
két játékos van a boltban, 30 dollárt; ha három vagy több játékos van, akkor 40 dollárt kap a 
műtárgyért. Az arany ára nem változik a játék alatt, mindig 30 dollárért adható el játék közben.
Az ékszer kivétel, mert a többi kincskártyával ellentétben nem lehet eladni a boltban, csak a 
játék végén a kártyára nyomtatott árért. A többi kincs is eladható a játék végén, de csakis a 
legrosszabb áron (még az arany fix ára is lejjebb megy a játék végére). Azaz ha tudunk eladni 
játék közben jó áron, akkor azt érdemes megtenni.

A játék pénteken kezdődik, és a második vasárnap után ér véget. 
Minden eladatlan kincskártyáért, ami a játékosok kezében 
maradt, a fent leírt árakat kapják, az ékszerekért a kártyán 
lévő árat kapják meg. Ezt követően a leggazdagabb játékos a 
győztes.

Van a játéknak egy haladó verziója is. Ez a Delfin-öbölbeli 
akciót variálja meg, és a Turisták találkozása nevet viseli. Aki 
ezt az akciót választja, megkapja a normális fizetést a banktól 
a turisták fuvarozásért, és húzhat egy találkozáskártyát. Ezt 
a kártyát csak akkor tudja kijátszani, ha azon a helyen van, 
amelyre a kártya szól, és a kártya hatása fél napig él. Például 
roncskutatásnál ilyen kártya az Önkéntes segítő, aki egy extra 
kártya húzását teszi lehetővé sekély vízből; vagy a Szabotőr, 
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aki megakadályozza az ellenfél egyik búvárának lemerülését. A kocsmában használhatjuk a Zsebtolvaj 
vagy a Tapasztalatlan búvár kártyát, amelyek segítségével olcsóbban fogadhatunk fel embereket, vagy 
a Tapasztalt búvár kártyát, amely kijátszásával a felfogadott búvárunk a leghosszabb légzőcsővel fog 
rendelkezni. Vagy például a piacon a Zöldfülű segítségével megváltoztatható az egyik elárusítandó kincs 
fajtája. Így például el lehet adni az árucikket a műtárgyak között, mintha műtárgy lenne, ha úgy jobb 
árat kapunk érte. Többféle kártyával színesítették még a játékmentet.

A játék egy jópofa, könnyed családi játék. Méltatlanul van elfeledve, mert a játékban több jó ötlet 
is van. Ahogy a megvásárolt felszerelés, a felfogadott segéderő vagy az eladásra szánt áruk árát 
meghatározza az, hogy hányan választják egyszerre azt az akciót, ad némi feszültséget a játékban. 
A játékosok megpróbálják a többiek gondolatait kitalálni, egyben úgy cselekedni, ahogy nekik az a 
legjobb. Persze a szerencsének is van szerepe a játékban (főleg a roncskártyák húzásánál), de mindez 
egy könnyebb játékmenet formájában, amelyet ezáltal gyerekek is tudnak élvezni. A játék 3-5 fővel 
játszható. A Key Largot nem könnyű beszerezni, ha valakinek mégis van rá lehetősége, javaslom, hogy 
nyugodtan próbálja ki.

maat
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Dwight Sullivan neve nem nagyon ismert a társasjáték világban, én magam sem hallottam eddig 
róla. 1999-től 2008-ig szoftverfejlesztéssel foglalkozott, aztán egyik pillanatról a másikra átpártolt 
a társasjátékokhoz. Első műve szinte teljesen ismeretlen, sose lett hivatalosan kiadva: Egyfajta 
kockajáték (nem dobókocka), de ennél többet én sem tudok róla. Aztán eltelt 4 év, és 2012-ben 
a Pegasus Spiele gondozásában Essenben debütált a Noblemen című játéka. A társasjátékok 
Mekkájának mondott esseni kiállításon én is megcsodáltam kellő távolságból a nem mindennapi 
grafikával illetett játékot, de sajnos közelebb nem kerültem hozzá. Aztán itthon megadatott az, ami 
ott nem, és egészen közelről megszemlélhettem minden porcikáját. Sőt, többször is volt szerencsém 
játszani vele. A sztori és a látványvilág a 16. századi Angliába repít el minket, ahol Erzsébet királyné 
utód nélkül uralkodik. 

A játékosok a királyi udvarban lebzselő nemeseket alakítják, akik 
a királyné kegyeiért versengenek. Befolyást és minél nagyobb 
hatalmat kell szerezniük családjaik részére. Ahhoz, hogy e 
céljukat elérjék, birtokaik határait ki kell bővíteni, pompás 
épületeket kell építeniük, botrányokat kell kirobbantaniuk, 
befolyásos személyeket kell megvesztegetniük, és a 
politikába is bele kell ártaniuk magukat. Minden igyekezetük 
a maszkabálon fog kiteljesedni, és attól fogva viselniük kell 
annak minden terhét.

A játék elemei
Amint kicsomagoljuk a játékot, rögtön szemet szúr a nem 
mindennapi formájú és kivitelű tábla. Több helyszín található 
rajta, többek között a játék további alkatrészeinek a helye, a 
pontozó sáv, a presztízs sáv, a forduló sáv, az évtized sáv és 
az adományok helye. A táblán kívül négy különböző birtok 
lapka, játékos jelzők, testőrök, épületek, pénz, nemesek és 
paravánok vannak a dobozban. Végre egy játék, amit nagy 
dobozba töltöttek, és nem kong az ürességtől. 

A játék menete
A játék több fordulóból áll három évtizeden keresztül. A 
soron következő játékosnak pontosan egy dolgot kell tennie, 
hét lehetőség közül választva. Ez olykor, sőt mindig gondot 
okoz, mivel ez az egy dolog az egész játék alatt mindig 
kevésnek fog bizonyulni. Minden saját körünkben el kell 
dönteni, hogy kiterjesztjük a földbirtokunkat, építünk egy 
épületet, megvesztegetünk egy előkelőséget, beszedjük az 
adókat, földet szerzünk, adományozunk az egyháznak vagy 
kellemesen töltjük a szabadidőnket. Mind a hét akció fontos 
a játékban, ezért a megfelelő időzítés a legfontosabb. Mind 
a négy épület alkalmas arra, hogy bónuszokat szerezzünk. 
A szántóföld farmot és pénzt ad, a kert szökőkutat és a 
királynő kegyét, a liget további lapkákat és erdőt, a mező 
pedig lehetőséget arra, hogy a későbbiekben épületeket 
helyezzünk el rajta. A nemesi rangok lehetővé teszik, hogy 

Noblemen
Megjelenés: 2012		  Tervező: Dwight Sullivan		  Kiadó: Pegasus Spiele, TMG
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olcsóbban jussunk épületekhez. A Báró/Bárónő és a Vikomt/Vikomtnő semmilyen költségcsökkentést 
nem adnak, de az utóbbiak egy győzelmi pontot biztosítanak. A Gróf/Grófnő egy fonttal olcsóbban 
juttatja tulajdonosát épülethez és 3 győzelmi pontot biztosít. A Márki/Márkinő 2 fonttal olcsóbb 
épületeket és 5 győzelmi pontot, a Herceg/Hercegnő 3 fonttal olcsóbb épületeket és 7 győzelmi pontot 
biztosít a tulajdonosának. Négy különböző épület van a játékban: Kastély, Palota, Kápolna, Átrium, 
melyek további győzelmi pontokhoz juttatják építőiket. A megvesztegetés igen fontos a játék során. 
Ennek segítéségével előnyt tudunk kovácsolni magunknak az adók beszedésekor, a földek szerzésekor és 
a maszkabálon. Az adók beszedése akciót minden játékos egyszer választhatja évtizedenként, csakúgy, 
mint a földek szerzését. Az adó beszedésénél pénzhez juthatunk, a földek szerzésénél lapkákhoz. Az 
egyház nagyon örül, ha birtokokat adományozunk neki, ezért cserébe lapkánként 1 győzelmi pontot ad 
az adományozónak. A szabadidő eltöltése tulajdonképpen a passzolásnak felel meg, csak ez így jobban 
hangzik, és vele együtt 1 győzelmi pontot kapunk.

Az évtized sávon három különleges mezőt találunk: a maszkabál, a királynő és az épület mezőt. Amikor 
a jelző a maszkabál mezőre ér, azonnal megtartjuk a maszkabált, és galád módon minél közelebb 
kerülhetünk az áhított nemesi hátsóhoz, hogy nagyobb rangra tegyünk szert. A királynő mezőnél a 
királynő figura nem vehető el attól a játékostól, aki szimbiózisban él vele. Az épület mezőnél azonnal 
pontokat kapunk a megépített épületeink után. Az épületek kiértékelése után véget ér az aktuális 
évtized, és kezdődik a következő.

A maszkabál a nemesség legfontosabb eseménye, itt lehet befolyásunkat kamatoztatni és a megfelelő 
embereket megvesztegetni, hogy magasabbra jussunk a ranglétrán. Olykor előfordul, hogy igyekezetünk 
ellenére nem felfelé, hanem lefelé zuhanunk azon a bizonyos létrán. Ez kellemetlen lehet az elkövetkező 
évtizedre nézve. A maszkabálon hat esemény követi egymást: visszaadjuk nemesi címeinket, 

kiszámítjuk a presztízsünket, megkapjuk az új nemesi címeinket, 
győzelmi pontokat szerzünk, lenullázzuk a presztízs jelzőinket és 

mozgatjuk a forduló jelzőt. A presztízsünket szökőkútjaink, 
kertjeink, valamelyik ellenfél birtokán lévő testőrünk, 

palotáink, megvesztegetés jelzőink, zsarolás kártyák 
és végül visszahelyezett botránykártyák növelhetik. 
Miután mindennel végeztünk, jön a következő évtized, 
és kezdhetjük újra felépíteni, amit a maszkabálon 
odaadtunk a címünkért. A harmadik évtized végén az 
épületek kiértékelése után minden játékos a szerelmi 

viszony kártyáiért további győzelmi pontokat kap, és 
ezzel vége a játéknak. Aki a legtöbb pontot gyűjti, 

az nyeri a játékot.

Nem mondanám könnyed családi játéknak a 
Noblement. Sokat kell taktikázni, és a játékban 
a forduló jelző pozíciója mindig feszültséget 
fog gerjeszteni a játékosokban, mivel ennek 
a helyzete határozza meg, hogy mikor milyen 
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esemény következik. Nem mindig fogunk örülni a kiértékeléseknek és a maszkabálnak, de az biztos, 
hogy a játék folyamán háromszor is bekövetkezik. Sok az interakció, és rengeteg lehetőség közül kell 
mindig az optimálisat kiválasztanunk. Ezek a tényezők teszik igazán nehéz, gamer játékká. Gyakorlott 
játékosoknak ajánlom, de nem zárom ki annak az esélyét sem, hogy vállalkozó kedvű, kisebb rutinnal 
rendelkező játékosok is kiválóan szórakoznának vele. A játék körülbelül másfél-két órás szórakozást 
nyújt 3-5 fő részére. Az eddigi játékalkalmak alatt bebizonyosodott, hogy 3, 4 és 5 játékosnál is jól 
működik a játék, és a játékidő is egyenletes. Kíváncsian várom a szerző következő művét. Addig is minden 
alkalommal, amikor elmegyek a polcom előtt és megpillantom a Noblemen dobozát, legszívesebben 
levenném onnan, és játszanék vele még egyet.

drcsaba
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Mint az már korábban kiderült, keményvonalas eurogamer vagyok. Szeretem a hosszú, sok számolást 
igénylő, gondolkodtató játékokat. Ami viszont nem derült ki, hogy szeretek néha könnyedebb 
játékokkal is játszani, amelyekben nem a gondolkodásé a főszerep, és viszonylag rövid a játékidő. 
A River Dragonsról írok, Roberto Fraga 2000-ben megjelent Drachen Delta című játékáról, amit 
mindannyiunk örömére 2012-ben megújítva, megszépítve és átkeresztelve újra kiadtak. Mielőtt 
jelenlegi formáját elnyerte, volt Kajko i Kokosz - wyprawaśmiałków és Les dragons du Mekong 
elnevezésű változata is, mind más-más dizájnnal megáldva, de a játék menete mindnél ugyanaz 
volt. Korábban nem hallottam egyik klónról, így a most említett verzióról sem. Először Essenben 
játszhattam vele, és első látásra, akarom mondani játszásra, megkedveltem.

Az egész úgy kezdődött, hogy elmentünk néhányan a játékok Mekkájába, Essenbe. 
Tekeregtünk, balra, jobbra, előre és vissza, láttunk ilyet, olyat és amolyat, amikor 
megpillantottunk egy játékot, a JÁTÉKOT, ami mindannyiunkat egy pillanat alatt 
odaszippantott. A tábla kb. 1m×1m-es volt, a figurák minimum 20 cm magasak, és a 
látvány magáért beszél. Kis idő elteltével máris az asztalnál ültünk, és érdeklődéssel 
figyeltük a játékmestert. Az egyszerű szabályt gyorsan felvázolta, és máris pakoltuk 
a köveket meg a pallókat. 

Igen, köveket és pallókat, mivel a játékban e két elem segítségével kell utat építenünk a folyó felett, 
hogy átjussunk a túlpartra. Egy apróság viszont nem kerülheti el a játékosok figyelmét, miszerint a 
többieknek is át kell kelniük, és ez a mutatvány olykor komoly gondot okoz a tervünk kivitelezésében. 
A terv itt szó szerint értendő, ugyanis minden játékosnak van egy készlet kártyája, amikkel előre 
megtervezzük az adott körünket, figyelembe véve az előzőekben említett bibit, majd sorra kijátsszuk a 
lapjainkat, és végrehajtjuk a rajtuk feltüntetett utasításokat. Követ tehetünk le az arra kijelölt szabad 
helyek egyikére, pallót tehetünk két kőre, vagy egy kőre és az egyik partra, léphetünk, futhatunk és 
ugorhatunk, és küldhetjük a házi sárkányunkat, hogy egy másik játékosnak elvigye az aktuális akcióját. 
Na ennek nem szoktunk örülni.
Amint említettem, ez egy nem sok gondolkodást igénylő játék, viszont ebben is megvan a zsenialitás. 
Amikor pallót helyezünk le két kő vagy a part és egy kő közé, akkor a kézbe vett pallót le kell helyezni, 
függetlenül attól, hogy az átéri-e a kiszemelt két pontot. Ja, nem említettem, hogy a pallók nem egyforma 
hosszúak? Nos a pallók nem egyforma hosszúak, és a kövek se egyforma távolságra helyezkednek 
el egymástól. Így némi szemmérték szükségeltetik a játékhoz, főként ha szeretnénk nyerni. Műszaki 
emberek előnyben. Sok játékost elriaszt ez a szem dolog, de szerintem 5-6 játék alatt kialakul az a 
szemmérték. Vagy nem. 

Amint sikeresen lehelyeztünk egy pallót, lehetőségünk 
van arra rálépni, amennyiben nem foglalta el valaki a 
lépésünk előtt. Ha nem áll módunkban olyan pallóra 
lépni, ami üres, és olyan lapot játszottunk ki, ami arra ad 
utasítást, hogy lépjünk, akkor lépünk, egyenesen a vízbe, 
és csuromvizesen a saját partunkon találjuk magunkat, 
majd újult erővel, frissen kezdhetjük elölről az egészet. 
Ha ez nem elég, akkor itt a másik módja a vízbe 
kerülésnek: Amikor lépünk és konkrétan nincs hová 
lépni, mert valaki volt oly szíves, és felszedte az előttünk 
álló pallót, akkor ismét jön a pancsi és az újbóli kezdés. 
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Egy kövön maximum 3 palló lehet. Ha egy pallót egy másik keresztez, arra nem lehet átlépni.  Egy pallóra 
egy emberke állhat. Mindenkinek saját cél szigete van. Viszont ha nem jól vettük le a méretet, akkor 
sajnos beleesik a pallónk a vízbe, és huss. Le lehet venni egy pallót a tábláról! Ez lényeges momentum, 
mivel így tudunk újabb és más méretű pallókhoz jutni, akár az ellenfeleinkéhez is. Ennyi az egész. Jól 
kiterveljük a komplett körünket, ami 5 fázisból áll, majd a többiek meghiúsítják azt. 
És akiknek ez nem elég, azoknak ott van a tábla másik oldala, ahol a kövek helye nincs segítségképpen 
felrajzolva. Mondhatni ez a gamer oldal, mivel ide a köveket is szemmérték szerint kell lehelyezni, majd 
ezekre a pallóinkat. A játék végére kifolyik a szemem, de akkor is megnyerem.
Természetesen ennél a játéknál nem érdemes dobogót beszereznünk, mivel csak egy helyezett lesz, 
méghozzá az, aki elsőként ér át a saját túlpartjára. 

Kettőt is játszottunk Essenben, és egy kellemes, szórakozató játékot 
ismertünk meg a River Dragons személyében. Csodaszép illusztráció, 
sok interakció és izgalom, na meg a kaland. El is határoztam, hogy ha 
lehetőségem lesz rá, beszerzem ezt a játékot. Volt rá, beszereztem, 
és azóta sok mindenkinek megmutattam: volt, akinek nagyon tetszet, 
de volt, akinek nagyon nem (mondtam, szemmérték). Összességében 
viszont egy könnyed családi, állapottól függően partijátéknak tartom. 
Így ajánlom mindenkinek, kortól, nemtől és játékstílustól függetlenül.
Jó játékot!
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Donald X. Vaccarino valósággal berobbant a társasjáték világába Dominion nevű játékával, amellyel 
hatalmas szakmai és közönségsikert aratott, amit a 2009-ben megnyert Spiel des Jahres (Az év játéka) 
cím is mutat. Sorba jelentek meg hozzá a kiegészítők, és hiába volt nyelvfüggő a játék, mégis eladási 
rekordokat döntött. Mindenki várta, mikor jelenik meg tőle egy újabb nagy durranás. Nézzük meg, 
hogy a Kingdom Builder mennyire felelt meg ezen várakozásoknak.
A Kingdom Builder egy nagyon egyszerű szabályrendszerre épülő családi, stratégiai játék. A játékosok 
faházikókat raknak le a tábla különböző helyeire, így építve fel a királyságukat. A lehelyezett települések, 
vagyis a felépült királyság után kapnak pontokat. 

A dobozban 8 darab játéktáblát találunk, amelyek közül egy játékhoz négyet kell felhasználnunk és 
összeraknunk négyzet alakúra. A játéktáblán sok kis hexa (hatszög alakú mező) van, amelyek hét 
különböző fajtájú területekre állnak össze. Ebből öt – sivatag, virágos mező, füves rét, erdő és kanyon – 
építkezésre alkalmas, azaz helyezhetünk rá házakat, míg a vízre és a hegyre alapesetben nem építhetünk. 
Minden játéktáblán találunk egy vagy két kastélyt, amire nem építkezhetünk, viszont ha melléépítünk 
legalább egy házat, kapunk érte három pontot. Továbbá minden táblán vannak speciális helyszínek, 
amelyekre két-két lapkát is felhelyezünk. Ezen lapkákat akkor kapjuk meg, ha a házunk valamelyikét 
mellé helyezzük. Miután megszereztük a lapkákat, különleges lehetőséget biztosítanak számunkra. 
Ezek az extra akciók a játék fontos kulcspontjai. 

Maga a játék menete nagyon egyszerű. Minden játékos 40 házzal indul, és ezek közül kell 3-at lerakni 
arra a területre, amilyen területkártyát az adott körben húz. A játék addig tart, míg valaki az összes 
házát le nem rakta. Ekkor még lejátsszuk a teljes kört, de új kör már nem indul. Ötletes megoldásként a 
táblák hátoldalán van a pontozó rész, ezért a négy játéktábla mellé egy ötödiket is odahelyezünk képpel 
lefelé, és azon lépkedjük le pontjainkat. 

A játék lényeges eleme a lehelyezés szabályai, ugyanis legelőször tetszőlegesen rakjuk le a három 
házunkat az adott tereptípus hexáira, de ezt követően a lehelyezésnél már két szabálynak is meg kell 
felelni. Egyrészt a három házat a kártyánknak megfelelő területre kell helyeznünk, és azoknak, ha 
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lehetséges, szomszédosnak kell lenniük legalább egy már korábban lehelyezett házikónkkal. Ha nem 
tudunk szomszédba rakni, akkor bárhová rakhatunk a táblán a kártyának megfelelő területre. És ez a 
játék másik kulcsmozzanata, vagyis mennyire tudunk szétszóródni a táblán. 

Mint említettem, a kastély minden játékban pontot ad, ha mellé építkezünk. De ezen kívül a játék 
elején három célkártyát is felcsapunk, amelyek meghatározzák, mely házaink után kapunk a pontokat 
a játék végén. 

-	 Halász: Minden víz melletti házunk 1 pontot ér.

-	 Kereskedő: Minden speciális helyszínért és kastélyért, melyet házaink segítségével egy másikkal 
összekötöttünk, 4 pont jár. Mivel legalább kettő össze van kötve egymással, így minimum 8 pont 
szerezhető, ezért a kártyáért 4 pont magában nem is kapható.

-	 Felfedező: 1 pont minden sorért, amiben van legalább egy épületünk. A cél az, hogy minden 
sorban legyen legalább egy épületünk. 

-	 Remete: Minden különálló településcsoportunk 1 pontot ér.

-	 Polgár: A legnagyobb összefüggő településcsoportunkból 1 pontot kapunk minden második 
házért.

-	 Bányász: Minden hegy melletti házunk 1 pontot ér.

-	 Munkás: Minden kastély vagy speciális helyszín melletti házunk 1 pontot ér. Természetesen a 
kastély melletti házért megkapjuk a szokásos 3 pontot is.

-	 Lovag: 2 pontot kapunk minden házunk után, amelyek abban a sorban állnak, ahol a legtöbb 
épületünk van. Nem szükséges összekötve lenniük, akár különállók is lehetnek, elég, ha egy 
sorban vannak. 

-	 Nemes: Akinek az adott táblán a legtöbb háza van 12; akinek a második legtöbb, 6 pontot kap. 
Ezt pontozzuk mind a négy táblán.

-	 Földműves: 3 pontot ér minden házunk azon a táblán, ahol a legkevesebb házunk van, de csak 
akkor, ha mind a négy táblán van házunk. Ha nem sikerül minden táblára házat raknunk, akkor 
nulla pontot kapunk ezen kártya után. 

Mint említettem, a táblákon lévő speciális helyszínek a rajtuk lévő lapkákkal, és az ezekkel szerezhető 
extra akciókkal a játék kulcspontjai. A célkártyák mellett ezek azok, amelyek alapvetően meghatározzák 

a játékban alkalmazott stratégiánkat. Ezek 
annyira fontosak, hogy amikor kirakjuk a táblát, 
én magam először ezeket az extra akciókat 
nézem meg, és csak utána veszem szemügyre 
a célkártyákat. Ugyanis ezek határozzák meg, 
hogy mennyire tudsz szétszóródni a táblán, és 
mennyi házat tudsz pluszban lerakni. Érdemes 
ezekből a játék kezdeti szakaszában minél 
többet begyűjteni. Miután minden játékos 
egy helyről csak egy lapkát vehet el, ezért két 
játékosnál mindenki szerezhet, viszont három-
négy játékosnál már nem jut mindenből, így a 
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jó lapkákért külön küzdelem folyik.  

A lapkák az alábbi extra akciókat adják:

•	 Orákulum: A kijátszott kártyának megfelelő terepre egy újabb települést rakhatunk fel.

•	 Farm: Egy extra települést helyezhetünk mezőre.

•	 Oázis: Egy extra települést helyezhetünk sivatagra.

•	 Torony: Egy extra települést helyezhetünk a pálya szélére, egy beépíthető mezőre.

•	 Fogadó: Egy extra települést helyezhetünk egy legalább három házból álló összefüggő sor végére 
(akár vízszintesen, akár átlósan), egy beépíthető mezőre.

•	 Csűr: Egy már lerakott házat lehet átmozgatni egy olyan tereptípusra, amit éppen 
kijátszottunk. 

•	 Kikötő: Egy már lerakott házat lehet átmozgatni vízre. Csak ezen lapka segítségével lehet vízre 
házat lerakni. 

•	 Karám: Egy már lerakott házat lehet átmozgatni két mezővel arrébb, egyenes vonalban, 
tetszőleges irányba. 

Persze az adott felállás dönti el, hogy melyik lapka a nyerő, de nagyon jól kombinálhatók egyes célkártyák 
egyes lapkákkal. Például a Karám nagyon jól jön, ha a Remete az egyik célkártya, mert azzal szét 
tudjuk szórni a településeinket. Vagy jól kihasználható a Kikötő a Kereskedőnél, mivel a vízen keresztül 
könnyebben tudjuk összekötni a helyszíneket. És általában nagyon jók azok a lapkák, amelyekkel nem 
három, hanem több házat is lerakhatunk, hiszen minél több házat tudunk lerakni, annál sikeresebben 
teljesítjük a célokat.

Többen kritikaként fogalmazták meg a játékkal kapcsolatban, hogy egyes célkártyák egymással 
ellentmondásban vannak (pl. Polgár–Remete, Lovag–Felfedező), de szerintem ez nem probléma. 
Egyrészt a célok közösek, tehát a nehézségük ugyanolyan minden játékos számára, másrészt mindenki 
eldöntheti, melyik célok teljesítésére helyezi a hangsúlyt. 

Nagyobb kritika éri a terepkártyáknál meglévő szerencsét. Hiszen előfordulhat, hogy sok egyforma 
kártyát húzunk vagy olyanokat, amelyek mindig szomszédosak egy már lerakott házunkkal, így nem 
tudunk szétszóródni és a tábla több helyén jelen lenni. Persze a legtöbbször az elhibázott kezdő lépés 
okozza a bennragadásunkat, de valóban igaz, hogy nagyon szerencsétlen lapjárásnál kicsi az esélyünk a 
győzelemre. Hallottam már olyat, hogy valakik házi szabályként nem egy, hanem három kártyát húznak, 
és abból választanak. Én még nem játszottam így, mivel szerintem a játékba annyi szerencsefaktor, 
mint amennyi a kártya húzásánál van, belefér. De akinek így nem tetszik, próbálja ki nyugodtan házi 
szabályokkal. 

A játékban több minden szolgálja az újrajátszhatóság növelését. Az, hogy a nyolcból négy táblát 
használunk egy játéknál, ráadásul ezeket több módon is összerakhatjuk, ezáltal mindig más és más 
extra helyszínek jönnek fel. Illetve az, hogy a tíz célkártyából mindig csak hármat használunk fel. Ez 
összességében annyira változatos tud lenni, hogy én magam közel kétszáz alkalommal játszottam már 
a játékkal, és még mindig nem untam meg. 

A játék nagyon szórakoztató, szabályai pofonegyszerűek, kivitelezése szép, a játékideje 30-45 perc, azaz 
ideális családi játéknak. Mind kezdő, mind gyakorlott játékosoknak kellő kihívást és megfelelő időtöltést 
biztosít. Jól működik mind kettő, mind három, mind négy játékossal. Szerintem megérdemelten 
nyerte el 2012-ben a Spiel des Jahres díjat. Donald X. Vaccarinonak ismét sikerült egy egyszerű 
játékmechanizmussal egy nagyon jó kis játékot alkotnia.

A játék a Piatnik magyar kiadásának köszönhetően sok helyen kapható. Ugyanakkor nem lehet elmenni 
a kiadás kapcsán egy dolog mellett. Biztos vagyok benne, hogy nem csak én döbbentem meg, amikor 
kiderült, hogy a játék egyetlen nyelvfüggő elemét, a célkártyákat nem sikerült lefordítani a magyar 
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kiadáshoz. Pontosítok. Sikerült lefordítani, hiszen a játékhoz adott magyar szabály utolsó oldalán a 
magyar kártyák képe van beszerkesztve, de a játékhoz mégis német nyelvű kártyákat adtak. Persze így 
is könnyedén lehet játszani, hiszen a kártyák ki vannak rakva a játék elején az asztalra, és a szabály 
alapján könnyen felolvasható, hogy melyik célkártya mit határoz meg. Sőt, néhány játék után az ember 
fejből mondja a kártyák tartalmát, de mégis szerencsétlen dolog, hogy egy magyar kiadáshoz nem 
adnak magyar nyelvű kártyákat. Szerencsére lelkes emberek megszerkesztették a magyar kártyákat, 
amelyek a JEM mellékleteként a Piatnik hozzájárulásával letölthetők és kinyomtathatók. Ezáltal valóban 
nyelvfüggetlenné válik a játék. Mindenkinek jó játékot kívánok hozzá. 

maat

summárum
Kingdom Builder

Tervezők: Donald X. Vaccarino

Megjelenés: 2011

Kiadó: Queen Games

Kategória: Területfoglalós, változó 
táblás játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

BGG link: 107529

Hivatalos oldal: queen-games.de

Magyar kiadó oldala: piatnikbp.hu

http://piatnikbp.hu
http://boardgamegeek.com/boardgame/107529/kingdom-builder
http://queen-games.de/games.aspx?productid=45
http://piatnikbp.hu
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Escape: The Curse of the Temple

Megjelenés: 2012	 	 Tervező:  Kristian Amundsen Østby		 Kiadó: Queen Games

Bemutató / Escape: The Curse of the Temple

2013/7

Ez egy olyan játék, amivel ha valaki úgy találkozik először, hogy látja, mások hogyan játsszák, nem 
biztos, hogy valaha leül mellé. Én először a tavalyi Társasjáték Kiállításon és Vásáron találkoztam 
vele Essenben. Képzeljünk el 20-25 asztalt, mindegyik körül 4-5 embert, akik vad iramban dobálják 
a kockákat, és egymással a kiabálással határos hangerővel kommunikálnak. Eközben a háttérben 
vadul szól a tam-tam, amit időközben egy gong hangja szakít meg, minek következtében felerősödik 
a kockadobálás sebessége és a kommunikáció hangereje. Röviden szólva: totális káosz. 

Később csak felülkerekedett rajtunk a kíváncsiság, és egy felszabaduló asztalra lecsapva kipróbáltuk. 
A szabályok elmagyarázása után még mindig nem értettük, mi lehet ebben a jó, de aztán nekiláttunk 
a kockapörgetésnek. A tízperces játék felért egy adrenalinsokkal. Aki korábban majdnem elaludt, az 
is vadul dobogó szívvel tekintett fel az asztalról, majd mindannyian egyhangúan jelentettük ki: még 
egyszer! Úgy tűnik, új kedvencet találtunk.

A játékban egy ősi, átkozott templomból próbálunk elmenekülni az ellopott kinccsel. Az olvasónak 
nem véletlenül juthat eszébe Az elveszett frigyláda fosztogatói című Indiana Jones fim nyitójelenete, 
amelyben a főhős beomló folyosókon keresztül egy óriási kőgolyó elől futva próbál kijutni. Ebben 
a játékban legnagyobb ellenfelünk az idő, hiszen valós időben 10 percünk van kijutni az omladozó 
templomból. Ha a csapat bármelyik tagjának ez nem sikerül, vesztettünk.

A játékot a kincset tartalmazó központi csarnokból kezdjük, amelyen kívül mindössze két másik termet 
látunk. A kijáratról fogalmunk sincs, merre lehet, időben meg kell találni és kijutni.

18



192013/7

Bemutató / Escape: The Curse of the Temple

A játék legfontosabb kellékei a hatoldalú dobókockák, amelyek két oldalán egy-egy futó (talán menekülő) 
ember, a többi oldalain pedig kulcs, fáklya, fekete és arany maszk látható. Ebből kezdetben minden 
játékosnak 5 áll a rendelkezésére. A szimbólumokból a megfelelő kombinációkat kidobva különböző 
akciókat lehet végrehajtani:

Új terem felfedezés – Ehhez két futó ember szimbólum kell. Ha sikerült, a termek •	
húzópaklijából a legfelsőt elvesszük, és karakterünk tartózkodási helyével szomszédosan 
lehelyezzük. Ezt az akciót érdemes minél többször végrehajtani, mert a kijárat a húzópakli 
alsó 5 lapkája között lesz.

Belépés egy szomszédos terembe – Ehhez minden esetben a teremlapkán feltüntetett két •	
szimbólum kell, ami legtöbbször egy futó emberke mellet egy kulcs vagy egy fáklya.

Mágikus kristályok aktiválása – Bizonyos termekben van erre lehetőség, amikor is minél •	
több egyforma kulcs vagy fáklya szimbólum összegyűjtésével 1-3 kristályt helyezhetünk 
a lapkára. Érdemes minél több kristályt felhasználni, mert annál könnyebb lesz elhagyni 
a templomot a kijáratnál. Minden dobás után félretehetünk annyi kockát, amennyit csak 
szeretnénk. Így könnyebb a megfelelő kombináció összegyűjtése. Ha viszont egy kockát 
felhasználunk egy akcióra, akkor azzal újra kell dobnunk további használat előtt. Egy 
játékos köréről nincs értelme beszélni, hiszen mindenki egyfolytában dobál és hajtja végre 
az akcióit, minél gyorsabban, annál jobb.

A dobást megnehezítik a fekete maszkok. 
Ugyanis ha ilyen szimbólumot dobunk ki, akkor 
azt a kockát kötelesek vagyunk félretenni, és nem 
használhatjuk, amíg fel nem szabadítjuk. Ehhez 
arany maszkot kell dobni, aminek segítségével 
két fekete maszkos kockát is felszabadíthatunk. 

Mint fentebb kiderült, a játék kooperatív, azaz a 
játékosok egymást segítik a játék során. Ez azt 
jelenti, hogy a kidobott szimbólumok hatását is 
megoszthatják egymás között, ha ugyanabban a 
teremben tartózkodnak. Így a mágikus kristályok 
aktiválása során könnyebb összegyűjteni a sok 
azonos szimbólumot, és az egyik játékos által 
kidobott arany maszkot felhasználhatja a másik 
játékos a fekete maszkos kockái felszabadítására. 
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A cél, hogy 10 perc alatt megtaláljuk a kijáratot, és ki is jussunk. Ehhez nem elég, ha minden játékos 
eljut a kijáratot jelentő lapkára, hanem külön-külön eggyel több kulcs szimbólumot kell dobni, ahány 
kristályt még nem használtunk fel. Ha valaki kijutott, az felszerelésének egy részét hátrahagyja társainak, 
azaz egy kockát átadhat egy játékostársának további felhasználásra.
A háttérben szóló tam-tam nem csak hangulati elemként szolgál, bár a vad ütem igencsak hozzájárul 
az adrenalinszint növekedéséhez. A játék során kétszer megszólal egy gong, amikor kb. fél percünk van 
visszajutni a központi kincseskamrába. Ha valakinek ez nem sikerül, akkor a templom részleges omlása 
miatt megsérül, és elveszít egy kockát.

Talán most már érthető, mitől alakul ki egy kisebb fajta kakofónia a játék során. Szorít minket az idő, 
és mindenki próbál minél gyorsabban dobálni és cselekedni. A nagy sietségben még azt is meg kell 
beszélni, merre menjünk, mit gyűjtsünk közösen, abból mennyit sikerült már összegyűjteni, kinek kell 
és kinek van arany maszkja… 

Az alapjátékban a kincseskamrán és a 
kijáraton kívül 17 teremlapka van, amelyek 
közül 4-en lehetőség van a mágikus kristályok 
aktiválására. A dobozban találhatók 
olyan teremlapkák is, amelyek átkokat és 
kincseket tartalmaznak. Ha valaki egy ilyen 
termet fedez fel, akkor véletlenszerűen 
húz egy átkot, illetve egy kincset. Az átok 
értelemszerűen negatívan érinti a játékos 
további ténykedését, pl. blokkol egy kockát, 
és csak bizonyos szimbólumkombinációval 
lehet megszabadulni tőle. A kincsek egyszer 
használható bónuszt adnak, pl. az összes 
játékos összes fekete maszkos kockája 
felszabadul, amit normál esetben csak arany 
maszkok hosszas gyűjtögetésével, vagy végső 
esetben a kristályok számának növelésével 
lehet elérni.

A dobozban található még egy CD is, ami 3 különböző aláfestő zenét tartalmaz. Ezeket a játék hivatalos 
honlapjáról is le lehet tölteni mp3 formátumban, így már egy megfelelően hangos okostelefon is 
elég a játékhoz. Érdekes módon a többek által legjobbnak ítélt tam-tamos háttérzene a CD-n nem 
található meg, csak a honlapról tölthető le. Ha valaki inkább csendesebb menekülésre vágyik, a szintén 
a dobozban található homokóra segítségével próbálkozhat.
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Az Escape: te Curse of the Temple egy nagyon hangulatos és egyedi partijáték könnyen tanulható 
szabályokkal. Két játék közötti átvezetésre a biztosan tízperces játékidejével nagyon alkalmas. A 
kókadozó játékostársak felébresztésére 4-5 fővel igazi élénkítő hangulat alakulhat ki, de 2 fővel sajnos 
nem annyira izgalmas. Egyetlen hátránya, hogy nem egy halk játék, így a mellettünk játszó másik parti 
játékosai vagy a szomszédok nem feltétlenül fognak örülni a hangzavarnak. És ugyan lehet halkan is 
játszani, de valljuk be őszintén: ehhez a játékhoz hozzátartozik az emelkedett hangerő és a tam-tam 
vad ritmusa.

Eraman

summárum
Escape: The Curse of the Temple

Tervező: Kristian Amundsen Østby

Megjelenés: 2012

Kiadó: Queen Games

Kategória: Valós idejű, kooperatív 
kockajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 1-5

Játékidő: 10 perc

BGG link: 113294

Hivatalos oldal: queen-games.com

http://boardgamegeek.com/boardgame/113294/escape-the-curse-of-the-temple
http://www.escape-queen-games.com/index.php?id=7&L=1
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Bemutató / Quoridor

	 Megjelenés: 1997		  Tervező:  Mirko Marchesi	 Kiadó: Gigamic

Nem tudom ki, hogy van vele, de én mindenevő vagyok: szeretem a táblás, a kártyás, a családi, a 
gamer és a gyerekjátékokat egyaránt, de mind közül talán a logikai játékokat szeretem a legjobban. 
Az ismertetőben az egyik, ha nem a legkedvesebb logikai játékomat fogom bemutatni.

Kezdjük a játék kiadójával. Az 1991-ben megalapított francia Gigamic mindig is adott a magas 
minőségre, és igyekeztek exkluzív kivitelt adni a játékaiknak. A legtöbb játékuk jó minőségű fa táblát és 
fa elemeket tartalmaz, így igen tartósak, és komfortos játék élményt nyújtanak. Természetesen vannak 
kártyajátékaik is és műanyagból készült, főleg gyerekjátékaik is, amik szintén a jó minőségükről híresek. 
Azért a minőség mellet a játékélmény is igen fontos, sőt, és ezért emelem ki a Quoridort a Gigamic 
játékai közül, mert ez az a játék, ami számomra megtestesíti a tökéletest.

Mitől tökéletes? Azt vallom, hogy egy tökéletes játéknak pár mondatban el 
lehet mondani a szabályát, mert olyan egyszerű, és emellett a játék nagyszerű. 
Ilyen a fent említett játék is. 
A soron következő játékos két dolog közül választhat: vagy lép a bábujával, 
vagy lehelyez egy falat. Az nyer, aki előbb átér a túloldalra. Ennyi. Ugye milyen 
egyszerű?

Hát nem! Én már több mint 100 partin vagyok túl, de még mindig érnek 
meglepetések. Például a napokban egy 9 éves gyermek első játéka alkalmával 

péppé vert benne. Elég egy kis oda nem figyelés, és 
máris bajban vagyunk. Miért jó ez a játék? A válasz 
igen egyszerű: minden alkalommal más a játék 
menete, a falak leépítése nem mindig egyértelmű. 
Lehet vele akadályt építeni az ellenfélnek vagy a mi 
utunkat bebiztosítani, ugyanis nem lehet teljesen 
elszigetelni az ellenfél bábuját. A játék taktikája 
is mindig más, attól függ, hogy milyen lépésekkel 
ostromol a játszótárs. A mozgásnál két lényeges 
dolgot kell figyelembe venni: csak egyenes irányba 
lehet lépni, azaz átlósan nem, és nem lehet tolni az 
ellenfél figuráját, viszont ha nincs fal mögötte, akkor 

egyszerűen átugorhatjuk azt. Ha van fal mögötte, akkor mellé ugorhatunk, 
de mellette sem lehet fal. A játékok során, arra jutottam, hogy minél később 
kell a falakat lehelyezni, és ha lehet, akkor nekem még legyen falam azután 
is, hogy az ellenfél lehelyezte az utolsó saját falát. A játék gyors lefolyású 
és változatos, szó szerint, mivel a játék kezdetén a figuráinkon kívül semmi 
egyéb nincs a táblán, a játék végére pedig egy komplett labirintusrendszer 
néz velünk szembe.

Általában az ilyen jellegű játékok 2 személyre vannak 
szabva, de ez a Quoridor esetében nem igaz, mivel 4 
fő is játszhatja. A szabályok ilyenkor sem változnak, 
csak a falak száma, ami játékosonként 5-5 darab, a 2 
személyes játékkal ellentétben, ahol  10-10 darab. 
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Csak hogy ne érezzék magukat kirekesztve a gyerekek, a Gigamic elkészítette 
a Quoridor Kidet, melyben a játékosok egy-egy egeret mozgatnak a fenti 
szabályok szerint a pálya túloldalára lehelyezett sajtdarabhoz, viszont itt 
kisebb a pálya. A figurák aranyosak, és a játék nagyon színes, kimondottan 
gyerekekre szabva (vagyis én képtelen vagyok megfogni az egereket). Míg 
a felnőtt verzióban 9×9-es táblán folyik a játék addig a gyerekeknek szánt 
egeres verzióban 7×7-es méretű a tábla, ezzel megkönnyítve a gyerekek 
dolgát, de így is teljes értékű játékélményt nyújtva.

Ezzel nincs vége a sornak, ugyanis a Quoridornak elkészítették és ki is adták 
a mini változatát, amely nem csak méreteiben tér el az eredeti klasszikus 
kiadástól, de árában is. Minden megegyezik az eredetivel, csak kisebb helyet 

igényel, így már majdnem ki is mondtam, hogy kompakt utazó verzió, de nem tehetem, mert ezt a 
lehetőséget is kimerítették a Quoridor Pockettel, amely egy összecsukható, szinte egy zsebben elfér, 
és (igen jó minőségű) műanyag elemeket tartalmaz. Mondhatnánk, hogy megint egy játék, amiről több 
bőrt le akarnak húzni, de szerintem ez nem így van, mivel mindegyik kivitel ugyanazt nyújtja. Inkább 
én azt mondanám, hogy a kiadó gondolt a kispénzűekre, az utazókra, a gyerekekre, az 
ajándékozókra és mindenkire, amikor elkészítették ezt a sok variációt.

Ami megkoronázza a játék létét az pedig az, hogy kicsiny hazánkban a Gémklub (a Gigamic 
játékok hazai kiadója) jóvoltából megvásárolható mind a négy változat. 
A gyártó mindegyikhez csomagolt magyar szabályt, 
így a megvásárlás után nem érheti meglepetés a 
játékosokat, amikor kibontják és játszanak vele. 
Ajánlom minden korosztálynak, mivel könnyen 
elsajátíthatóak a szabályok, és igen egyszerű a játék 
menete. Remélem sok hasonlóan jó és színvonalas 
játékkal lep meg minket a Gigamic, és azokat is 
viszontláthatjuk a Gémklub üzleteiben.
	                                                           drcsaba	

summárum

Quoridor
Tervező: Mirko Marchesi

Megjelenés: 1997

Kiadó: Gigamic

Kategória: Absztrakt, labirintus

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15 perc

BGG link: 624

Hivatalos oldal: en.gigamic.com

Magyar kiadó oldala: www.gemklub.hu

http://www.gemklub.hu
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/624/quoridor
http://en.gigamic.com/catalog/product/quoridor
http://www.gemklub.hu/
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Okko: Era of the Asagiri
	 Megjelenés: 2008		  Tervező:  Laurent Pouchain		  Kiadó: Hazgaard Editions

Okko és démonvadász csapatának története 
eredetileg egy 2005-ös képregényben jelent 
meg. A játékban is ezeknek a történeteknek 
egy-egy kulcsjelenetét  élhetjük át. 
A képregény a francia Hub művésznévre 
hallgató illusztrátor  csapat és Stephan Pecayo 
közös mukájának eredménye. Okko és társainak 
kalandjai négy szériát azaz ciklus töltenek 
meg ( név szerint Víz, Föld, Levegő, Tűz). Nem 
csak külsőségekben hozza a középkori japánt 
és a szamurájok világát, de mélyen belemerít 
a távol-keleti szigetország mitológiájába. Az 
Okko világának ez az autentikus atmoszférája 
az egyik erőssége. A játékká válást nagyban 
megkönnyítette a könnyen átélhető környezet 
és történetvezetés, valamint a látványos képi 
világ és a jellegzetes figurák.

Az Okko egy olyan kétszemélyes ameritrash harci játék, ami egyúttal ötvözi a szerepjáték elemeit is, 
és amiben meghatározó szerepe van a kockadobással előidézett véletlennek. Ezzel tulajdonképpen 
mindent elmondtam a játékról, miközben semmit nem mondtam vele, és úgy gondolom, hogy ami az 
első mondaton felül jellemzi az Okkot, az adja a lényegét, és teszi igazán jó játékká. 

Az eredet
Okko a ronin egy képzeletbeli kor képzeletbeli országának 
harcosa. Annyira azonban mégsem képzeletbeli a kor és 
a hely, hogy ne lenne könnyen beazonosítható a közeg 
a középkori Japánnal. (1108-ban járunk, és a helyszínt 
Pajannak hívják, ami Japán nevének anagrammája)

Okko ebben a szamurájok, démonok (japánúl onik), 
démonvadászok, zsoldosok, emberi és nem emberi lények 
által benépesített világban mozog és teljesít küldetéseket, 
miközben megküzd ellenfeleivel. A cél általában az ellenség 
legyőzése vagy valamilyen feladat sikeres teljesítése.

A játék tervezője Laurent Pouchain, kiadója az Asmodee 
és a Hazgaard Editions. Az alapjáték még hazánkban is 
viszonylag könnyen beszerezhető, de a kiegészítéseket már 
csak külföldről lehet megkaparintani.

A játéktábla
A játéktábla variálható, játszhatunk a megadott 
forgatókönyvek szerinti terepeken, de idővel, nagyobb rutin 
megszerzése után, magunk is létrehozhatunk saját terepeket 
(erre egyébként az egyik kiegészítő kifejezetten inspirál is). 

A terepek az előre megadott forgatókönyvekben 2x2 
elemből állnak, de ez persze nem abszolút szabály, 

a terepek bővíthetők tetszés (és a 
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rendelkezésre álló lapkák száma) szerint. A táblát alkotó lapkák egy tipikus középkori japán ház és kert 
felülnézeti képei, szépen kidolgozva (bambusz bútorok, szakés csészék, papucsok és a zen jegyében 
pedánsan gereblyézett fehér kavics). Egy jó tanács: mivel a terepen vannak átjárhatatlan részek, a saját 
terep kialakításánál ügyeljünk arra, hogy ezekkel véletlenül se képezzünk egy átjárhatatlan falat a két 
oldal között.

A szereplők
A két harcoló oldal nem más, mint Okko és a köré gyűlt 
démonvadászok, akiket az egyik oldal irányít, valamint 
a másik oldal démoni lényei, a Gonosz Teremtmények 
(akik pedig a másik oldal irányítása alatt állnak), plusz a 
mindkét oldalra felfogadható zsoldosok. 

A szereplőket úgynevezett „cutout”, tehát alaplapból 
kinyomható ragasztott/préselt papírfigurák jelzik műanyag 
talpba helyezve, bár akinek feneketlen a pénztárcája, 
szép, kézzel festett 3D-s műanyag figurákkal is játszhat, 
amiket a neten rendelhet. A gond esetleg az, hogy mivel 
a játék a 2008-as indulása óta 3 kiegészítést ért meg, a 
figurák gyártása pedig ezt nem követte, és ma már talán 
nem is készülnek az új szereplőkről figurák, így nem 
helyettesíthető minden figura 3D-s változattal.

A két oldal harcosait vagy eleve megadja egy terep leírása, vagy megadott pontérték (ún. Zeni) alapján 
kell összetoborozni a csapatot, de a játékosok szabadon megállapodhatnak saját szabályokban is. 
Ugyanígy alakul a karakterek elhelyezése is: előre megszabott terepen adott a szereplők indulási pontja 
vagy zónája, de ha magunk állítunk össze terepet (és hozzá sztorit), akkor ezt is szabadon alakíthatjuk.

Minden szereplőhöz jár egy-egy karakterkártya, ami a 4 
tulajdonságot (támadóerő, védekező erő, mozgási erő 
és akaraterő) jelzi, illetve az extrákat. Az extrák vagy 
állandóan, külön aktiválás nélkül működnek (pl. az egyik 
legnagyobb démon, Oni Warau esetében nem lehet csak 
úgy megtámadni, mert mindenkinek, aki szembeszáll 
vele, inába száll a bátorsága), vagy aktiválni kell – 
mindjárt mondom, hogy hogyan.

A kártyákat mindig magunk előtt kell tartani, hiszen 
ezek folyamatos ismerete lényeges a mozgás és a harc 
tervezésében. Annyi talán hibájaként róható fel a játéknak, 
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hogy markánsabban el lehetett volna különíteni a 
kártyákon az épp használt és a tartalékolt aktiváló 
kockák elhelyezésére szolgáló mezőket.

A játék mechanizmusa – mozgás és harc
Első megközelítésben ezek a karakterek “csak” 
összecsapnak, tehát megadott szabályok szerint 
lépkedve megközelítik egymást, majd ha elég közel 
kerültek egymáshoz, megküzdenek egymással. A 
harc kockadobás révén dől el.

Mozogni minden irányban lehet, de oldalt és hátra 
több pontba kerül, tehát lassabb a haladás, plusz 
a terep egyes részei nem egy, hanem két pontot 

igényelnek a mozgási erőből (vagy másként, az odalépés plusz egy lépésnek számít, ilyen pl. minden 
vizes terep). Bizonyos tereprészek pedig átjárhatatlanok, ezeket piros vonal vagy jel jelzi (tipikusan a 
falak, oszlopok, szobrok).

Ha valaki egy másik harcos kontroll zónájába kerül (azaz az előtte szemben fekvő egy vagy átlósan fekvő 
két mező egyikére lép), meg kell állnia, és jó eséllyel meg is harcolnak, bár ez nem kötelező. Viszont ha 
nem támad, majd megteszi a következő körben az ellenfele, tehát nem érdemes egy feldühített démon 
előtt sokáig tétlenül ácsorogni, izzadt kezünkben szorongatva egy szem kardunkat...

A kétféle kocka
A játékhoz kétféle kocka jár, játékosonként 4 vagy 5 
úgynevezett Inspiration Dice (nem szívesen fordítom 
ösztönző kockának, inkább aktiváló kocka lenne a jó 
név), és egy Combat Dice (ami egy sima hatoldalú 
dobókocka). A játékosok felváltva lépnek, és elsőnek 
az egyik fél az aktiváló kockáival dob, majd ezek 
eredménye alapján aktiválja a szereplők egyes 
tulajdonságait vagy növeli meg erejét. Szép ötlet, 
hogy a négy elem (tűz, föld, szél, víz) kockaoldalakkal 
növelhetők az erők (támadás, védekezés, mozgás 
és akarat). Két oldal a tradicionális japán kapu 
szimbólumot, a Toriit ábrázolja, ezzel (és a többi 
jellel is) lehet különleges tulajdonságokat aktiválni, 
már ha ezt a karakterkártya mutatja és engedi.

A hatoldalú dobókocka (főként) a harcban játszik 
szerepet, miszerint két szereplő összecsapásánál 
mindkét fél gurít, a támadó a támadóerejéhez 
hozzáadja a különleges képességeit, illetve a 
kockadobás eredményét, majd ugyanezt megismétli 
a védekező fél is, és a két szám különbsége alapján 
dől el, hogy a harc folytatódik (döntetlen esetén), az 
egyik fél egyet hátralép (1 vagy 2), esetleg hátralép 
és megsérül (3) vagy meghal és elhagyja a táblát (4 
vagy több különbség).
Itt kell elmondani, hogy miért van minden 
karakterkártyának két majdnem azonos oldala: a 
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fekete/kék oldal azokat az értékeket mutatja, amivel 
a karakter éber (Vigilant) állapotban rendelkezik, 
míg ha megrendül (Shaken), akkor felfordítjuk a 
lapot, és a piros oldalon lévő értékekkel játszunk. 
Bár a Shaken fordítása megrendült, megrázkódott 
lehetne, ez magyarban és a játék hevében teljesen 
életszerűtlennek bizonyult nekünk, így csak simán 
a sérült szót használjuk. Tudni kell azonban, hogy 
ez nem tényleges sérülés, bár az is lehet, viszont 
ezen felül lehet sima ijedtség, fáradtság, nehéz 
terepen egy botlás, pl. amikor valaki vízbe kell, hogy 
visszalépjen. A piros oldalon a karakter erő értékei 
általában alacsonyabbak, tehát a harcos gyengébb, 
kevesebbet mozog, bár ez sem mindig igaz: van 
olyan démon, aki a sérüléstől megvadul, és még 
erősebben harcol. Viszont aki a sérülésére még egy 

sérülést beszerez (ami lehet akár az is, hogy egy falnak vetette meg a hátát, és onnan nem tud tovább 
hátrálni), az búcsúzik a játéktól...

De ki nyer?
Az a játékos nyer, aki az ellenfél csapatából megadott pontszámú (Zeni) ellenfelet kiiktat, de ez sem kőbe 
vésett szabály. Egyes terepeken mások és mások a szabályok (pl. az egyikben ki kell juttatni a szamurájt 
a tábláról át az ellenségen), míg mi általában utolsó vérig játszunk, az összes figura legyilkolásáig.

Módosító tényezők
Hogy szerintem mitől nem unalmas 
a játék, az a módosító tényezők 
végtelenhez közelítő (na jó, csak 
nagyon nagy) száma. Elsőként rögtön 
ott van a harcosok kezdeti elhelyezése, 
aztán a mozgatásuk révén kialakult 
frontok, a terepakadályok (amiken pl. 
egyes démonok vagy nindzsák mégis át 
tudnak hatolni), aztán az erők értékei, 
amiket aktiváló kockákkal növelhetünk, 
illetve ezekkel egyes különleges 
tulajdonságokat is aktiválhatunk. És 
ha még nem lenne elég ennyi, jár a 
játékhoz rengeteg különleges képesség 
vagy fegyverkártya, ami vagy az egész 
játék tartamára, vagy egyes lépésekre 
módosítja az erőviszonyokat. 

Hogy ennyi absztrakt fejtegetés után egy példán illusztráljam, hogy miről van szó (rögtön a közepébe 
vágva): Oni Waraut, az egyik démont csak az támadhatja meg, aki előtte sikeres akaraterő próbát dob 
(annyit vagy kevesebbet dob, mint az akaratereje). De ha Okko aktiválja az Acélideg tulajdonságát, akkor 
erre nincs szüksége. Ha viszont Oni Warau a Toriival aktiválja a dupla pengét, a két dobott kockaértékből 
ő választja ki azt, amit felhasznál. 

Jó és rossz
Hogy ez a cikk ne váljon egy túl részletes szabályismertetővé, megosztanám néhány benyomásunkat, 
tapasztalatunkat. 

A játék javára írom, hogy egy teljes világot teremtő képregényhez kötődik, a szereplők újra színre 
lépnek, és újraélik a képregény kalandjait, most már általunk. Szép a figurák kidolgozottsága, és persze 
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jobb lenne, ha az alapcsomaghoz mindjárt 3D figurák járnának, de ez nem lehet reális elvárás. Ötletes 
a variálható terep, a folyton alakuló erőviszonyok, a sok-sok különleges képesség. Jók a sztorik, az 
egyikben pl. a hatodik kör végén cunami söpör végig a tájon, és aki sérült, azt el is sodorja.

A játék rovására írnám, hogy egyrészt teljesen nyelvfüggő, és hogy elég sok számolgatást igényel (bár 
szerencsére csak egyjegyű számok összeadása formájában, ami azért a legtöbbünknek még megy). 
A mozgás szabályai miatt és azért, mert az együtt támadó harcosok egymást erősítve plusz egy-egy 
pontot adnak egymás pontjaihoz, sokszor alakul ki tömörülés, zárt frontvonalak, amikből senki nem 
akar hátralépni, hiszen ezzel rögtön a sérülést vonja magára, és így szinte biztos, hogy ő veszít.

Az ameritrash játékokat illető sokszor talán igaztalan 
kritika mellett azt vetette valaki a játék “szemére”, 
hogy nem reális. Valóban sok benne a fantasztikus 
elem, de ez azt hiszem, nem egyedi jelenség. Pl. 
a Ticket to Ride Europe alapján valaki komolyan 
gondolta, hogy Stockholmot és Szentpétervárt vasúti 
alagút köti össze?

Összességében jó móka a játék, és magával ragadó a 
hangulata, a szereplők, a variálható tulajdonságok. 
Persze sokat lendít a játékélményen, ha – mint egy 
vérbeli szerepjátékban – azonosulunk a szereplőkkel. 
Akit beszippant ez a közeg, az bizony könnyen áldoz 
további súlyos pénzetek a kiegészítőkre is – mint 
ahogy mi is tettük. Ezekről a JEM egyik későbbi 
számában lesz szó pár mondat erejéig.

drkiss
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 Celestial Championship
		  Fejlesztés kezdete: 2013. tavasz 		  Tervező:  Horváth Gábor		

„Mindig is szerettem játszani, viszont egészen két évvel azelőttig a számítógépes játékok elégítették 
ki a játékszenvedélyem. Abból is elsősorban a többjátékos módot szerettem, ami már egy jel volt arra 
nézve, hogy hamarosan a társasjátékok világába is belekóstolok. Szóval karácsonykor kaptam egy 
Catan telepesi játékot, és ekkor fedeztem fel, hogy milyen jó is ez a világ. Még most is kevés játékot 
ismerek, szándékosan fogom vissza magam, mert szeretem a dolgokat minél teljesebben kiismerni, 
ez pedig csak úgy működik, ha sokat foglalkozom velük.”

Amint az feltűnhetett a rovat állandó olvasóinak, szinte mindenki a számítógép mellől ált fel és tért át 
a társasjátékok világába. Ennek okát talán nem kell külön részletezni, egyetlen szó is elég: társaság.
Gábort és játékát személyesen tavaly ismertem meg, és mint minden új játékot, ezt is nagy kerek 
szemekkel mustráltam, nem értettem, hogy mit is látok. Aztán lehetőségem nyílt arra, hogy kipróbáljam. 
Nos, az ötlet igen eredeti, de mint minden új játék, úgy ez is sok tesztet igényelt még. Szerencsére a 
Társasjátékos Klub, mint máskor is, nyitva áll a hazai szerzők előtt, hogy ott szakértő és kevésbé szakértő 
tesztalanyok górcső alá vegyék a fejlesztéseket, és építő kritikával illessék azokat. Gábor is ellátogatott a 
Klubba, és azóta rendszeres résztvevője a találkozóknak. Itt formálódott a játéka alkalomról alkalomra. 
Nem szaporítanám tovább a szót, inkább megmutatom a játékot.

Celestial Championship, avagy Égi bajnokság

Az égi birodalomban bajnokság zajlik. 
Keresik a legjobb taktikai vezért. A kihívás 
nagyon veszélyes: a felhők felett lebegő 
deszkákon ugrándozva kell a másik csapat 
minden tagját lelökni. Ráadásul az aktív 
katonák egymásra vannak utalva, együtt kell 
mozogniuk. Egy rosszul átgondolt taktikai 
parancs, és többen hullnak a felhőkön át a 
földi mélységbe.
„Egy réges-régi Commodore 64 játék ihlette 
ezt a társasjátékot. A nevére és a szabályaira 
már nem emlékszem, de igyekeztem egy 
hasonlót elkészíteni egészen új stílusban. 
Így született meg ez a kétszemélyes logikai 
társasjáték.”

A két csapat a küzdőtér szemközti oldalán 
felsorakozik, majd igyekszik átjutni a 
túloldalra. Persze egy labilis lebegő deszkán 
egyszerre csak egy ember fér el, így kegyetlen 
lökdösődés közepette potyognak le a harcosok a mélységbe, csak kevésnek sikerül átjutni. A küzdőtér 
szándékosan hiányos, nem mindegy hova lépnek az emberek. És ami igazán megnehezíti a döntést, 
hogy a küzdőtéren a csapat minden harcosának egyszerre egy irányba kell mozognia. Ilyenkor bizony 
előfordulhat, hogy saját figuráink esnek le a felhőkről, és nagyon sokszor kerülünk olyan helyzetbe a 
játék folyamán, amikor döntenünk kell arról, hogy melyik ujjunkba harapjunk bele.
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Hiába tapasztaltabbak az idősebbek, elég gyakran a 
fiatalabbak nyernek ebben a játékban, mert sokat számít 
a vakmerőség. Minél vakmerőbb vagy, annál többször 
áldozol fel saját harcost, mégis annál nagyobb esélyed van 
a győzelemre. Ettől lesz egy érdekes íze a játéknak. Keresd 
meg az egyensúlyt!
„A játékot akkor kezdtem megalkotni, amikor először 
voltam a Társasjátékos Klub találkozóján, körülbelül negyed 
éve. Nem volt nehéz megalkotni, mivel nagyon egyszerűek 
a szabályok. 10-15 teszten van túl. A tapasztalatom az, 
hogy a felnőttek óvatosabban játszanak, és épp ezért a 
fiatalabbak az esélyesebbek. Aki szereti előre kiszámítani a 
lépéseket, az lehet, hogy csalódni fog. Aki szeret belecsapni 
a lecsóba, annak meg fogja érni játszani vele.”

A játék addig tart, amíg valamelyik játékos már nem tud 
lépni (mert elfogyott a bábuja, vagy mert a megmaradtak 
már a túloldalon vannak). Az nyeri meg az égi csatát, aki 
több pontot gyűjtött össze. Minden túloldalra eljuttatott 
bábu 1 pontot, és minden saját bázison maradt -1 pontot 
ér. 

A játék életképes, és remélem, hogy sok kellemes partit tartogat még. Akit érdekel a játék, az kipróbálhatja 
a Társasjátékos Klubban. Amennyiben kérdésed lenne a szerzőhöz a játékával kapcsolatban, azt ezen az 
e-mail címen keresztül teheted fel: felismeres@gmail.com.

Sok sikert!
drcsaba
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Játék - elmélet / Eurogame vagy eurógém?

2. számunk egyik cikkében az európai stílusú játékokra 
használtuk az eurogém kifejezést, mint az eurogame 
kifejezés magyarosított formáját. A megjelenés után nem 
sokkal egy kedves Olvasónk az alábbi visszajelzést küldte:

„Az eurogém az... nos... csúnyán néz ki. Eurojáték jó, 
eurogame szintén, de eurogém... az nem.”

Ezen hozzászólás hatására érdekes diskurzus alakult ki 
a helyes írásmóddal kapcsolatban, ami talán másokat is 
érdekelhet.
Ha valaki esetleg nem ismerné a cikkben előforduló 
társasjátékos kifejezéseket, magyarázatképpen segítségül 
hívjuk a Magyar Társasjátékos Egyesület honlapján található 
Szójegyzéket.

euró játék/európai stílusú játék/euro/eurogame
Az ilyen játékoknak jellemzően egyszerűek a szabályai, rövid a játékidejük, sok bennük a játékos interakció és jó 
minőségűek a tartozékaik, viszont általában nem túl tematikusak.
Korábban az európai stílusú játékokra a német játék kifejezést használták, mivel az ilyen típusú társasjátékok 
többsége – ahogy manapság is – Németországban jelent meg.
Az európai stílussal az amerikait (vagy angolszászt) szokták szembeállítani.

Először a szerkesztőség tagjai érveltek a kétféle írásmód mellett.
Az eurogém írásmód támogatására az alábbi érvek hangzottak el:

•	 Nem kiforrott írásmód. Használják ezt az írásmódot a Gémklub oldalán, társasjáték blogokban stb. Tehát nem 
feltétlenül hibás ez az írásmód.

•	 Nem beszélve a társasjátékos körben egyik legismertebb magyar szóban is van "gém” kifejezés: Gémklub. És 
hiába van a jelükben a gém mint madár, azért ez a szó a játékra vonatkozik.

•	 És a játékosokra vonatkozóan a gémer szót nem így írjuk?
•	 Az meg különösen tetszik, hogy mint sok más szakma nyelvében, itt is egy élő közösségen múlik a 
       nyelvújítás :)

gémer (gamer)
(Eredete az angol „gamer” szó. Nem összekeverendő a player-rel!)
Olyan játékos, aki az átlagosnál több időt fordít társasjátékokra, gyűjti őket, igyekszik minél többet játszani 
velük. Egy másik találó definíció szerint olyan személy, aki akkor is a játékkal foglalkozik, amikor nem játszik.

Volt, aki jó ügyvédhez hasonlóan mindkét írásmód használata mellett érvelt:

•	 Nem egyértelmű, mert a helyesírás szabályai a jövevényszavakat, amelyek idegen szavakból erednek, de 
már közismertek, vagy eredeti alakjukban tartja meg őket, pl. e-mail, squash; vagy magyaros írásmódot 
alkalmazunk, pl. dzsúsz (juice), huligán (hooligan), szkinhed (skinhead). Tehát éppen az ilyen írásokkal 
formáljuk a helyesírást, amely nem állandó, azaz folyton módosul. Ezek alapján az eurogém is helyes írásmód 
lehet.

•	 Szerintem mindkét írásmód helyes. Az eredeti azért, mert a köznyelvben is elfogadott, és lassan beépül a 
magyar nyelvbe. A magyarított pedig azért, mert így is használják. Ha abból indulok ki, hogy a társasjátékok 
világában nagy gondot okoz egyes játékosoknak az, hogy egy játék idegen nyelvű, akkor a magyar nyelvű 
írásmódot támogatnám, ezzel is segítve a társas szleng elterjedését. Ha viszont abból indulok ki, hogy 
a kemény magot alkotó játékosok évek óta az eredeti szavakat ismerik és alkalmazzák, akkor az angol 
megfelelőjét használnám.

Eurogame vagy eurogém?

http://tarsasjatekos.hu/szojegyzek/
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Az eurogame eredeti írásmód támogatásában is született néhány hozzászólás:

•	 Ha valaki nem tud angolul, és nem ismeri ezt a kifejezést, neki mindegy. Ha viszont csak kicsit tud angolul, 
akkor el tudja olvasni az eurogame-et, de az eurogém összezavarhatja.

•	 Én személy szerint elég konzervatív vagyok, és minden alkalommal kiráz a hideg, ha fájlt vagy lájkolást 
olvasok. (Megjegyzés: a fájl már több helyesírási szabályzatban is szerepel, a lájk még nem.) Tudom, hogy a 
nyelv folyamatosan fejlődik, de én nem szeretem ezeket a magyarosított jövevényszavakat. 

•	 Ez a "gém” a poénkodós, viccelődős kategória, ami elmegy házon belül vagy a hobbi blogon. De ha egy kicsit 
is komolyak szeretnénk lenni, használjuk a rendes írásmódot.

•	 Mellesleg ha a népnevelés a cél, tényleg nem árt, ha az eredeti kifejezéseket használjuk. Fonetikus írással 
nem ad hozzá semmilyen magyar gondolatot a fogalomhoz, és nem is kapunk belőle újat. Nem mond semmit 
az angol nyelvet nem ismerőknek.

•	 Az eurogame egyfajta ellenpárja az ameritrash, aminek nem ismerek magyarított verzióját. Emiatt 
megtartanám az eurogame eredeti írásmódját.

ameritrash/amerikacat/amerikai játék/amerikai stílusú játék (American style boardgame)
A klasszikus amerikai stílusú játékok nagyon tematikusak, a mechanizmus alárendelt szerepű. A szabályok 
gyakran bonyolultak, rengeteg kis egyedi kivétellel. A játékban nagyon fontos szerepet tölt be a játékosok 
közötti konfliktus, alapvetően egymás ellen játszanak, még a nem kifejezetten háborús játékokban is. 
Jellemzően nagy a szerencse szerepe, a véletlent elsősorban dobókockákkal szimulálják. A játékidő általában 
nagyon hosszú, a játéktartozékok nem túl jó minőségűek. Pl. Dune, Axis & Allies, Talisman.
Az újabb amerikai játékok gyakran egyfajta hibridek: a játékidő lerövidül (de így is 2-4 óra), a tartozékok már jó 
minőségűek, a szerencse szerepe kisebb, a véletlent nem feltétlen dobókockákkal szimulálják. Pl. ilyenek az FFG 
játékai.

A témát felvetettük a Facebook oldalunkon is. A hozzászólok egyhangúan az eurogame írásmódot támogatták. Egy 
elég kimerítő hozzászólás is érkezett:

•	 Az "euro” előtagként egyre több kifejezésnél felbukkan, beépül hivatali-közéleti nyelvhasználatba, meg a 
köznyelvbe is. Olyan hogy „gém” viszont még nincs, mindössze az angol kifejezést írjuk le kiejtés szerint, 
de nem jelenik meg azokban a nyelvi közegekben, amelyek oly gyakran az első lépcsői egy idegen eredetű 
kifejezés nyelvi „akademizációjának”. Vagyis „euro”-val vagy anélkül sem célszerű „gém”-ként írni, legalábbis 
a magazinban (persze élőszóban gyakran használjuk). Az „euro” előtag erre nem „jogosít” még fel minket 
írásban, szerintem tehát meg kell hagyni eredetiben, és akkor az egész kifejezés kvázi angol kifejezés magyar 
nyelvi közegben való használatának minősül. Dőlttel vagy idézőjelesen érdemes szedni, ha már. Szerintem.
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Azt hiszem, mindenki számára egyértelmű, hogy nincs olyan magyar helyesírási szótár, amelyikben az eurogame 
szó bármely alakját megtalálnánk. De attól még megpróbáltuk a Magyar Helyesírási Szabályzat idevágó pontjait 
értelmezni.

202. Az egymással érintkező nyelvek mindig adnak át egymásnak, és vesznek át egymástól közszavakat is, 
tulajdonneveket is.
a) Az idegen eredetű közszavak idő múltával jövevényszavakká válhatnak, azaz olyannyira meghonosodhatnak, 
hogy más nyelvből való származásuk feledésbe merül. A jövevényszavakat ezért mindig magyarosan írjuk.
Az olyan szavakat, amelyeknek más nyelvi eredete még többé-kevésbé nyilvánvaló, idegen szavakként tartjuk 
számon. Ha egy latin betűs írású nyelvből átvett, általános fogalmat jelölő idegen szó közkeletűvé válik, eredeti 
írásmódját a magyar kiejtést tükröző formával váltjuk fel. Az idegen szavakat tehát aszerint írjuk már magyar 
vagy még idegen írásmód szerint, hogy mennyire haladtak előre a jövevényszóvá válás útján.

203. A latin betűs írású nyelvekből átvett és közkeletűvé vált köznyelvi és szakmai idegen szavakat általában 
magyarosan írjuk, azaz szokásos kiejtésüket a magyar hangjelölés szabályai szerint tükröztetjük: antracén, 
hisztamin, izotóp, karbamid, kemping, kóla, kombájn, lézer, magnetofon, menedzser, televízió, digitális, 
mikroszkopikus, szelektív stb. – Az egyébként magyarosan írt alakokban is megőrződött az eredeti írásmódnak a 
magyar kiejtéstől eltérő egy-egy eleme: bonbon, futball, millió stb.

212. A latin betűs írású nyelvekből átvett, nem általános használatú közszavakat idegenesen, vagyis a 
forrásnyelv helyesírásának szabályai szerint írjuk: bestseller, couchette, lady, myocarditis, rinascimento, señor, 
show, tüchtig stb.

Ebből sem sikerült egyértelmű eredményt leszűrnünk, hiszen nehéz megállapítani, hogy egy szó mennyire haladt 
előre a jövevényszóvá válás útján. Persze mondhatnánk azt, hogy az eurogém a társasjátékos közösségben egy 
közkeletűvé vált szakmai idegen szó, de azért elbizonytalanító, hogy a szélesebb körben használt bestseller és show 
szavakat még eredeti írásmód szerint írjuk.
Végül kenyértörésre vittük a dolgot, és szakvéleményt kértünk a Magyar Tudományos Akadémia Nyelvtudományi 
Intézetének helyesírási tanácsadó szolgálatától. Az alábbi választ kaptuk:

Ilyenkor általában az idegen(es) írásmódot tartjuk meg, és nem írjuk át pl. a gamer-t gémer-ré stb. Hogy 
meddig – erre nézve nincs szabály, a gyakorlattól függ, a használat mértékétől, az elterjedtség fokától stb. 
Ebben az esetben a eurogame alakot, vagy pedig a magyar megfelelőket európai stílusú játék-ot és eurojáték-
ot javasoljuk (az euro- itt összetételi előtag, nem pedig az euró főnév). A gémer helyett ott a játék vagy játékos 
magyar megfelelők.
Ugyan a szakvéleményt adó hölgy megfelelő háttérismeret híján a gémer szó jelentését nem értette meg 
pontosan, de azt hiszem, a válaszát kielégítőnek nevezhetjük.

Ezen szakvélemény alapján a JEM-ben az eurogame, ameritrash és gamer szavak használatára fogunk törekedni, 
esetleg az európai és amerikai stílusú játék kifejezések is felbukkannak majd. És csak reménykedhetünk, hogy 
megéljük még, mikor egy magyar helyesírási szótárban felbukkan az eurogém vagy a gémer kifejezés.

Eraman
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Hogyan tanítsunk társasjátékot gyerekeknek?

Ez a cikk nem azoknak szól, akik már profi társasjátékosok vagy már megnőttek a gyerekeik, hanem 
azoknak, akik most szeretnék megszerettetni ezt a játékfajtát kisebb gyermekeikkel. A JEM 1. és 
2. számában már jelentek meg hasonló cikkek Eraman tollából arról, hogy hogyan magyarázzunk 
társasjáték szabályt, illetve hogy hogyan válasszunk nekünk való társasjátékot. Ezekhez az cikkekhez 
szeretnék csatlakozni ezzel a – ha úgy tetszik – módszertani írással.

A cím által sugalltakkal ellentétben nem tudom megmondani, hogy a gyermekpszichológia és a pedagógia 
módszereinek és legújabb irányzatainak fényében mi az ideális megoldás arra, hogy hogyan tanítsunk 
kicsiket társasozni. Meg tudom viszont osztani a tapasztalataimat, mivel két fiammal (9 és 5 éves) 
csak azért nem napi rendszerességgel játszunk társasjátékokat, mert az időnk nem engedi – ők viszont 
ketten egymás ellen biztos, hogy naponta legalább egyszer leülnek a tábla mellé. Álljon itt néhány 
gyakorlati tanács a játékok kiválasztásától a játékstíluson át az elsőre mellékesnek tűnő körülményekig. 
Mindegyiket egy-egy saját példával illusztrálom, csak hogy egyértelmű legyen: nem vagyunk mi sem a 
bölcsek kövének birtokában, és bizony követünk el hibákat is.

Életkornak megfelelő játék
Tulajdonképpen nem is kell hosszabb kifejtés ahhoz, hogy 
mindenki belássa: a társasjátékoknak a gyerekekkel való 
megszerettetésében elsődleges a jó indulás, aminek viszont 
kulcskérdése az, hogy milyen bonyolultságú játékkal vezetjük 
be őket ebbe a világba. A társasjátékok dobozán általában 
a három fő információ között (a szükséges játékosok száma 
és az átlagos játékidő mellett) ott olvasható, hogy hány 
éves kortól ajánlott az adott játék. Ezt persze nem kell 
abszolút korlátnak tekinteni, tehát nyugodtan kipróbálhatók 
óvodásokkal a 6-7 éveseknek szóló játékok is. A lényeg, hogy 
a játék szabályrendszere elég egyszerű legyen, lehetőleg 
egyszintű (“aki előbb ér célba, az nyer”, vagy “aki többet 
dob, az nyer”, vagy “aki mindet összegyűjti a …-ból, az a 
győztes”). Az erőforrás-gazdálkodásra épülő játékokból 
ismert többszintű megoldások (erőforrásért megvásárolható 
érték, ami a végén pontozásra kerül, és ezt még módosítja, 
hogy ki ért el egy adott szempontból kiemelkedő eredményt) 
még túl bonyolult, nehezen áttekinthető a gyerekeknek. 

Ehhez kapcsolódik, hogy talán az olyan játékok alkalmasak leginkább a kezdéshez, amelyekben a 
győzelem egyértelmű. Feltéve persze, ha győzelemre játsszuk (lásd alább: Játékstílus és türelem). Ha 
az nyer, aki előbb ér a célba, akinek több van valamiből stb., az könnyen belátható, és a gyereknek 
is könnyen elfogadható. Más kérdés, hogy nem muszáj győzelemig játszani mondjuk egy négyéves 
kicsivel, hiszen a cél az, hogy a játékhoz öröm és élmény kötődjön, ami akkor is elérhető, ha csak rájön 
a játék ízére, például ha érti a szabályokat és azok szerint lép. Szerintem ebben a korban már ezért is 
nagy dicséret jár.
Ha úgy hangzik mindez, mintha nem tartanám sokra a gyerekek játéktudását, vagy inkább képességét a 
bonyolultabb társasjátékokra, sietnem kell tisztázni magam. Tudom, hogy vannak óvodás sakkzsenik, és 
hogy egy versenysakkozó edzéseit kicsi korban kell kezdeni (lásd Polgár lányok), hogy aztán fokozatosan 
növelve a terhelést a nagymesteri szint is elérhető közelségbe kerüljön. Viszont a legtöbben, akik 
társashoz ülünk a gyerekeinkkel, a szórakozás és a játék miatt tesszük, és szeretnénk, ha ez megmaradna 
a jókedv és szórakozás terének.
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Másik fontos kérdés a játék kialakítása. Lehetőleg strapabíró legyen, 
tehát fa vagy műanyag bábuk legyenek benne, és nem papírfigurák, 
illetve esetleg lehessen őket önállóan is játékra használni. Ha autós 
a játék, akkor forogjon a kereke, hogy ha egyszer a szőnyegen játszik 
vele, utána szívesen folytassa a játékot a táblán is.
Végül fontos a játék hangulati világa, a benne szereplő figurák 
ismertsége. Itt – elveimmel ellentétben – azt kell mondjam, hogy 
a kommersz (rajzfilmekből ismert) figurákkal játszott játékok jó 
átvezetést jelentenek a társasok világába. Nem hiszem, hogy attól, 
hogy valaki Micimackóval kezdett társasozni, ne juthatna el pár éven 
belül a Rallymanig. Itt szóba jöhetnek a Kisvakondos, a Verdás vagy 
egyéb, Disney vagy Minimax stb. figurákkal játszott játékok.
Nálunk az első igazi táblás játék az volt, amiben a Kisvakond és társai évszakról évszakra járnak körbe, 
hogy összegyűjtsék az évszaknak megfelelő tárgyakat. Jó ötlet volt, mert a főszereplő már ismert volt 
korábbról, mesékből, és a játék kialakítása is (igényes, fából készült állatfigurák) könnyen megszerettették 
a játékot. Talán egy hátulütője volt, hogy felnőttként bizony nem rágtuk le a körmünket, amíg kiderült, 
hogy Süni vagy Nyuszi szerzi-e meg az epret, de hát nem is ez volt a cél. És ez a kis időbefektetés 
sokszorosan megtérül, ha sikerül a műfajt megszerettetni a gyerekekkel.

Szabálymagyarázat
Amit szabálymagyarázatról tudni kell és illik, az megtalálható a 
JEM 1. számában, nem is akarom megismételni. Ami a gyerekekre 
aktualizálva egy kicsit más, az szerintem az alábbi:

•	 A fogadó fél figyelme bizony néha elkalandozik. Próbáljunk 
meg gyorsak és egyértelműek lenni

•	 A befogadáshoz sokkal fontosabb a sztori, mint a felnőttek 
világában: hogy Villám McQueen vagy King ér-e be a célba 
először, az itt lényegesebb, mint hogy van-e stratégiája a 
játékosoknak.

•	 Nem kell nagyon mélyre sem ásni, ahogy Eraman írja, de 
nagyon fontos, hogy az Érted? kérdés sokszor hangozzon 
el – persze nem a folyamatosság rovására.

A többire alább térek ki, ezt a részt talán nem is kell 
túlmagyarázni.
Előfordulhat az is, ami nálunk is megesett, hogy miközben 
magyarázzuk a szabályt, a figurák önálló életre kelnek a gyerekek 
kezében, és csak azt vesszük észre, hogy a Memoir 44 tankjai már 
a szőnyegen rohamoznak. Nem baj, a lényeg, hogy a fő pontok 
meglegyenek. 

Fokozatosság
Ha egy adott játék teljes játékidejét és összes szabályát 
veszem alapul, lehet, hogy egyszerre az sok egy kicsinek, 
így nyugodtan vezessünk be lépcsőfokokat a tanulásba. 
Először elég, ha csak egy bábu indul útnak a Ki nevet a 
végén játékban, és ha sikeresen körbeér, már az is nagy 
győzelem. Bevezethetünk könnyített házi szabályokat, 
esetleg kiiktathatunk bonyolultabb áttételeket a 
szabályok közül, amikre még ráérünk visszatérni egy-két 
év múlva, ha már kisujjból mennek az alapszabályok. 
Persze nem olyan szabályokra gondolok, amik a játék 
lényegét adják, tehát egy Cavumból nem maradhat 
ki a Robbantás fázis, de mi például még úgy játsszuk 
a Cleopatrat, hogy nem gurítunk Anubisz kockáival, 
és nem áldozunk az isteneknek. De tudjuk, hogy ezzel 
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még adósak vagyunk, csak még korai lenne mindent alkalmazni, már 
csak azért is, mert ez az egyébként is hosszú játék úgy tényleg sokkal 
hosszabb lenne.

Játékstílus és türelem
Türelem. Hát igen. Az bizony elkel, és e sorok írója sem lehet büszke 
arra, hogy mindig birtokában volt/van a szükséges mennyiségnek. Talán 
jobb, ha az elején tisztázzuk, hogy tényleg akarunk-e játszani, vagy 
csak nézegetni a doboz tartalmát, és ismerkedni az alkotóelemekkel. 
Ha csak az utóbbi, akkor jobb, ha félretesszük vérmes reményeinket 
egy nagy játékra. És bizony előfordulnak az alap buktatók, amikor 
kimarad egy lépés, vagy a kicsik elfelejtik, hogy ők jönnek – vagy éppen 
ellenkezőleg: ők akarnak lépni, pedig még nincs rajtuk a sor. Ilyenkor 
az ideális esetben mindig szépen és békésen el tudjuk magyarázni, hogy mi a lépéssorrend, és hogy 
illik figyelni a többiekre. Valós helyzetben viszont néha elhagy ez a képességünk – erre inkább nem is 
mesélek példát...

A játékstílusunk inkább a tanításra, mint a nyerésre koncentráljon. 
Egy kicsit emelkedjünk felül a játékon, és hagyjuk, hogy a gyerekek 
kitapasztalják az egyes lépések következményeit. Egy-két alkalmat 
igazán rászánhatunk arra, hogy mint kívülálló tekintsünk az egészre, 
ellenben terelgessük a kezdő gamereket.
Ennek a távolságtartásnak két nálunk bevett módja volt/van: a nyílt 
kártyákkal játszás és a visszalépés lehetősége. 

Mi a tanulás fázisában úgy játszunk, hogy kitesszük a lapokat egymás 
számára láthatóan, értelemszerűen nem egymás legyőzésére 
törekedve. Ezzel az első időszakban kvázi kooperatívvá válik minden 
játék. Így lehetett például rávezetni a gyerekeket, hogy a Ticket to Ride-
ban színek szerint rendezzék a vagonjaikat, ellenkező esetben sosem 
látják át, hogy melyik útvonalat tudják megvenni erőforrásaikból. 
A másik ilyen kérdés a visszalépés lehetősége. Sakk alapszabály, hogy 

ha csak elindul a kezünk egy bábu felé, azzal lépni kell. Na, ezt mi a tanulás fázisában nem csináljuk. 
Beszakadt a jég a tankok alatt a Memoir 44-ben a keleti fronton? Semmi baj, lépjünk vissza, és nézzük 
meg, mi van, ha nem arra indul a támadás. Viszont tudni kell, hogy ha már elhagytuk a játékkal 
ismerkedés fázisát, akkor a szabályokat már következetesen fogjuk alkalmazni.

Nyerni hagyni?
És itt a fő kérdés: nyerni hagyni vagy sem? Ahány szülő, 
annyi megoldás, és már talán sejti az olvasó, hogy mi 
inkább a nyerni hagyni pártján állunk, ha mindenképpen 
e kettő közül kell dönteni. A lényeg, hogy megszeressék 
a játékot.
Na persze a tisztán kockadobásos, a szerencsére alapozott 
játékoknál nem kel túlaggódni, hogy hagyjuk-e nyerni 
a gyerekeket, hiszen úgyis a véletlen dönti el, hogy ki a 
győztes. Egy Csigafutamban például ha akarjuk sem tudjuk 
hagyni a többieket nyerni, viszont jól el kell magyarázni, 
hogy itt aztán csak a szerencse dönt, és nem mi vagyunk 
azok, akik legyőztünk bárkit is, hanem így alakult. 

Talán van egy köztes megoldás a stratégiai jellegűbb játékoknál a nagy dilemma elkerülésére: amíg nagy 
különbség mutatkozik a két fél (felnőtt és gyerek) képességei és tudása között, addig maradjon a nyílt 
lapokkal játszás, amit mindig kísér a tanácsadás; és ha a felnőtt nyer, annak nem az lesz a tanulsága, 
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hogy “persze, mert a nagyok mindig nyernek”, hanem hogy egy adott 
stratégia vagy taktika milyen eredményre vezet.
Persze okoskodni könnyű, és vannak azért nehéz helyzetek: ezekben 
– szégyen ide vagy oda – mi azért a kicsiknek szoktunk kedvezni...
Ide kívánkozik Eraman korábbi cikkéből az a megállapítás, amit 
csak megerősíteni tudok: vigyázni kell arra, hogy a játékban az 
összeütközés ne keveredjen a gyerekek fejében a való élettel: ne 
higgyék, hogy a felnőttek most őt támadják és nem az ő hajóját, 
katonáját stb. Az eleve konfrontatív játékoknál (Okko) fel sem merül, 
hogy egy támadás a személy ellen szól, míg egy Pirate’s Cove-ban a 
Királyi haditengerészet ráküldése egy szem gyermekünkre kimeríti 
a kiskorú veszélyeztetése Btk-beli tényállását. Na jó, ez talán kicsit 
túlzás...

A játék helye
Mellékesnek tűnik, de a két legfontosabb játéktér (padló vagy asztal) közül a kicsikkel inkább az utóbbit 
javaslom. Így nem fordulhat elő veletek az, ami nálunk, mikor kisebbik fiam konkrétan belelépett a 
játék dobozába... Nagy levegő, türelem, kárfelmérés: az alkatrészek már nem voltak benne, úgyhogy 
elviselhető a kár. Szóval a kicsik még nem tudnak annyit egy helyben ülni, néha fel-alá mászkálnak, 
és ezért jobb az asztal, mert aki onnan elmegy, legalább a játékban nem okozhat kárt. Persze ilyenkor 
vissza kell csalogatni, hogy folytassa, de ha végleg nem megy, hát fogjuk fel úgy, mint egy olyan próbát, 
amiben megint egy lépessel közelebb kerültünk a célhoz.

Időzítés
Ahogy Eraman írta a 2. számban, a játékok dobozán ott a tájékoztatás, 
hogy általában (körülbelül) mennyi ideig tart egy játék. A Board Game 
Arena is feltünteti, hogy átlagban mennyi ideig szoktak játszani a 
játékosok egy-egy játékot. Ehhez persze tegyük mindig hozzá az offline 
játék összeállításának időigényét, ami egyes játékoknál kifejezetten 
tetemes is lehet: például egy Memoir 44-nél az, hogy megegyezzünk 
a hadszíntérben, elvehet negyed órát, nem beszélve a terep és a 
csapatok felrakásáról. Szóval kicsikkel ne a lefekvés előtti fél órában 
találjuk ki, hogy akkor most társasozzunk egyet. Ugyanígy a délutáni 
alvás vagy az esti mese helyett sem ildomos társasozni, mert úgyis 
csak egy napi rutinban megzavart és koncentrálni nem annyira tudó 
gyereket kapunk. 

Pisilni kell, éhes vagyok
Ez is az élet része, hát még a kicsiknél! Egy-egy játékot kis korban bizony meg-megszakíthatnak ezek a 
dolgok, és nem várhatjuk el még egy kisiskolástól sem, hogy mondjuk két órán át egy helyben üljön és 
figyeljen. Ha viszont már nagyobb, úgyis elkapja a játék heve, és akkor észre sem veszi, hogy telnek az 
órák – ekkor viszont nekünk kell ágyba parancsolni, nehogy másnap reggel ne tudjon felkelni és suliba 
menni.

Befejezés
Nem hiszem, hogy egetverő újdonságokat mondtam, de talán egyesek magukra ismernek, és látják, 
hogy nem egyedi a problémájuk. Mások meg, akiknek nem jutott ki ezekből, fellélegezhetnek, hogy 
ezt megúszták. A lényeg úgyis az, hogy a társasjátékot szerető és értő, a világra nyitott gyerekeket 
neveljünk.

drkiss
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Mi a véleményed a hagyományos játékról/társasjátékról, különböző elek-
tronikus eszközökön végzett játékról (konzol), online játékról?

Annyira, de annyira hatalmas a változás egy emberöltő alatt!

Mi a véleményed a játékokról?

Hagyományos játékokról/társasjátékokról

A régi idők hagyományos játékai, amikről nagyszüleim és szüleim 
szoktak mesélni, igencsak eltérnek az általam már ismert és 
játszott játékoktól. El sem tudom képzelni, hogy én gyerekként 
élveztem volna a biciklikerék terelgetését, hajtását egy bottal, az 
üveggolyó dobálást, a csuhébaba készítést, kavicsdobálgatást vagy 
bármi hasonlót. Én gyerekként ugróköteleztem, ugróiskoláztam, 
a pajtásokkal pörcsiztünk, adj király katonát játszottunk, főztünk 
sárból és levelekből és kifestettük a kedvenc babánk körmét és 
száját az anyukánk körömlakkjával. Aztán volt egy kedvenc ugrálós 
játékom, amit gumizásnak hívtunk. Szerintem minden lány imádta. 
Hihetetlenül energikus és akrobatikus játéknak tartom. Pedig csak 
egy körülbelül 3 méter hosszú gatyagumi kell hozzá és legalább 
három ember. Szerintem elég olcsó játék a mai árakhoz képest. 
Íme, egy kis ízelítő a szabályokból és a játék menetéből (na jó, 
ez lányos játék, a fiúk ilyenkor csak bámultak vagy nevettek, ha 
éppen nem fociztak):

Az első alappálya

1.	 A két párhuzamos gumi közé kell összezárt lábbal beugrani.

2.	 Terpeszugrás a gumin belül.

3.	 A két párhuzamos gumi közé kell összezárt lábbal beugrani.

4.	 Úgy kell végrehajtani a terpeszugrást, hogy rá kell ugrani a két gumira.

5.	 Páros lábbal vissza középre.

6.	 Terpeszugrás a gumin belül.

7.	 A két párhuzamos gumi közé kell összezárt lábbal beugrani.

8.	 Páros lábbal kiugrani.

Második alappálya = az első pálya “áthúzása”

1.	 A gumin kívül páros lábbal szembe állunk a két párhuzamos gumival úgy, hogy a lábfejünk a 
hozzánk közelebb eső gumi alatt van.

2.	 Úgy ugorjuk át a távolabbi gumit, hogy a közelebbit “magunkkal visszük”.
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3.	 Hátratolatunk, így a bokánk hátsó fele viszi magával az előbb távolabbi gumiszakaszt és kapunk 

egy háromszöget.

4.	 Ekkor páros lábbal ráállunk a” háromszög” csúcsára, és páros lábbal úgy ugrunk fel, hogy az 
eredetileg közelebbi gumira, vagyis a jelenlegi “átfogóra” érkezzünk.

5.	 Majd mivel a felugrás következtében a távolabbi gumi visszaugrik az eredeti helyére, arra is 
ráugrunk páros lábbal, és páros lábbal leugrunk róla.

Otthon a társasjátékok közül a Gazdálkodj okosan!-nal és a Mesterlogikával rengeteget játszottunk. 
Aztán ott volt a magyar kártya, ami szerintem minden háztartásban megtalálható. Rengeteget zsíroztunk, 
ami párban volt a legélvezetesebb. Mert nem lehet jeleket adni egymásnak, célozgatni, utalgatni, hogy 
a társunk mit hívjon, mit tegyen, zsírozzon, vagy ne kenjen. De azért azokat a grimaszokat, amiket 
lopva és szinte láthatatlanul kidolgoztunk, jelrendszerré fejlesztettünk, soha nem felejtem el. Mármint 
az érzést, ami a használatukkal járt, a vidámságot és a sok nevetést. Mert a jelekre persze már nem 
emlékszem. Aztán az autós kártya, Fekete Péter, snapszer, Ki nevet a végén? – mind-mind remek 
szórakozást nyújtott. 

Elektronikus eszközökön végzett játékról:

A mobiltelefonok Magyarországon a 90-es években kezdtek 
elterjedni. Ekkor én még mit sem tudtam ezek létezéséről. Aztán 
később, úgy a 90-es évek vége felé már láttam mobiltelefont. 
Akkor nekem még nem volt, és nem is éreztem szükségét, 
hogy legyen. Nem beszélve arról, hogy milyen drága volt. 
Azokon a készülékeken még telefonálni is körülményes volt, 
nemhogy játszani. Ez aztán rengeteget változott nagyon rövid 
idő alatt. Számomra szinte minden átmenet nélkül robbantak 
be a telefontársaságok, szolgáltatók, gyártók és kereskedők 
az akkor már kapitalista piacra, hogy meghódítsák országunk 
lakosságát. Hát ez nagyon jól sikerült. Mármint a hódítás. 
Az emberek ma már divatcikként kezelik a telefonokat, és 
ha kell, ha nem, lecserélik őket. A tudás, ami ezekbe a kis készülékekbe került, lassan vetekszik egy 
számítógéppel. Hát kérem, ezeken a telefonokon ma már akármilyen játékot lehet játszani. Én a sudokut, 
a mah jongot és a jó öreg passziánszt kedvelem, a többit nem is nagyon ismerem. 

Az első kézi konzolos játékról először a lányomtól hallottam. Én a mai napig a kezembe se vettem, 
de ő már hatszor elfelejtette, hogy mennyire örült neki anno. Lényegében mindenféle jövős-menős, 
gyűjtögetős, autós, harcolós játékot lehet rajta játszani. 

Asztali konzolok. Hú, hát ezek már csodakütyü számba mennek 
nálam! A tv-n látom, mit csinálok. Mint egy mozi, aminek a 
részese lehetek. Vagy valami hasonló. Nem nagyon kedvelem az 
ilyesmit. A gyerekek annál inkább. Jövős-menős, gyűjtögetős, 
harcolós-öldöklős, zombis, rablós, motoros, autós, építkezős és 
ki tudja még milyen játékot lehet velük játszani. De! Ezt már 
akár ketten is lehet csinálni! Attól függ, hány konzolod van. 
Sőt! Akár versenyezhetünk is a másikkal. A képernyőt két részre 
osztja egy sáv, és látod, hogy te hol haladsz, mit csinálsz, és 
hogy a játékostársad mit csinál, merre mozog. Szuperszonikus 
fejlődés! Ami a legjobb, hogy ezzel akár sportolhatsz is. Ha már 
választani kéne, akkor nekem ez tetszik benne a legjobban. Egy 
játék, amin akár edzésprogramot is összeállíthatsz magadnak 
egy virtuális személyi edző segítségével. 
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Online játékok

Az nagy szám volt, mikor megvettük az első számítógépünket. Még nagyobb szám volt, amikor 
előfizettünk az internetre. Gőzöm sem volt arról, mi fán terem, eszik-e vagy isszák. Ugye milyen furcsa 
ezt olvasni? Ma már az internet és a számítógép nélkül összeomlana a világ. De az egyszeri leány 
életében nem játszott különösebb szerepet mindaddig, míg a szomszéd fiú és a férje el nem kezdtek 
hálózatban játszani egy harcolós játékkal, ami akár egész éjszakára lekötötte a férfiemberek figyelmét. 
Egy darabig. Mert ugye semmi sem tart örökké. Aztán rátaláltunk egy olyan internetes játékra, ami már 
némi tudást is igényelt. Földrajz, történelem, kultúra, zene, mindenféle témában. Egyedül vagy más 
regisztrált játékosok ellen is lehetett játszani. Számomra sokáig ez volt a csúcsok csúcsa. Sok éjszakát 
áldoztam, áldoztunk rá. Mert mi még az egyszemélyes játékot is ketten játszottuk: 

Figyelj! Szerinted A, B vagy C a jó válasz?-	
…………..-	
Gyorsan, mert lejár az idő!-	
B.-	
Ááá, tudtam, hogy a C-t kellett volna bejelölni. Nem kellett volna rád hallgatnom! -	

Hát valahogy így varázsoltunk mindenféle szándékosság nélkül az egyszemélyes játékból társas 
játékot.

Most pedig jöjjön egy kis visszatekintés

Népi játékok

Nagyon sok játék zenei alapokra épül. Rövid, könnyed szövegű mondókák, versek és ének kíséri a 
mozgással társuló játékot. Ilyenek például:

Bújj, bújj zöld ág, zöld levelecske, nyitva van az aranykapu, csak bújjatok rajta!-	
Sétálunk, sétálunk, egy kis dombra lecsücsülünk, csüccs!-	
Körben áll egy kislányka, lássuk, ki lesz a párja. Lássuk, kit szeret a legjobban, azzal -	
fordulok gyorsan.
Kinn a bárány, benn a farkas, amott szalad egy nagy talpas! -	
Csip-csip csóka, vak varjúcska...-	

Szerintem ezekre mindenki emlékszik az óvodából vagy a kisiskolás korszakából. Ezeket nem lehet 
elfelejteni. Továbbadjuk a gyerekeinknek és az unokáinknak. Tradíció. Körjátékok, fogócskák, 
bújócskák.

Böjti játék

A cickomozás, szinalázás egy jellegzetes böjti táncos játék. A fiatalok énekelve körbeálltak, a kör közepén 
álló leány pedig behívott egy legényt, és táncolt vele. Az alábbi éneket énekelték a játékosok: 

Cickom-cickom

Cickom-cickom, vagyon-e szép lányod?  
Vagyon, vagyon, de mi haszna vagyon!  
Add nekem azt!  
Elkapom azt!  
Szita, szita péntek,  
Szerelem csütörtök, dobszerda.

A legények regimentje igen cifra, 
Benne forog Sándor Panka, igen 
nyalka, 
Ice-ruca Rebeka, de ékes a dereka, 
Galambocska. 
Ha ékes is, illeti, barna legény szereti, 
Galambocska.1

1	  http://www.operencia.com/hagyomanyos-jatekok/306-cickomozas-szinalazas

http://www.operencia.com/hagyomanyos-jatekok/306-cickomozas-szinalazas


2013/7 41

Játék - elmélet / Mi a véleményed a játékokról?

Húsvéthoz kapcsolódó játékok

Tojásszállítás kanálon: Vagy a kézben, vagy a szájban egyensúlyozva kell tartani egy -	
kanalat, melynek végén egy nyers tojást helyeznek el. Ezt a tojást el kell juttatni a rajttól 
a célig anélkül, hogy elejtenénk. Lehet váltó vagy egyéni versenyt rendezni.

Tojásgörgetés: Színesre festett tojással felszerelkezve másszunk meg egy kisebb dombot. -	
Ha felértünk a tetejére, a versenyzők egyszerre legurítják a dombról a festett tojásokat. 
Akié a legmesszebbre gurul, az nyert. Ha nincs a közelünkben domb, de a humorérzékünk 
kéznél van, akárhol megrendezhetjük a versenyt. Járdán, udvaron, asztalon. A szabály 
annyit módosul, hogy orral görgetjük el a tojásokat A-ból B-be. Mókás, vicces, mulatságos 
húsvéti játék.

Farsangi játékok

Jelmezbál: Önmagában remek játék a jelmez kitalálása, megalkotása. A bemutatása a -	
közönség előtt már hab a tortán. 

Bakkuszjárás: A legények nőnek öltözve vagy állatbőrökbe bújva, elmaszkírozva magukat -	
felvonultak a faluban. Megviccelték, bekormozták, szórakoztatták a nézelődőket. A tőlük 
kapott pénzt aztán a kocsmában vagy a fonóban közösen elmulatták.

Busójárás: Az idejét régen a tavaszi napfordulót követő első holdtölte határozta -	
meg. Farsangvasárnap reggelétől Húshagyó kedd estéjéig tartott. A télbúcsúztató, 
tavaszköszöntő, oltalmazó ünnepek közé tartozik. A felvonulók fűzfából faragott álarcot, 
szőrével kifordított bundát, szalmával kitömött gatyát viselnek. Övükre marhakolompot 
akasztottak. A sokácok által hazánkba hozott népszokás.

Kérdőívre érkezett válaszok:

Mi a véleményed a hagyományos játékról/társasjátékról, különböző elektronikus 
eszközökön végzett játékról, online játékról?

Melyik 
korosztályba 

tartozol?

Az elektronikus játék a leginkább elvont, és célja az időtöltés, ergo elrontja vele az em-
ber az idejét. Ma már csak azt látja az ember ha utcán, szórakozóhelyen vagy bárhol 
van, hogy nyomogatja a kütyüjét, és az a vicc hogy saját magát/magukat, viselkedését 
kritizálja bizonyos közösségi oldalakon.
A társasjátékban vannak határok. Egyik sem tart több ideig, mint max. 4-5 óra, míg az 
elektronikus játék közben elrepül az idő. Minden társasjáték arra késztet, hogy gon-
dolkodj, mint a sakkban, hogy legyőzd az ellenfeled.

16-20

A hagyományos azért pihentet jobban, mert nem villog előttem a képernyő. Nehe-
zebb partnert találni, rákészülni egy ismeretlen játékra, ezért egyszerűbb az elektroni-
kus forma. Nekem élvezet, hogy megfoghatom a figurákat, nézegethetem a táblát, 
vizsgálom az anyagát, élvezem az illatát stb.
X-boxon is szeretek játszani, de rövidebb ideig köt le.
On-line játékokban kevés a felelősségérzet. Simán otthagyják az embert a játék kellős 
közepén, nem ismered, nem látod, kivel játszol. Sokat hozzáad, hogy ha valaki tesz va-
lamit, akkor azt értelmezni tudod, hogy be tudod tenni a sorba a szokásait ismerve.

21-25

Imádok mindenfélét.
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Mi a véleményed a hagyományos játékról/társasjátékról, különböző elektronikus 
eszközökön végzett játékról, online játékról?

Melyik 
korosztályba 

tartozol?
Kinek mi áll kézre. Hagyományos játékokkal is jó játszani, attól függ mindig, kivel 
játszunk.

21-25
Minél inkább a közös tevékenységen van a hangsúly és nem az egyéni játékon, annál 
jobb.

A társasjátékok a gondolkozást fejlesztő, szórakoztató játékok.

26-30

Mindkettőnek megvan a maga helye és szerepe. Társasjátékok szerintem fontosabbak 
fiatal korban, mert ott a játék közben, mellett a fiatalok sokat tanulnak az idősebbektől. 
Telefonos játékok véleményem szerint csak arra jók, hogy múlassák az időt. Számító-
gépes játékok pedig javarészt a pillanatnyi örömszerzésre koncentrálnak.

Kevésbé jó, mint igaziból.

Én nem szeretem az on-line játékokat, e tekintetben régimódi vagyok.

Minden jöhet, de a személyes élményt nem képes visszaadni az elektronikus. Egy ne-
vetés sokkal többet ér, mint egy “lol”.

Jobban szeretem a személyes kontaktot.
Szerintem mindegyiknek megvan a létjogosultsága. Figyelni kell arra, hogy ne vigyük 
túlzásba egyiket sem.

31-40

Nekem fontos a személyes kontaktus azzal, akivel együtt játszom.

Mindegyiknek van helye. Az életemben kevésbé hangsúlyos az on-line és az elektroni-
kus eszközös, a hagyományos visz mindent.

Nem játszom ilyen formában. Pont a lényeg, a társaság és a játék közösségi élménye 
nincs benne.

Az én gyerekeimnek (3 db) nem jöttek be az elektronikus játékok. Kaptunk kölcsönbe 
többször, de 1-2 alkalom után unalmas volt. Maradnak a hagyományos társasok.

Ez egy több órás vagy napos beszélgetést igényel.

41-45

Nem szeretem.

El tudom fogadni, de azt látom, hogy ezek a játékok leginkább időkitöltők, és hiányoznak 
belőlük a szociális kapcsolatok. Így az együttműködés, a nevetés, a barátok, a szemé-
lyes kontaktusok hiányában nekem sok minden elvész, amit számomra a játék jelent.
Azonban mivel nem játszom online játékokon, lehet, hogy téves elképzelésem van 
róluk.

Elektronikus játékokról nem tudok nyilatkozni.

51-60

Jobban szeretem a hagyományos játékokat, bár a számítógépen is játszottunk pl. Hon-
foglalót vagy pókert on-line, az is jó volt. A többi eszközt nem nagyon ismerem. A 
mobiltelefonos játékokat nem szeretem.
Szerintem könnyen függővé válhat az ember rossz értelemben véve. Más tevékenysé-
gek rovására mehet a túlzott játékszenvedély gyereknél, felnőttnél egyaránt. A hagyo-
mányos játékok ilyen szempontból egészségesebbek.

R.M.



432013/7

Játékkultúra / Magyar Társasjátékos Egyesület

Magyar Társasjátékos Egyesület

Sokan nem is tudják, hogy van nekünk egy Magyar Társasjátékos 
Egyesületünk (MATE). Miért nekünk? A válasz igen egyszerű, azért, 
mert eddigi fennállásuk alatt igyekeztek és a mai napig is azon vannak, 
hogy minél szélesebb körben tájékoztassák az érdeklődőket a magyar 
társasjáték helyzetről. Klubokat szerveznek, játékokat tesztelnek, évente 
díjat osztanak, és még sorolhatnám, hogy mi mindennel foglalkoznak. 
A felsorolás helyett inkább gondoltam egy nagyot és megkerestem az 
illetékeseket, hogy mondják el maguk mindazt, amit a MATE manapság 
tesz, és amit tervez a közeli és távolabbi jövőben. A kérdésekre Farkas 
Gábor (HAlga), a MATE elnöke volt oly kedves és minden igényt 
kielégítően válaszolt.

JEM: Az egyesület honlapján azt írjátok, alapvető célotok, hogy a felnőtteknek és a családoknak 
megmutassátok, hogy a társasjátékozás milyen hatékony és szórakoztató közösségi időtöltés. 
Miért fontos szerintetek, hogy az emberek ismerjék a jó társasjátékokat?

 

HAlga: Természetesen blőd dolog lenne azt állítani, hogy mindenkinek és feltétlenül fontos a társasjátékok 
ismerete, mert anélkül nem élhet teljes életet. Ez is csak egy alternatíva a számos jó időtöltés 
mellett. Aki barátaival túrázni szeret szabadidejében, azt eszünk ágában sincs lebeszélni erről. 
De persze ha az időjárás miatt inkább otthon marad, és a silány tévéműsor bosszantja, akkor 
nekünk lesz számára egy versenyképes ajánlatunk.
 
Így aztán célunk, hogy az útkeresőknek, illetve a csak kevés irányt ismerőknek ezt az alternatívát 
is megmutatva választási lehetőséget adjunk, hátha a társasjátékozás is megér nekik havi 
pár estét, vagy megmérettetés után jobbnak találtatik az asztal melletti haveri parti, mint a 
tévébambulás.
 
De konkrétan a kérdésedre válaszolva: fontos, hogy ne a rossz társasjátékokat ismerjék meg. 
Itt szokták várni a kérdezők, hogy megmondjuk mi a tuti a jó és rossz elhatárolásakor, de erre 
egyértelmű válasz nem adható. Miközben küzdelmet vívunk a megrögzült társasjáték-használati 
hagyományok ellen, csak azt mondhatjuk, hogy jó az a játék, amit rendszeresen, jó kedvvel, 
izgatott várakozással veszünk elő, aminek – gamer kifejezéssel – jó az újrajátszhatósága, ami 
szórakoztató, vagy amiben van a játékosnak fejlődési lehetősége.
 
A játék egy jó társasjátékkal – a résztvevők számára – a győzelemhez szükséges ponthalmozó akció. 
A nyeremény pedig a nagyon kellemes közösségi szórakozás, esetleg szellemi megmérettetés, a 
háttérben szellemi és szociális fejlesztéssel és egy ismeretszerzésre ingerlő mechanizmussal. 
Egy rossz játék? Mindezektől mentes, erőforrás-pazarló, felesleges akció. 

 

JEM: Milyen szerepet tudtok felvállalni a magyar társasjátékos kultúra terjesztésében? Mi az, amit 
rendszeresen csináltok vagy amiről úgy érzitek, hogy fontos és hasznos?

 

HAlga: Rendszeresen tisztáznunk kell egy dolgot, így most erre is kitérek. Nem egyszer feltételezik, 
hogy mi pusztán a magyar szerzők játékaival, magyar hagyományból származó játékokkal, illetve 
magyar témákat feldolgozó játékokkal foglalkozunk, illetve hogy ezek alapvető prioritást élveznek 
ítéleteinkben.

43
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Szerencsére ilyen jellegű korlátozás nem akadályoz bennünket abban, hogy a téma iránt 
érdeklődőknek a világ társasjátékaiból ne mutathassuk meg az általunk legjobbnak talált halmaz 
elérhető elemeit. Természetesen nagyon örülnénk, ha az utóbbi években feltörekvő cseh, 
lengyel és orosz játékszerzők mellett Magyarország képviselői is megjelennének az elismert 
alkotók listáján. Támogatásunk számukra – jelen pillanatban – a játékfejlesztőknek szóló 
rendezvénysorozatunkban ölt testet.
 
Fő feladatunk a kérdés terén az ismeretek terjesztése. Tisztában vagyunk a nosztalgia szerepével, 
de próbálj meg ma nosztalgikus érzésektől indíttatva képcsöves monitort venni. Kinek jutna 
ez eszébe? Csak annak, aki nem ismeri az újabb technológiákat. Sajnos nagyon sokaknak még 
ma is csak a Monopoly, a Ki nevet a végén?, a Gazdálkodj okosan! és társai ugranak be erről a 
hobbiról.
 
Sokszor előbbinél is nagyobb veszély a franchise. Az aktuális kedvencekkel évről évre biztosan 
meg lehet venni egy-egy újabb példányt a fent említett művek közül, miközben profi tervezők 
zseniálisan működő játékok százaival állnak elő évről évre.
 
Fentiek mozgatják a játszani vágyó tömegek kezét a polcoknál az általunk ostorozott játékok 
irányába. Na meg persze sokszor az ár is. És mi miatt nem közelítenek a szerintünk jobb játékok 
felé? Félelem az újtól és idegentől, az információk hiánya, a kidobott nagyobb összeg fenyegető 
árnya.
 
Az árról: vajon melyik játék éri meg jobban az árát, a 3000 forintos, amihez az első parti után 
nehezen lehet visszacsalni a gyermeket vagy a szülőket, vagy a 8000 forintos, amivel már második 
hónapja minden hétvégén lelkesen játszanak? A probléma nyilván akkor adódik, amikor egy 
ismeretlen és a dobozon nem sok konkrétat jelző játékról zsákbamacska vételként kell dönteni.
 
Szerintünk nem kell félni, viszont erősen javasolt informálódni. És hol nincs erre lehetőség a 
XXI. században. Nem csak autó, szivattyú, film vásárlása előtt érdemes tájékozódni fórumokon, 
weboldalakon, szakboltokban, szakértőknél.
 
Nagyon reméljük, hogy a tevékenységeink – többek között – azt a célt is jelentősen szolgálják, hogy 
a társasjátékok igen nagy világában a turisták eligazodást leljenek. Ezért vannak játékismertetőink, 
ezért is működnek klubjaink, ezért járunk rendezvényekre, például a Művészetek Völgyébe, 
működtetjük szabály segélyszolgálatunkat, szervezzük fejlesztői napjainkat, és alapítottuk meg 
2010-ben a Magyar Társasjátékdíjat.

 

JEM: A honlapotokon olvasható, hogy 2005-ben alakultatok. Hogy érzitek, mennyit változtak a 
társasjátékozási szokások az alapításotok óta? Módosultak a céljaitok a múlthoz képest?

 

HAlga: Alapvető céljaink nem változtak, azok ugyanazok a kezdetek óta, és az előző kérdésedre válaszolva 
már körüljártam.

Az egyesület alapítása óta is sok dolog változott körülöttünk. Azóta társasjáték szakboltok 
nyitottak meg, ahol szakértő eladók dolgoznak. Korábban nem létező blogok születtek és 
születnek, ahol játékismertetők jelennek meg hétről hétre. Országszerte társasjátékos klubok 
és nyitott baráti körök alakulnak, nem egy helyen valamilyen hivatalos szervezeti formában. És 
már a második internetes társasjátékos folyóirat is megszületett. :o) És persze azt se felejtsük 
el, hogy a magyar nyelven kiadott társasjátékok kiadói köre is bővült, és talán jelen pillanatban 
is forrásban van. Ennek köszönhetően nem csak bővült a magyar nyelvű játékok köre, hanem át 
is alakult.
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Mindezek még nem léteztek kezdeteinkkor, de – miközben céljaink nem változtak – tevékenységeink 
tervezésekor és megvalósításakor nem hagyhatjuk figyelmen kívül az előbbieket.
 
Tíz év telt el a kezdetek óta, és sok minden változott körülöttünk. Nem csak több játék érhető 
el a boltokban és több az írás róluk a neten, de ez idő alatt felnőtt az a nemzedék is, aki profin 
tájékozódik a digitális világban. 2003-ban az internet még szűk erőforrás volt, így nem volt meglepő 
a társasjátékos közösségben az informatikusok felülreprezentáltsága, ma viszont bármely fiatal 
bárhol egy pillanat alatt kideríti, hol és mikor lehet játszani, ha bepötyögi a “társasjáték klub” 
kifejezést. És épp így egy konkrét játék infóit is azonnal megleli, és – remélhetőleg – nyelvi 
problémái sem lesznek. Leginkább Kapolcson tapasztaltuk meg, hogy hét év alatt is jelentősen 
változott e korosztály körében a modern társasjátékok ismertsége és elismertsége.

 

JEM: Hányan vagytok? Mennyire aktív a csapat? Mi az, amit most rögtön nekikezdenétek megvalósítani, 
ha hirtelen előtűnne a semmiből egy-két önként jelentkező?

 

HAlga: Az egyesületünk mintegy 30 főből áll, e létszámnak a töredéke az egész évben aktív tagság, aki 
heti szinten foglalkozik az egyesület életével.
 
Sajnos az igazán nagy dobásokat még az alapítás óta nem tudtuk megvalósítani, pedig van 
olyan, melyet már akkor megfogalmaztunk. Ezekről részleteket most sem mondanék, csak nagy 
vonalakban pár szót. Alapvetően két csoportba tartoznak: vagy valamilyen társasjátékokkal 
megvalósított nagyobb játszós összejövetel a témájuk, vagy pedig a társasjátékozás 
népszerűsítésének, reklámozásának más jellegű hírverését valósítanák meg.

 

JEM: Magyar Társasjátékdíj, Társasjáték Fejlesztők Napja, Művészetek Völgye, klubok – ezek a nevek 
többször is felbukkannak a honlapotokon. Egy új érdeklődőnek mit kell tudnia róluk?

 

HAlga: Az évente kiadott Magyar Társasjátékdíjat 2010-ben alapítottuk, hogy olyan magyar nyelven 
kiadott nemzetközi származású játékot jelöljünk meg vele, mely céljaink szerint a magyar 
családok legnagyobb körében fog egyetértésre találni a mi “jó társasjáték” ítéletünkkel. Eddigi 
három nyertese a Dixit, a Finca és a Mamutvadász. Természetesen a cél az információ eljuttatása 
az érdeklődőkhöz a választást segítendő.
 
Eddig négy alkalommal, egyre nagyobb érdeklődés mellett, szerveztünk társasjáték fejlesztői 
napot, hogy az országban elszórtan ügyködő lelkes alkotókat összehozzuk, így akár egy közös 
fejlesztői műhely kialakulását indukáljuk, és hogy a tevékenységük közben adódó nehézségeik 
közül párat közös erővel legyűrjünk. Így a rendezvény jelenleg alapvetően három feladatot 
igyekszik ellátni: közösséget épít, információval lát el és szakértő tesztelést remél biztosítani.

 

A Művészetek Völgyébe először 2007 tavaszán hívtak el bennünket, azóta minden évben 
Kapolcson töltünk tíz napot, s nálunk minimum napi hat órán keresztül társasjátékozni lehet. 
A cél a szórakozás, de természetesen az itt begyűjtött infók alapján már könnyebb lesz a 
megfertőzötteknek később máshol választani.

 

A klubokról ugyanazt lehet elmondani, mint Kapolcsról. Lehet jönni, játszani és informálódni. 
Természetesen lehet jönni egyedül, de talán jobb társsal, lehet hozni játékot, de nem kötelező. Van, 
aki azért jön, mert van játéka, de nincs játékostársa, van,aki azért, mert játékkal ismerkedne.
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JEM: Milyen kritériumok alapján választjátok ki a játékdíj jelöltjeit, és azok közül a díjazottat?

HAlga: Bízunk az egyesület által megválasztott független zsűriben, aminek tagjait azzal bíztuk meg, 
hogy a magyarul frissen megjelent társasjátékok közül azt válasszák ki, amelyik szerintük a 
legalkalmasabb a körülbelül nyolc év feletti gyermekekkel bíró családok számára. Ezek alapján 
nagy vonalakban igaz rá, hogy újdonság; hogy 3-5 fő is tudja élvezettel játszani; épp oly élvezettel 
tudja játszani 8-10 éves gyermek, mint fiatalember, szülő vagy nagyszülő; természetesen 
egymással is, és így lehetőleg kiegyenlített esélyeket ad az előbbi korosztályok képviselőinek; 
előnyös, ha újszerű, tehát nem megszokott, sablonos elemekkel és mechanizmusokkal operál.

JEM: Hol találkozhatnak veletek a közeljövőben az érdeklődők? Van-e tagfelvétel, és elsősorban kiknek 
a jelentkezésére számítotok?

HAlga: Természetesen a klubalkalmakon, és itt nem sorolnék időpontokat, inkább ajánlanám weboldalunk 
klubokról szóló részét, valamint idén is a Művészetek Völgyében július 26. és augusztus 5. 
között.
Tagfelvétel természetesen van. Elsősorban blogger, grafikus, segélyszolgálati munkatárs és 
játékmesteri feladatokra keresünk jelentkezőket.

JEM:Mekkora játékkészletetek van?
 
HAlga: A tagoknak több száz, az egyesületnek pár száz darabos. 
 
JEM: Milyen játékokkal szoktatok játszani?

HAlga: A tagok között szinte az összes játékstílusnak akad egy-két követője. A klubok többségébe nem 
tagok járnak, ott bármi előfordulhat, bár az euro játékok felülreprezentáltak.

JEM: Nálatok mindenki gamer?

HAlga: Többségében igen. De van olyan tag, aki tagdíjával támogatja létezésünk, vele ezen kívül jelenleg 
nincs kapcsolatunk.

 

Sok kérdés megfogalmazódott még a fejemben, de a lényeget megtudtuk, miszerint a MATE küldetése a 
társasjátékok és a velük való játszás népszerűsítése. További sikeres munkát kívánunk és sok játékot.

drcsaba

Magyar Társasjátékos Egyesület (MATE)

Helyszín: Több is van:
tarsasjatekos.hu/klubok/

Időpont: Helyszínenként változó

E-mail cím: info@tarsasjatekos.hu
Weboldal: tarsasjatekos.hu

http://tarsasjatekos.hu/klubok/
http://tarsasjatekos.hu
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Június hónap sem szűkölködött társasjátékos rendezvényekben, viszont az egyik mind felett teljesített. 
Na ez így nem teljesen pontos, ezért helyesbítek. Az egyik klub mind felett teljesített. Így már jobb. 
2013. június 22-én és 23-án a Gémklub három rendezvényt bonyolított le. Az Iparművészeti Múzeum 
kertjében rögtönzött klubteraszt hoztak létre, és ott várták a Múzeumok Éjszakája rendezvényre 
érkező látogatókat mindenféle játékkal és játéklehetőséggel. Ezzel párhuzamosan pár utcával arrébb, 
a Ráday utcai Gémklubban Mage Wars verseny folyt, és akinek ez sem volt elég, azok vasárnap 
ellátogathattak ugyanide a Gamerek találkozójára, ahol az ide Spiel des Jahres és Kennerspiel des 
Jahres jelöltjeivel és egyéb gamer játékokkal lehetett játszani. Na de menjünk szépen sorban.

A Múzeumok Éjszakája nevezetű kulturális programot 
– az 1999-ben indult francia példa nyomán – 
2003 óta rendezi meg évenként az Oktatási és 
Kulturális Minisztérium, amolyan könnyed, nyáresti 
kirándulásként. A programban vannak állandó 
résztvevők, de alkalmi helyszíne is van az eseménynek. 
2007-ben országszerte 235 ezer résztvevője volt, 2008-
ban pedig 1300 program várta az érdeklődőket 230 
helyszínen. A Múzeumok Éjszakájának különlegessége, 
hogy egy belépőjegy megvásárlásával az összes, a 
programban részt vevő kiállítóhely látogatható. A 
nyári program sikere miatt 2009-ben először egy 
második őszi eseményt („Múzeumok Őszi Éjszakája”) 
is tartottak, ami Szent Iván éjszakája helyett Szent 
Márton napjához kapcsolódott.

Az idén is megrendezésre kerülő eseményt a Gémklub azzal színesítette, hogy a megfáradt látogatókat, 
akik múzeumról múzeumra vándoroltak, hellyel és kikapcsolódással kínálták az Iparművészeti Múzeum 
kertjében. Több asztalon a Gémklub sláger- és egyben sikerjátékait próbálhatták ki az ide érkező 
szerencsések. Miért szerencsések? Azért, mert ilyen lehetőség nem sok helyen volt ezen a napon. 
Voltak logikai, kártyás, ügyességi és memóriajátékok, de a kommunikációs partijátékok is odafértek 
az asztalokra. Fiatalok, családok és az idősebb korosztály egyaránt kikapcsolhatott és felüdülhetett a 
könnyed játékok között. Aki viszont nem elégedett meg a könnyedséggel, az a kihívások elé vethette 
magát. Egyszóval mindenki megtalálta az érdeklődésének megfelelő játékot. 

1 klub, 2 nap, 3 rendezvény

Ezzel párhuzamosan néhány utcával odébb, a Gémklub 
Ráday utcai boltjában komoly verseny folyt: az 1. hazai 
Mage Wars bajnokság, melyet 13 órakor kezdett el 
a 8 elszánt versenyző. A versenyt 2013. június 5-én 
kezdték el szervezni, és az ország több városából is 
jöttek versenyzők. 

A Mage Wars egy kétszemélyes stratégiai 
kártyajáték, mely a gyűjtögetős kártyajátékok és a 
figurás-táblás játékok legjobb vonásait ötvözi úgy, 
hogy igyekszik kiküszöbölni azok hibáit. A játékosok 
egy-egy varázslót alakítva idézhetnek lényeket, 
mondhatnak varázslatokat, ölthetnek magukra 
varázstárgyakat egy saját, személyre szabott 
varázskönyvből. A cél az ellenfél varázslójának 
legyőzése.
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A versenyre e-mailben lehetett jelentkezni, és a helyszíni 
regisztráció után a versenyzők rá is vetették magukat a 
táblákra. Nevezési díj nem volt, viszont nyeremény annál 
értékesebb. 

Egész nap folyt a küzdelem, és kb. 19 órára megszületett 
a bajnok Dobronai Ferenc személyében, aki Budapestről 
jött a versenyre. Ferenc egy hónapja ismeri a Mage Warst, 
de már 18 éve játszik mindenféle, főleg fantasy játékokkal. 
Nyereménye 1 db Mage Wars kiegészítő volt.

Ezek felett, mindenki kapott egy 20%-os vásárlási kupont 
ingyenes házhoz szállítással. Az első három helyezett 
oklevelet kapott. 

Ezen kívül minden résztvevő kapott 1-1 példányt a következő, az első OP kit részeként megjelent promo 
lapokból:

2013/7 48

- Dispel (alternatív képpel)
- Galador, Protector of Straywood
- Minor Heal (alternatív képpel)

A versenyzők kiürült aggyal és fáradtan tértek haza 
a nap végén, de a hétvégi programdömping még 
folytatódott.
Vasárnap 12 órától ismét kinyitották a Gémklubot, 
és a gamereket várták, hogy kipróbálják az idei Spiel 
des Jahres és Kennerspiel des Jahres jelölteket. 
Szerencsére mindegyik rendelkezésre állt, és 
mindegyikre jutott elég idő.

http://www.gemklub.hu
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Az idén igen érdekesen alakult a jelöltek listája. Megosztja a gamer társadalmat, de egyben mindenki 
egyetért, miszerint a Spiel des Jahres jelöltek egy kicsit halványan pislákolnak.

Spiel des Jahres

Hanabi: Antonio Bauza kártyajátéka, melyben a játékosok közös erővel hoznak össze egy tűzijáték 
bemutatót. Már a játék is megosztja a játékosokat: az egyik fele azt mondja, hogy zseniális és újszerű 
a játék ötlete, a másik fele meg azt mondja (én is), hogy ez a játék arról szól, hogy a társaság, mennyire 
engedi magát csalni azért, hogy minél értékesebb és látványosabb tűzijátékot hozzanak össze. 

Qwixx: Számomra teljesen ismeretlen szerző, Steffen Benndorf műve, amely inkább hasonlít egy 
alternatív kockapókerre, mint egy újszerű társasjátékra. Kockákat dobálunk, és a dobás értékeit 
különböző sorokba jelölve haladunk előre, mígnem vége lesz a játéknak, és kiértékeljük a dobásainkat. 
Nem sorokat és párokat gyűjtünk, hanem egyszerű számokat különböző színben. Inkább szórakoztató, 
mint jó játék. Ha éppen pihenünk két játék között, akkor elmegy ez is, mert gyorsan vége van.

Augustus: A harmadik csodabogár. Volt egy félredumálós, csalós kártyajáték, egy ész nélküli dobálós 
kockajáték, és íme itt a harmadik, egy bingó variáció az ókorba belepréselve. Tulajdonképpen ez 
a játék sem igényel túlzott gondolkodást. A kikiáltó játékos húz a zsákból egy korongot, és a rajta 
lévő szimbólumot jó hangosan bekiabálja, hogy mindenki értse. Ekkor, akinek a lapjain van ebből 
a szimbólumból, az odateheti egyik légióját Ez addig megy így, amíg valamelyik játékos kártyáján 
minden hely betelik. Ekkor Ave Cesart ordibál, és mindenki várja a következményeket. Ugye mondtam, 
hogy bingó.

Azt mindenesetre el kell mondanom, hogy mindhárom játék a családi kategória jelöltje, és annak 
meg is felelnek könnyed, egyszerű szabályokkal és számtalan újrajátszhatósággal. Így ajánlom kezdő 
és nem kezdő családoknak, na meg gamereknek, ha szükségük van egy kis pihenőre.

Kennerspiel des Jahres

The Palaces of Carrara: Végre a komolyabb játékok jönnek. Michael Kiesling és Wolfgang Kramer újabb 
remekművében építkeznünk kell. Építőanyagot vásárolunk a forgó kerékről, melyek ára folyamatosan 
változik, majd később a vásárolt anyagok segítségével különböző épületeket építünk. A játék kulcsa a 
jó időzítésben és a kiértékelésekben rejlik. Aki a megfelelő ütemben teszi a dolgait, könnyen sarokba 
szoríthatja a többieket. A dobozba beletettek egy pecséttel lezárt borítékot, amit a sokadik játék 
után szabad csak kibontani. Na ebben van az igazán összetett játék összes tartozéka. 

http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/42/michael-kiesling
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/7/wolfgang-kramer
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Andor Legendái: Michael Menzelről mindössze csak annyit kell tudni, hogy ez a játék élet első és 
saját bevallása szerint utolsó műve. Ja, meg ő a világ legjobban fizetett játékillusztrátora. Meg se 
tudom mondani, hány játék dobozán és elemein köszönnek vissza művei, de azt meg tudom mondani, 
hogy az Andorban minden négyzetmilliméteren ő van. A játék a 80-as évek lapozgatós könyveinek 
érzését próbálja visszaadni kisebb-nagyobb sikerrel. A kalandok jók és izgalmasak, viszont a játék 
újrajátszhatósága igen gyengére sikeredett. Ezt már maga a szerző is belátta, és tűzoltásként ígéretet 
tett, hogy rendszeresen fog újabb küldetéseket közzétenni a játék hivatalos oldalán. Ebből egyet már 
teljesített is, sőt, egy további játékos számára létrehozott egy karaktert, melynek nevet és képességet 
mi adhatunk. A játék nagy előnye, hogy a Piatnik magyar nyelven is megjelentette, és az internetes 
oldalról a fent említett bónuszok magyar nyelven is letölthetők. A játékban mi vagyunk a jók, és a 
gonosz erőivel kell megküzdenünk.Van egy mesekönyv, amit követni kell, és egy halom dobókocka, 
amitől a hajam égnek áll. Naná, hogy akkor dobok kicsit, illetve nagyot, amikor a másik kéne. Azért 
jónak tartom a játékot, könnyed kaland Andor földén.

Brügge: Lassan a csapból is Stefan Feld folyik, mondhatnánk, és közben tényleg. Az idén annyi új játéka 
jelent meg, hogy csak azokból két számot tudnánk megtölteni. A Brügge Feldtől nem megszokott 
csúnya támadós játék. Amikor elkezdjük a játékot, szépen gondosan kitaláljuk a taktikát, építkezünk, 
haladunk előre, aztán jön a csapás, és egy játékostársunk lesújt. Amit eddig létrehoztunk, egy kártya 
kijátszásával tönkreteszi. Megpróbálunk talpra állni, de jön a következő meglepi kártya, már éppen 
feladjuk, és sokadjára újratervezünk, amikor apró léptekkel egy sokadik úton megpróbálunk a többiek 
után loholni. Kézműves mestereket fogadunk fel, akiknek házakat építünk. Ezért cserébe olyan extra 
bónuszokat kapunk, hogy annak csak mi örülünk, a többiek meg nagyon utálnak érte minket. A játék 
végére be kellett látnom, hogy a játék jól ki van balanszolva, és így számos útja van a győzelemnek. 
Tulajdonképpen egyszerű a játék, mivel minden lap több funkciót el tud látni. A saját körünkben 5 
különböző akció közül tudunk választani, de mindig a másik lenne a jobb. A szokásos bőség zavara 
ebben a játékban is benne van, na meg a kockák, amik olykor itt is zavaró tényezők tudnak lenni. 

Nos többnyire ezekkel játszottunk, na meg hasonló gamer játékokkal. Fél nyolckor lehúzták a rolót, és 
további fél órában kielemeztük a játékokat. Esélylatolgatás, viták, érvek felvonultatása. A lényeg nem 
változott, bármelyik nyerhet.

Így telt el ez a két nap, játékban gazdag hétvége volt. Jövőre is szeretnék ott lenni mind a három 
rendezvényen.

drcsaba
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Eddigi megjelent számainkban 
együttműködő partnereink voltak:

Bendegúz gyermekzug

Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- 
és Társasjátékklub

Társasjátékos Klub

Piatnik

Gémklub

HLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos 
Egyesület
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM 
társasjáték magazin negyedik 
számát!
A következő szám megjelenését 
augusztus 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), Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Hegedűs Robin (Robin), Hegedűsné Richter Mónika 
(R.M.), Kiss Csaba (drkiss), Varga Attila (maat). 
Grafika/layout: Gracza Balázs. Melléklet grafikája: 
Szőgyi Attila. Programozó: Gyulai László (Gyulus). 
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 Quoridor és a Gémklub rendezvények képeit a 
Gémklub készítette, az ő engedélyével közöljük.
A Kingdom Builder kártyák fordítását és a Majorság 
kiegészítőt a Piatnik jóváhagyásával készítettük és 
publikáljuk.
Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

http://www.jemmagazin.hu
mailto:jemmagazin@gmail.com
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Melléklet / Kingdom Builder lapok magyar nyelven és Majorság kiegészítő
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Melléklet / Kingdom Builder lapok magyar nyelven és Majorság kiegészítő
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