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3 éves



Egymásra néztünk a szerkesztőségi ülésen, és min-
denki ugyanarra gondolt: megcsináltuk! 

A magazin 3 éves lett, és mi minden hónap elsején, 
3 éve töretlenül szolgáljuk a társasjátékos közösséget 
játékismertetőkkel, elméleti cikkekkel, mellékletek-
kel, hírekkel, viccekkel, linkekkel és mindennel, ami a 
játékok világában figyelemre érdemes. 

Köszönjük olvasóink egyre gyarapodó táborának a 
figyelmet, az érdeklődést, a részvételt. Higgyétek 
el, ez – és a játékok már-már megmagyarázhatatlan 
szeretete – élteti a magazint készítő csapatot, hogy 
hónapról hónapra mindegyikünk le-lecsípjen egy kis 
időt hol a munkától, hol a családtól, hol a saját szóra-
kozástól és pihenéstől (csak a főnök és a család meg 
ne tudja…).

A mostani lapszám igen változatosra sikeredett, így 
akár azt is mondhatnánk, hogy “van itt minden, mint 
a búcsúban”. Vajon nagyon erőltetett lenne azt mon-
dani, hogy “búcsúzunk”? Azt hiszem, ez még április 
1-én is sok lenne, vagy maximum a Holló Színháztól 
néznétek el ilyen szintű szóviccet…

Akkor ne vicceskedjünk, hanem nézzük komolyan, 
hogy milyen eklektikus tartalmat rejt ez a mostani 
szám! 

Olvashattok vasútvonal-építésről valamikor a 70-
es évek végéből (Dampfross), hajózós játékról a 

közelmúltból (Panamax) vagy mezőgazdálkodásról 
(La Granja). Bemutatunk egy metróépítős játékot 
(Metro), melynek mechanikája több más társast 
(pl. a Cable Cart) is ihletett. Megnézzük, hogy mi a 
különbség a korábban már általunk is bemutatott 
Tajemnicze Domostwo és a Mysterium között, illet-
ve hogy hogyan gondolták tovább a lapunk hasábjain 
már ismertetett AquaSphere tematikáját kockadobós 
mechanikával (OctoDice). A könnyed szórakozás ked-
velői kapnak tőlünk egy gyorsasági számolós (Aljas 
hetes) és egy vad partijátékot (Pingo Pingo), aminek 
játszása után biztos, hogy idegnyugtatóként minden-
ki szívesen elnézegeti, ahogy golyók gördülnek lefelé 
egy variábilis pályán (Golyópálya). 

A lapban interjút olvashattok a JEM-nél „csak egy ki-
csit” (konkrétan tízszer) idősebb, tehát idén 30 éves 
Gémklub alapítójával, Aczél Zoltánnal, továbbá ér-
tékes hírekhez és ismeretekhez juthattok a magazin 
villámhírei és a népek játékait bemutató cikke által. 
De azért felhívnánk minden olvasónk figyelmét, hogy 
mielőtt túl komolyan venné ez utóbbi két cikk tartal-
mát, nézze meg lapunk megjelenési dátumát, nézzen 
rá a naptárra, és gondolkozzon!

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlap-
ját, és kövessetek minket a Facebookon!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

  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.

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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 el-
mélyültebb 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.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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2013. április 1-én jelent meg először a JEM magazin, és az elmúlt 3 év bizonyította, hogy ezt akkor nem egy áprilisi 
tréfának szántuk. Ez az írás egy kis nosztalgia, egy kis visszatekintés az elmúlt 3, illetve a tavalyi évünkre, egy kis 
dicsekvés, egy kis statisztika, hogy mit csináltunk, mit értünk el ezen időszak alatt. 

Nyilván az újságon látszik, hogy egyikünknek sem ez a fő foglalkozása, de minden területre megpróbáltuk megtalálni 
a legmegfelelőbb embert, hogy az újságot minél színvonalasabban tudjuk elkészíteni. A kezdeti bukdácsolások után 
kialakult egy olyan munkarendszer, amely kisebb-nagyobb döccenések mellett, de működik, életben tartja az újságot. 

Egy kis kulisszatitok, azaz hogyan készül az újság. Minden hónap 20. körül tartunk egy szerkesztőségi ülést, amelyen 
megbeszéljük, hogy állunk az aktuális számmal. Ez általában azt jelenti, hogy szomorúan konstatáljuk, hogy elég kevés 
cikk készült még el az adott számhoz. Ez főleg Sz. Attila tördelőnknek rossz hír, akire emiatt az utolsó napokban meg-
feszített munka vár. Mindig megbeszéljük a következő számot, és próbálunk optimistán arra gondolni, hogy az előre 
leosztott feladatoknak köszönhetően a következő hónap szerkesztőségi ülésén már sokkal jobban fogunk állni – pedig 
dehogy. 

Ha sikerül összeszedni, miről szeretnénk írni és ki fog írni róla, akkor a cikkírók nekiállnak. Egy kisebb gyerekjátéknál 
ez rövid időbe kerül, de egy hosszabb, összetettebb játéknál, játékelméleti, játéktaktikákat bemutató cikknél bizony 
több napig is tartó folyamat lehet. Ha elkészül, a cikkíró elküldi az első előolvasónak, aki belejavít, és visszaküldi, majd 
a javítás után a második előolvasó is megkapja. Ha úgy érzi, ő is visszaküldi javításra, vagy ha jónak látja a cikket, to-
vábbküldi a lektorokhoz. Minden cikket átnézi a három lektor, és próbálja kigyomlálni a magyartalan kifejezéseket, 
egyéb hibákat, majd ezt követően kerül a cikk a tördelőhöz. Közben a cikkírónak a megfelelő fényképek elkészítéséről 
is gondoskodnia kell, mert bizony az újságban megjelent fényképek 80-90 %-a saját készítésű, vagy, ha sikerül, a for-
galmazóktól közvetlenül megszerzett kép. 

Ha kész az újság, akkor még gyorsan az utolsó napokban megköröztetjük az érintettek között, hogy akinek van még 
észrevétele, tegye meg, hogy javítani tudjuk. Csak ezt követően jelenik meg az újság végleges formátumban, azaz min-
den cikkel legalább 5-8 ember foglalkozik. Persze így is előfordulhatnak hibák, de mindent megteszünk, hogy minél 
kevesebb ilyen legyen. 

Igazából az egész folyamat leírásával azt próbálom érzékeltetni, hogy ez mekkora munka olyanok részéről, akiknek 
munkájuk, családjuk van, akik főállásban dolgoznak, tanulnak, és a szabadidejükből próbálják segíteni a társasjáté-
kok népszerűsítését. Íme néhány statisztikai adat, hogy mit jelentett ez a gyakorlatban: a 36 számban 110 kiadó 315 
játékszerzőjének 410 játékáról írtunk, és ezek között 31 magyar társasjátékot is bemutattunk. A játékbemutatókon 
kívül 100 egyéb cikket írtunk (játékelméletek, interjúk, klubbemutatók, beszámolók eseményekről, játéktippek), illet-
ve 18 mellékletet is megjelentettünk (pl. 7 Wonders promó, magyar nyelvű segédletek, kártyák, pl. Kingdom Builder, 
Brugges, Havanna), hogy némi exkluzivitást adjunk az olvasóknak. 

Összesen 27 ember írt idáig cikket az újságunkba; van olyan, aki több mint 100 cikket írt, és vannak, akik 1-1 cikk írá-
sáig kapcsolódtak bele a munkákba. Továbbra is nyitottak vagyunk, várunk mindenkit, aki kedvet érez részt vállalni az 
újság elkészítésében. 

Ha csak a tavalyi évünket nézzük, az is aktív, eseményekben gazdag volt. Nem egy rendezvényen már mint JEM ma-
gazin jelentünk meg. Ilyen volt az Újbudán megrendezett halászléfőzés, ahol persze nem csak a főzőtudományunkat 
mutattuk meg, hanem játszottunk is. Néhányan idén is kijutottak közülünk Essenbe a nagy társasjáték-kiállításra, ahol 
több külföldi kiadóval tárgyaltunk, és megpróbáltuk bemutatni nekik magazinunkat. Úgy tűnik, ez több esetben siker-
rel járt, és talán hosszú távú partnereink lesznek. 

Több hazai kiadóval, forgalmazóval lett egyre szorosabb a kapcsolatunk. Kiemelkedő partnerünk a Piatnik, akinek 
a 2015/2016-os katalógusába be is kerültünk. A játékok ünnepén is velük együtt vettünk részt, és mi mutattuk be a 
Queen Games újdonságait, valamint sok Essenben frissen megjelent játékot is az érdeklődőknek. 

Nagy elődünk, a Tabula magazin 3 évet élt, de ők negyedévente jelentettek meg egy számot. Én azt mondtam, hogy 
ha nekünk is sikerül ezt a 3 évet elérnünk úgy, hogy minden hónapban megjelentetünk egy számot, akkor már nagy 
sikert érünk el. Elértük, és a továbbiakban is folytatni kívánjuk. 

maat
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Tudom, mindig elmondom, mekkora öröm számomra, ha új magyar nyelvű megjele-
nésről számolhatunk be, és ez most sincs másképp – különösen hogy a tavalyi év egyik 
sikerjátéka, a Tajemnicze Domostwo most megújult külsővel, több és szebb 
komponenssel és új játékelemekkel gazdagodott. A játék menete alapvető-
en nem változott, így azt nem írom le újra, csupán a két változat 
közti különbségekről fogok írni.

Franciaország, Skócia
Az eredeti játékban lelkes csapatunk egy franciaországi kastélyban 
elkövetett gyilkosság után nyomoz, az új kiadásban a helyszín 
átkerült Skóciába – ami némileg meglepő, hiszen az új kiadó 
francia; talán úgy gondolták, a távoli Skócia sokkal rejtélyesebb 
a vásárlóiknak. A gyilkosság körülményei is egészen mások: a kastély eredeti tulajdonosa lányá-
nak születésnapi buliján holtan találnak valakit, és az eset annyira megviseli a családot, hogy elköltöznek. A 
kastély új tulajdonosa egy briliáns asztrológus, aki megérzi a természetfeletti jelenlétét, és úgy dönt, hogy 
Mindenszentek éjszakáján megpróbál kapcsolatba lépni a szellemmel, hogy fényt derítsen a történtekre. Erre 
csupán 7 óra áll rendelkezésére – szemben a régi kiadás 1 hetével –, bár ennek csupán hangulati jelentősége 
van, játéktechnikai nincs.

Extra komponensek
Több olyan jelölő és tábla került a dobozba, amelyek a játékmeneten nem változtatnak, viszont a játék jobban 
átlátható és kezelhető lett.

A szellem paravánja a leghasznosabb mind közül. A szellemnek végre nem a felállított doboztető mögött 
kell szerencsétlenkednie a lapokkal, hanem kap egy gyönyörű paravánt, aminek a játékosok felőli oldalán a 
kastély nagytermének hangulatos képe van, a belső oldalán pedig a kártyák számára kialakított tokok. Ezek 
használatával a szellem játékosonként oszlopokba rendezve tudja tárolni a kártyákat, sokkal átláthatóbbá 
téve maga számára a játékot.

Ugyancsak a szellemet segítik azok a játékosjelölők, amelyekkel meg tudja jelölni, hogy melyik nyomozónak 
adott már látomáslapot, illetve melyikükkel közölte már, hogy a kör végi tippjük helyes volt-e vagy sem.

A szellem által lecserélhető lapok száma nem változott, viszont kapott hozzá pár csinos hollójelölőt, amelye-
ket a paravánjára feltűzve tudja jelölni, hogy hányszor élt ezzel a lehetőséggel.

Kapunk a játékhoz 4 új táblát, amelyekkel az asztalon lévő 
lapcsoportokat tudjuk elválasztani, valamint itt jelöljük az 
ugyancsak új színes kristálygömbökkel, hogy melyik játé-
kos éppen hol tart a játékban.

Az ötödik új tábla – a tisztánlátás táblája – egy új és talán 
a legizgalmasabb játékelem, erről majd később részletesen 
írok.

Kapunk egy kétperces homokórát is, ezzel mérjük a nyomo-
zók rendelkezésére álló időt, ami alatt – az összes látomás 
megérkezése után – meg kell jelölniük a kitalálandó lapot.

Minden játékos kap egy szépen illusztrált papírtokot, ami-
ben a megszerzett lapjait tárolja, valamint a végső szava-
zásban is szerepe lesz, de erről is később részletesen írok.
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Képi világ
Az álom- – azaz most már látomás- – lapok grafikái nem változtak, viszont a tettes-, helyszín- és 

tárgylapok illusztrációit átdolgozták. Egyrészt a cél az volt, hogy családbarátabb legyen a játék, 
másrészt az új képek jobban illeszkedjenek az új történethez. Például a tengerpart és a világí-

tótorony helyszínek kikerültek a játékból, helyettük kerti fészer és éléskamra lett. Hasonló 
sorsra jutott a shuriken is, amit egy ládika váltott fel – ami nem baj, ez nagyon kilógott 

az eredeti játékból is.

A tettes-, helyszín- és tárgykártyákon található nagyon hasznos újítás, hogy a lapok meg 
vannak számozva, így jelentősen egyszerűbb lett a játék elején a lapok párosítása.

Sorrend
Talán ez az egyik legjelentéktelenebb változás – az okát sem igazán értem. A nyomozók a régi tárgy–helyszín–
tettes sorrend helyett pont fordított sorrendben haladnak, azaz elsőnek a tettes személyére kell rájönniük.

Látnoki képességek
Ez a legizgalmasabb újítás a játékmenetben. Miután 
egy nyomozó megtippelt egy lapot, a többiek megje-
lölhetik, hogy szerintük a tipp helyes vagy helytelen. 
Amennyiben helyesen jelölték meg, előreléphetnek a 
látnoki képesség sávon, aminek a végső tippnél lesz 
óriási szerepe, mert a sávon elért pontok alapján fog 
eldőlni, hogy a szellem által adott utolsó látomáslapok 
közül mennyit nézhet meg a játékos, mielőtt leadná a 
végső szavazatát – csak az láthatja mind a 3 lapot, aki 
a játék folyamán legalább 7-szer jól ítélte meg nyomo-
zótársa tippjét.

A végső szavazás
Itt is jelentős változás van a játékmenetben. Ahogy ír-
tam, miután mindenki megfejtette a hozzá rendelt 3 
kártyát, a szellem utolsó erejéből küldött látomások 
közül a játékosok csak az elért látnoki képességeik sze-
rint nézhetnek meg lapokat. Aki viszont nem jól tel-
jesít, annak csupán egyetlen lap alapján kell leadnia 
a végső szavazatát. Igen, titokban… Azaz a játékosok 
nem beszélhetik meg, hogy melyik kártyacsoportot je-
lölik meg közösen. Az a kártyacsoport lesz a játékosok 
végső tippje, amelyikre a legtöbb szavazat érkezett, és 
az eredeti játéktól eltérően nincsen több lehetőségük 
– ha a tippjük nem talált, akkor elvesztették a játékot.

Konklúzió
Igazán öröm látni, amikor látszik egy játékon az a sze-
retet, amivel hozzányúlnak. Nem sajnálták az időt és 
az energiát, hogy – egy amúgy is zseniális játékból – 
valami szebbet és jobbat alkossanak. Az elődöt min-
den tekintetben túlszárnyalja ez a kiadás, öröm kézbe 
venni, kinyitni és játszani vele.

Vili
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Ismertető

A Gémklub támogatásával

Mysterium
Tervezők Oleksandr Nevskiy és 

Oleg Sidorenko

Megjelenés: 2015

Kiadók: Libellud, Gémklub

Kategória: Dedukciós, nyomozós 
játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-7

Játékidő: 40 perc

Mysterium

http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://en.libellud.com/games/mysterium
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/181304/mysterium
http://www.gemklub.hu/


Spanyolország legnagyobb szigete Mallorca, amely az 1960-as években átadott repülőtérnek köszönhetően 
fokozatosan vált közkedvelt turistacélponttá. Ma már 7 milliónál is több turista keresi fel évente a csodála-
tos fekvésű szigetet, de a társasjátékvilágban – a valóságban ma már egyre inkább háttérbe szoruló – me-
zőgazdaságáról híres, hiszen itt játszódik a Magyarországon is méltán népszerű Finca, amiben a játékosok 
helyi gazdálkodók bőrébe bújnak, akik igyekeznek minél több gyümölcsöt termelni, és azokat győzelmi 
pontok szerzése érdekében a piacra leszállítani. A 2014-es év egyik slágerjátéka, az Andreas Odendahl és 
Michael Keller által készített La Granja is ide kötődik, és ebben a játékban is egy kis gazdaságot vezetünk, 
hogy minél több terméket tudjunk leszállítani a győzelmi pontok reményében. 

Nem csak turistáknak való vidék
Attól még, hogy a téma hasonló, a két játék nem hasonlít egymásra. A 
Fincában a gyümölcsöket egy rondellán körbe-körbe lépkedve kapjuk meg, a 
megkapott gyümölcsök számát pedig az ott lévő munkások száma határozza 
meg. A gyümölcsökből szetteket kell gyűjtenünk, amiket a piacra szállítunk 
le pontokért. Összességében a Finca egy ötletes családi játék, ellenben a 
La Granja egy összetettebb, stratégiai játék. Ez még akkor is igaz, ha a La 
Granjában – ellentétben a Fincával – dobókockák is találhatók. De jól tudjuk, 
hogy a dobókockák és az összetett játék nem egymást kizáró tényezők, lásd 
például a Bora Bora játékot.

Egy összetett stratégiai játékban a pontszerzésnek általában többféle módja 
van, így a játékosok más és más stratégiát választva juthatnak el a győzelem-
ig. Így van ez a La Granjában is, már csak azért is, mert a játék egy hibrid, 
amely számos korábbi sikeres játékból vett át mechanizmusokat (pl. Luna, 
Dicsőség Rómának), amelyeket sikeresen ötvözött. A doboz számos táblát és 
alkatrészt rejt, de a játék legérdekesebb és a játék mechanikája szempontjá-
ból legfontosabb része a 66 kártya. 

Dicsőség La Granjának
A Dicsőség Rómának játékban találkoztam az-

zal a mechanizmussal, hogy egy kártyának többféle felhasználási módja van. Így 
van ez a La Granjában is, és attól függ, hogy a 4 fajta lehetőség közül melyik 
használható, hogy a kártyát a táblánk melyik oldalára játsszuk ki. 

»» Ha balra rakjuk le, akkor a mezőket növeljük, amelyen búza, szőlő vagy 
olivabogyó teremhet. 

»» Ha a kártyát a tábla felső részére helyezzük le, akkor egy talicskát 
kapunk, amelyre a megtermelt árukat helyezhetjük, amiket később a 
piacra szállíthatunk. 

»» Ha jobbra rakjuk le, akkor a farmunkat növeljük vele, amellyel gyarapít-
hatjuk a bevételünket, bővíthetjük a malacok helyét stb. 

»» Ha alulra játsszuk ki, akkor a kártya szöveges tulajdonsága lép életbe.

A játék főtáblájának jobb oldalán találjuk a bevételi sávot. Hogy az adott körben 
milyen bevételhez juthatunk, azt a játékosok számának megfelelő számú kocka 
dobása után tudhatjuk meg. A központi részen hatszögű mezők (hexák) mintázzák 
a piacot, ahová jelzőinket tehetjük egy sikeres talicskás szállítás után; ezek egy 
része 2-3 játékos esetén lezárásra kerül. A hexák körül azon kézművesépületek 
vannak, ahová egy-egy fajta árut szállíthatunk. Alul a tetőjelölők helyeit találjuk, a 
jobb oldalon pedig a mediterrán hangulathoz illő sziesztasávot. 
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Gazdálkodás után a megérdemelt szieszta
Vannak olyan akciók, amelyeket a játék folyamán bármikor végrehajthatunk, ilyen a kereskedelmi áruk cse-
réje. A játék elején mindenki kap 25 fajelzőt a saját színében, a megfelelő helyekre rakva ezek jelzik a mező-
gazdasági termékeket, a malacokat, a piacon elfoglalt helyünket vagy a kereskedelmi árukat. A játék elején 
kapunk egy kereskedelmi árucikket, hogy könnyebben tudjunk elindulni, a játék közben pedig sikeres talics-
kázások után kapunk ismét árucikket. Az árucikkeket választásunk szerint tudjuk átváltani 4 ezüstre vagy 2 
különböző terményre, húzhatunk vagy kijátszhatunk 1 kártyát, esetleg kaphatunk 1 malacot, vagy 2 termé-
nyünket ingyen fejleszthetjük termékké. 

Szintén mindig végrehajtható a termények vásárlása 
vagy eladása, amelyek ára a játékosok tábláin fel van 
tüntetve. Persze drágábban vásárolunk, mint ahogy 
eladni tudunk, ezért ezt inkább csak kényszerhely-
zetben használjuk. A harmadik bármikor végrehajt-
ható cselekedet a terményekből termékké fejlesztés. 
A búzából és az olivabogyóból étel, a szőlőből bor, a 
malacból hús lesz, de ehhez ki kell fizetnünk a táb-
lán jelzett árat (ételnél 2, bornál 3, húsnál 4 ezüs-
töt). Márpedig ezekre a termékekre szükségünk lesz 
mind a talicskáknál, mind a piaci szállításnál, ezért is 
jó lehetőség az árucikkeknél a 2 termény termékké 
fejlesztése úgy, hogy nem kell kifizetni a költséget. 

Maga a játék fix 6 körből áll, és minden körben 4 fá-
zis van.

Farmfázis
Rögtön a legelején a legfontosabb akcióval kezdünk, a kártyák kijátszásával. A kártyák kijátszására a fentebb 
írtak szerint 4 lehetőség van. A játék kezdetén kapunk 4 kártyát, és ebből kell eldönteni, melyik kártyát szeret-
nénk kijátszani (első körben 2 darabot játszunk ki), és azokat hová szeretnénk lerakni. Nagyon fontos a kártya 

közepén feltüntetett tulajdonság, mert ezek meghatá-
rozhatják a játékunkban követett stratégiát. Sajnos emi-
att nyelvfüggő a játék, ráadásul az angol kiadást nehe-
zebb beszerezni, mint a németet, ami sokaknál gondot 
okozhat, és még a kártyák szövege sem teljesen egyér-
telmű, ezért nem árt hozzáolvasni a szabály melléklete-
ként megjelent kártyaleírásokat.

Maga a kártya kijátszása ingyenes, kivéve a farmbővíté-
sénél, ahol minden kártyáért egyre több terményt, ter-
méket vagy pénzt kell fizetni. Talicskából és a szöveges 
hatású kártyákból legfeljebb 3 db lehet a farmunkon. Ha 
negyediket szeretnénk kijátszani, akkor egyiket el kell 
dobnunk. 

Ezt követően megkapjuk a bevételünket, amit a farm 
bővítése által vagy a piacon megszerzett kék jelölőknek 
megfelelően tudunk növelni. Utána az üres mezőkre 
kapunk terményt, és születhet új malacunk is. 

Az eddigieket akár párhuzamosan is végrehajthatjuk 
a játék felgyorsítása érdekében. A negyedik akció a 
tetőjelölő vásárlása, amit viszont játékossorrendben 
kell végrehajtani (első fordulóban fordított sorrend-
ben vásárolunk). A jelölők ára annyi, ahányadik körben 
vagyunk, és mindig a bal oldalra, az első üres helyre kell 
lehelyezni. Egy játékos egy körben 1 tetőt vásárolhat, és 
miután 5 hely van, így minden körben nem lehet vásá-
rolni, kivéve, ha a Raktárépítő kártyát kijátsszuk, mert 
arra lehet egy újabb tetőt vásárolni. Minden tető ad 
valamit a játékosnak, aki ezt megvásárolja (pl. malac, 
termények, szállítás, fejlesztés, pénz stb.).
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La Granja spanyolul farmot vagy tanyát jelent, így 
egyértelmű, hogy a játék témája a mezőgazdaság. 
Mallorca fővárosától, Palma de Mallorcától nem 
messze található egy kisváros, Esporles, ahol La 
Granja néven ma is található egy múzeum, ahol a 
régi mesterségeket és régi mezőgazdasági terme-
lést mutatják be. A játék maga valamikor a 10. és 
a 13. század között játszódhat.



Bevételi fázis
A kezdőjátékos dob a játékosok számának megfelelő kockával 
(2 főnél 5, 3 főnél 7, 4 főnél 9 kockával). Minden játékos sorban 
elvesz kockákat, míg mindenkinél 2-2 kocka nem lesz. A kocka 
értékének megfelelően kapunk bevételt. Az 1-esért egy mala-
cot kapunk, a 2-esért kijátszhatunk egy kártyát vagy kapunk egy 
terményt, a 3-asért két különböző termény, a 4-esért négy ezüst 
jár, az 5-ösért két terményt fejleszthetünk vagy egy fejlesztés és 
egy előrelépés jár a sziesztasávon, vagy két lépést kapunk a szi-
esztasávon, a 6-osért pedig egy szállítás vagy két ezüst lehet a 
jutalmunk választásunk szerint.

Szállítási fázis
A játék elején mindenki kap 4 egyforma szamárjelölőt. Ezeken a 
szamarak (szállítás) és a szalmakalapok (lépés a sziesztasávon) 
kombinációi vannak. Ezekből választanak a játékosok titokban, 
majd egyszerre megmutatják, és a választott jelölőnek megfe-
lelően fognak cselekedni az adott körben (pl. 4 szállítás, 0 lépés 
vagy 3 szállítás, 1 lépés stb.). A kiválasztott jelölő kikerül a já-
tékból. A negyedik kör elején – azaz 3 választás után – újból visszakerül minden szamárjelölő a játékoshoz. A 
választásnak megfelelően lépünk a sziesztasávon, és megállapítjuk az új játékossorrendet, mert aki a legelső 
helyre kerül a sziesztasávon, az lesz a kezdőjátékos. Az új sorrendnek megfelelően mindenki szállít, méghozzá 
annyit, amennyi szamarat választott. Lehet terményt szállítani a mezőkről, ólból, illetve a raktárunkból. A 
szállítás irányulhat a talicskánkra vagy a főtáblára, a piac körüli kézművesházakba.

Csak azokhoz a kézművesépületekhez szállíthatunk, amelyek nyitva 
vannak, ugyanis az épületek felét a játék elején lezárjuk. Hogy mely 
épületek vannak lezárva, kockadobással döntjük el. Ha egy játékosnak 
sikerül minden szükséges terményt, terméket leszállítania, akkor egyik 
jelzőjét az épület mellé helyezi, jelezve, hogy oda többet nem szállíthat. 
Ha ő volt az első játékos, akinek sikerült ezt teljesítenie, akkor kap egy 
győzelmi pontot, és kinyithat egy eddig lezárt épületet is. Továbbá kap 
egy kézművesjelölőt is, amelyek a játék további szakaszában mint egy 
bónuszkártya működik, és ezzel tudja növelni a bevételét, vagy több 
szállítást tud végrehajtani stb. 

Ha talicskára szállítunk, akkor azokra a kártyákra tudunk árukat tenni, 
amelyeket a táblánk tetejére tettünk. Ha tele van a talicska, akkor ka-
punk érte egy árucikket, aminek hasznosságáról már korábban szóltam. 
Megkapjuk érte a kártyán feltüntetett győzelmi pontokat (2-6), és az 
egyik jelzőnket a főtábla megfelelő értékű hexájára kell tenni a piacon. 
Ha szomszéd piacon van alacsonyabb értékű helyen más játékosnak jel-
zője, az bizony le fog kerülni a tábláról, ami azért rossz neki, mert ezek 
minden körben pontokat hoznak. A hexák úgy vannak elhelyezve és szá-
mozva, hogy ez az egymást kiszorítósdi rész nem hagyható ki. Én nem 
szeretem ezt az egymással kiszúros mechanizmust egy gazdálkodós 
játékban, de itt ez kikerülhetetlen a piac felépítése miatt. Ez olyan, mint 
amikor a Shakespeare játékban, ha a másiknak rosszkedvet okozó dí-
szletet nem építjük le, akkor mindenki hangulata romlani fog, azaz rá-
kényszerítenek az interakcióra, akár akarjuk, akár nem – ahogy itt, a La 
Granja piacán is. 

Ha a szamárjelölők szerinti szállítás megtörtént, jöhetnek az extra szállítások. Mindenki szállíthat legalább 
egyet, 1 ezüstért. Ha a farm bővítése lehetőséget ad rá, akkor további szállításokat is végre lehet hajtani 
további ezüstökért.

Pontozási fázis
Minden, a piacon lévő jelölő után 1-1 pontot osztunk ki, illetve a játékosok pontokat (1-3) kapnak a szieszta-
sávon elfoglalt helyük szerint, majd minden jelölőt visszarakunk a sziesztasáv elejére, hogy a következő kör-
ben újból nulláról induljanak. Felfordítjuk a következő tetőjelölőket, és indulhat a következő kör. A játéknak 
a 6. kör után van vége. A megmaradt termékeket még pénzre váltjuk, majd minden 5 ezüst után kapunk 1 
győzelmi pontot, és kialakul a végső sorrend. 
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La Granja-mechanizmusok
A játékot úgy vettem meg, hogy előtte nem is próbáltam ki, mert egy csoport olyan lelkes volt a társasjátékos 
csoportban a Facebookon, hogy engem is magával ragadott. A játék beszerzése után először is a 20-oldalas 
játékszabállyal kellett megküzdeni, ami igazából csak elsőre volt ijesztő hosszúságú, mert valójában tele van 
képekkel, grafikákkal, ezért elég könnyű átjutni rajta a hossza ellenére. A másik leküzdendő probléma a játék 
kártyáinak nyelvfüggősége, hiszen a játékot és a taktikánkat főleg ezek irányítják. A legérdekesebb az, amikor 
kiválasztjuk, hogy a kártyák közül melyiket hová helyezzük le. A 4 választási lehetőség kártyánként és a sok 
kártya sokféle taktikát tesz lehetővé, ezáltal nagy újrajátszhatóságot biztosítva. 

A másik kedvenc mechanizmusom a játékban a bevételi fázisban a kockák elvétele. Gyakorlatilag a kockák 
mondják meg, hogy az adott körben milyen bevételekből választhatunk. Kicsit olyan ez, mint a The Castles 
of Burgundyban, csak ott mindenki a saját dobásai alapján tud választani, itt meg a közös dobás alapján vá-
laszthatunk. A középső területfoglalás ötletét Stefan Feld Luna játékából vették át, ahogy ezt a játékszabály 
végén meg is köszönik neki. 

Még keveset tudtam vele játszani, de úgy látom, hogy nincs egyértelmű út a győzelemhez, számos különböző 
stratégiát lehet sikeresen alkalmazni. Pl. kis (2 árut igénylő) talicskák megtöltése és az árucikkek előnyeinek 
kihasználása, vagy nagyobb talicskákkal a nagyobb pontszerző helyek elfoglalása, esetleg a farm bővítése és 
a sertéstenyésztés felfuttatása. Sok variáció van, amelyeket érdemes kipróbálni. 

A játék grafikája szép, a mediterrán hangulatot jól hozza magával. Mind a kártyák, mind a táblák, mind az 
összetevők kivitelezése jó minőségű, panaszra nincs ok. Ha már ismerjük a játékot, akkor még 4 fővel sem 
húzódik el nagyon. Összességében én szeretem a La 
Granját, nem bántam meg, hogy mások lelkesedé-
se alapján beleugrottam a megvásárlásába. Kedvenc 
játékszerzőim, Uwe Rosenberg és Stefan Feld hatá-
sa látszik a játékon, nem véletlenül történik egy kü-
lön köszönetnyilvánítás feléjük a játékszabály végén. 
Aki szereti az összetett, gazdasági témájú, eurótípu-
sú társasjátékokat, azoknak mindenképpen érdemes 
kipróbálniuk. 

maat
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Bunkó vagy, Bugsy! Ugye ismerős ez a szöveg? Nem? Pedig szinte szállóigévé vált, mióta a mozivásznon 
látható volt az És megint dühbe jövünk című filmeposz, melyben a 70-es, 80-as évek két legnagyobb és 
leginkább kékszemű párosa, Bud Spencer és Terence Hill játszotta a főszerepet. Nynfus egyik embere volt 
Bugsy, aki nem csak bunkó, de butuska is volt, mondhatni sütött róla az ostobaság. Eme botcsinálta gengsz-
terek ugrottak be nekem, amikor először játszottam az Aljas hetes című játékkal. Bugyuta, ütni-vágnivaló 
mamlaszok, akik arra várnak, hogy lajstromba vegyék őket.

Heten, mint a gonoszok
A játékban lévő kártyákon gengszterbandánk szereplői láthatók hol egye-
dül, hol pedig párban. Az esetek túlnyomó többségében semmi nem aka-
dályozza őket abban, hogy ha kérdezik őket, válaszoljanak. Viszont vannak, 
akik éppen telefonálnak, és vannak olyanok, akik nem beszélhetnek, mert 
ha meghallják őket, lebuknak. Ha eddig nem derült volna ki, akkor ebben 
a játékban a beszédnek igen fontos szerepe van, egész pontosan a számo-
lásnak. A játékosok célja, hogy megszámolják a banda tagjait, csakhogy egy 
probléma van: azok nem tudnak 7-nél tovább számolni. Ezért azt találták ki, 
hogy ha elérik a 7-et, akkor visszafele számolnak, majd 1-nél megint előre, 
és így tovább.

Mi ebben a kihívás?
Első hallásra nem tűnik túl bonyolult feladatnak elszámolni 7-ig, majd vissza 1-ig, majd megint 7-ig és így to-
vább. És nem is az, sőt. Csakhogy van egy kis bökkenő. Nem minden szám fog elhangozni számolás közben, 
hiszen akik telefonálnak, azok csak hümmögni tudnak, akik letakarják a szájukat, azok meg se pisszenhetnek. 
Ha ketten vannak egy lapon, akkor a következő játékosnak passzolnia kell. Ez a gyakorlatban valahogy így 
hangzik:

Ha egymás után sok passz, hümmögés és néma szó jön, ráadásul megfordul a számolás irá-
nya, könnyen előfordulhat, hogy azt se tudjuk, hol tartunk. Mindezt tetézi, hogy 3 másodperc-
nél több időt nem lehet eltölteni gondolkodással, tehát szinte azonnal rá kell vágni a számot. 
Abban a ritka esetben, ha valaki megvádol egy másik játékost, hogy rossz számot mondott, 
a többiek kiszámolják, hol tartanak, és eldöntik, ki kapja a büntetést. Aki hibázik vagy a szá-
molásban, vagy a vádolásban, megkapja a teljes paklit, amit az asztal közepére halmozunk. A 
játék addig tart, míg az egyik játékosnak el nem fogy a saját kupaca, amit a játék elején min-
denki megkap a teljes pakli egyenlő szétosztásával. Senki nem nézheti meg a következő lapját, 
képpel lefelé kell felfedni azokat, és gyorsan mondani a következő számot.
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Móka és kacagás
Az eddigi játékok alatt nálunk mindig jó volt a hangulat. Teljesen mindegy volt, 
hogy gyerekekkel vagy felnőttekkel játszottam, a feszültség végig benne volt 
a játékban, és mindenki erősen koncentrált, el ne rontsa… aztán elrontotta. 
Ebben a játékban nagyon oda kell figyelni az eseményekre, nem lehet elbam-
bulni vagy mélázni. Aki egy pillanatra is kikapcsol, annak annyi, és viheti a ku-
pacot. A figyelemzavarosokat koncentrációra, a hiperaktívakat nyugalomra 
ösztönzi. Mindemellett egy igazán szórakoztató partijáték, amit ha sokan is ját-
szunk, 10-15 perc alatt akkor is le lehet játszani, aztán jöhet a következő parti.

Jó játékot!

drcsaba

A Fuss el véle támogatásával
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http://hasehasehase.de/Die_Fiesen_7.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/186302/die-fiesen-7


Mostanra nagyjából már látszik, hogy a partijátékok 
törvényszerűen válnak egyre extrémebbé. Persze ez 
nem valami önmagáért való hóbort miatt van így, 
sokkal inkább maga a piac kényszeríti ki a tervezők-
ből azt, hogy valamilyen módon meg kell haladni, túl 
kell szárnyalni az eddig kiadott játékokat. (Mellesleg 
ez a jelenség a játékok grafikai megjelenése terén 
is észlelhető, vagyis az, hogy ma már a legjobb já-
tékmechanika és –tematika sem képes kitűnni a 
magas minőségű mezőnyből, csak akkor, ha nagyon 
igényes grafikai megjelenés párosul hozzájuk. Erre 
volt példa a magazinunk előző számában bemuta-
tott Az idő hullámai is.) Amikor tervezők és kiadók 
leülnek egymással egy-egy új játékötletről tárgyalni, 
mindkét fél tudatalattijában ott motoszkál egy-két 
olyan játék emléke, amelyikben a játék alaphangu-
latát egy-egy szokatlan elem adja meg. Felugrálás az 
asztaltól: Dungeon Fighter. Kézbe vehető pisztoly: 
Ca$h ’n Guns. CD-ről lejátszott zene, ami az egész 
játékmenetet irányítja: Escape: The Curse of the 
Temple. Innen már csak egy lépés volt egy olyan já-
ték létrehozása, amely mindhárom említett elemet 
tartalmazza, sőt, még meg is toldja egy extrával.

Íme a Pingo Pingo!
A játék szabályainak ismertetése nem fog sok időt elvenni tőletek, ha rászánjátok magatokat a kipróbálására, 
hiszen vérbeli partijátékként nem a bonyolultságáról fog elhíresülni ez a ki tudja, miért, pingvines témára 
épülő játék. A kerettörténet szerint (istenem, még az is van neki!) kalózhajónkkal elvetődünk egy szigetre 
(Pingo Pingo szigetére), ahol intelligens pingvinharcosok uralkodnak és őrzik rejtélyes aranykincseiket. Ahogy 
a szigetre tesszük a lábunkat, elindulunk a kincsek után – illetve elindul a pingvinek hajszája utánunk. A mi 
feladatunk a kincsek megszerzése anélkül, hogy hibás akcióink miatt életpontjaink elvesztése révén kiesnénk 
a játékból. Nem ragozom tovább, a lényeg a részletekben van.

Csak egy kis kitérő még: a szerző, Roberto Fraga sok-sok játékot alkotott, többségük kisdobozos kártyás 
játék, de két ismertebb játékát talán többen is játszották már: a River Dragonst és a 2015-ös év Kinderspiel 
des Jahres-díjas játékát, a Spinderellát.
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Pingo Pingo

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem07-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius/


Extrém játékhoz extrém setup
A játékban kártyák jelzik az életpontjainkat, ezekből 7 darabot kap mindenki, és ha elveszít egyet, felfordítja, 
így az már nem szívet, hanem koponyát ábrázol. A kincseket és táborokat ábrázoló és az egyéb akciókra uta-
sító kártyákat megkeverjük, és nagyjából egyformán szétosztjuk a játékosok között. Ezeket mindenki egy-egy 
lefordított húzópakliba rendezi maga előtt, majd ebből csap fel egyet-egyet az asztal közepén lévő dobópak-
lira, amikor rákerül a sor. Eddig persze semmi extrém nincs a játékban, viszont kapunk a játékhoz egy CD-t, 
amiről egészen pontosan 15 percig zene szól (ami egyébként a kiadó honlapjáról is letölthető), amelynek 
változása irányítja a játékosok viselkedését, továbbá a játék helyétől 2-3 méter távolságban el kell helyeznünk 
megadott elrendezés szerint 5 darab paravánszerű lapot, melyek különböző képeket ábrázolnak. És végül a 
nagy durranás: jár a játékhoz egy elöltöltős kalózpisztolyra hajazó felhúzható műanyag stukker és 10 darab 
tapadókorongos nyíl. Persze a színházi dramaturgia szabályai – miszerint ha az első felvonásban egy puska 
lóg a falon, akkor annak az utolsó felvonás végéig el kell sülnie – itt is érvényesülnek: a pisztoly arra lesz való, 
hogy tényleg lőjenek is vele.

Játsszunk végre!
Tegyük be a CD-t a lejátszóba, amelyből rögtön a tenger hullámainak hangjai kezdenek kiszűrődni: csónakunk 
partot ért a szigeten, elindulhatunk felfedezni és megkeresni a kincseket. Az ez után következő 15 percben 
kétféle zene fog szólni, méghozzá nappali és éjszakai felváltva, valamint meg-megszakítja a zenét egy-egy 
„Pingo Pingo” kiáltás. 

A dolgunk a következő: Az egyik játékos felcsapja középre a húzópaklija legfelső lapját. Ha az kincset vagy 
tábort ábrázol, villámgyorsan el kell dönteni, hogy rácsap-e valamelyik játékos, hogy elvigye azt. Viszont négy-
féle kincs van: nappali és éjszakai, illetve ezek között is veszélytelen és veszélyes. Értelemszerűen csak a ve-
szélytelen kincsre érdemes rácsapni és elvinni, viszont olyan kicsi a különbség a kétféle lap között, az idő meg 
szorít, hogy a hibázás teljességgel elkerülhetetlen. Ha ez még nem lenne elég, a nappali kincset csak a nappali 
zene alatt, az éjszakait meg az éjszakai alatt lehet lecsapni, és ugye már ki is találtátok: aki veszélyes kincsre 
csap vagy veszélytelen kincsre rossz napszakban, az életpontot veszít, amiből meg persze sosincs elég. Ezután 
az óramutató járása szerint következő játékos csapja fel a legfelső lapját, és így tovább.
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A lapok között megbújó néhány táborkártya ugyanúgy működik, mint a kincskártyák (azokra is csak adott 
napszakban lehet rácsapni, és csak azokra, melyek nem csapdák), a hatása pedig az, hogy aki elvitte a kártyát, 
ellophat 2 kincset a többi játékostól. Ami valóban bolonddá teszi a játékot, az a paklikban rejtőző néhány 
különleges akciókártya, amelyek megmozgatják a játékosokat. 

A kötélhidat felcsapó játékos felugrik, és megérinti a két kötélhídlapot, amelyeket persze egymással átelle-
nes oldalra kell tenni az asztal mellé, tehát köztük a távolság legjobb esetben is 5-6 méter. A jegesmedvét 
felcsapó játékot felkapja a pisztolyt, felhúzza, megtölti, és megpróbálja lelőni a jegesmedvét ábrázoló lapot. 
Az űrpingvint (ne kérdezzétek, hogy ez hogy jön ide!) felcsapó szerencsétlen sorsa az, hogy meg kell érintenie 
a kalózhajót, majd visszaülve le kell lőnie az űrpingvint. A pingvintámadást húzó játékosnak szét kell osztania 
a dobópakli lapjait egyenlően a többi játékos között. A majomsámánlap talán az egyetlen támogató lap: aki 
legelőször rácsap, az visszakapja 1 elvesztett életpontját (viszont ha nem volt elvesztett életpontja, akkor 
emiatt elveszít egyet). 

Hogy hogyan lesz ebből őrült kavarodás, kapkodás, mellélövés, szentségelés, újratöltés, kieső nyíl, padlón 
keresgélés és végül kapituláció? Hát úgy, hogy mindezt annyi idő alatt kell végrehajtani, amíg meg nem szólal 
a CD-ről a hang, hogy „Pingo Pingo”. És ha megszólalt, de az akció még nincs kész, ugrik az életpont. 

A játéknak vége, ha mindenki kiesett, vagy ha lejárt a CD. A győztes az, akinek a legtöbb kincse van, viszont 
életpontonként csak 3 kincs tartható meg, a többit el kell dobni. Döntetlen esetén az nyer, akinek több élet-
pontja van, de ha még így is döntetlen, tapadókoronggal való célba lövéssel döntik el a játékosok az első 
helyet.

Nyugalom, gyerekek!
Nyugalom, az nincs ebben a játékban. Őrjöngés meg 
kapkodás, az bezzeg van. Felcsapod a kártyát, köz-
ben figyeled, hogy nem kúsznak-e kígyók a kincses-
láda mellett, de persze az árnyékban, meg közben fi-
gyelsz, hogy éjszakai kártyára csak éjszakai zene alatt 
lehet csapni. Meg persze figyeled – egy fenét figyeled, 
erre kinek van már energiája? – hogy a többiek ne le-
gyenek gyorsabbak, és ekkor feljön egy jegesmedve. 
Megragadod a mordályt, töltesz, lősz, talált, ordítás, 
még nem hangzott fel a „Pingo Pingo”, de a következő 
játékos már fel is csapott egy kincset, milyen zene is 
ez? Ááá… Most képzeljétek el!

Vagyis tudjátok mit, ne képzeljetek el semmit! 
Kerítsetek egy Pingo Pingót, és játsszatok vele, nem 
egyet, sokat!

drkiss

A IELLO támogatásával
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Ismertető

Pingo Pingo
Tervező: Roberto Fraga

Megjelenés: 2015

Kiadó: IELLO

Kategória: Gyorsasági, ügyességi 
játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 15 perc

Pingo Pingo

http://www.iellogames.com/
http://www.iellogames.com/
http://iellogames.com/Pingo_Pingo.html
http://boardgamegeek.com/boardgame/171136/pingo-pingo


Octo mint 8? 
Csak látszólag mond ellent egymásnak az, hogy a játék nevében 

szerepel a latin 8-as (octo), miközben csak 6 kockával dobunk a 
játékban. Itt ugyanis az octo nem számot jelöl, hanem a polipra 

utal (ami persze áttételesen, 8 csápjával mégis kapcsolódik a latin 
számnévhez). De általam az erőltetett párhuzam itt véget is ér, a já-

ték – legnagyobb szerencsénkre – nem a számok körül forog. Illetve 
igen, de erre mindjárt rátérek.

A játék a JEM magazin 22. számában már bemutatott AquaSphere já-
tékhoz kapcsolódik, a BoardGameGeekes bemutatkozó szöveg szerint 

arra épül, és mechanikája a nagy elődre emlékeztet. Ezt utóbbit mond-
juk nem annyira értem, tekintve, hogy az OctoDice-ban 6 dobókocka 

adja az akcióválasztás lényegét, az AquaSphere-ben meg egy fia kocka 
nem sok, annyi sincs, de hát a szöveg írójának lelke rajta, higgyük el neki. 

A két játék között annyi közvetlen kapcsolat van azért, hogy az OctoDice 
egyik grafikusa az AquaSphere rajzolója, de az OctoDice azért nem emel-

kedik Stefan Feldi magasságokba (vagy ha már a témánál vagyunk, nem 
merül olyan mélységekbe).

Viszont attól még nagyon jó, és ha idáig kibírtátok, kedves olvasók, a körítést, úgy már írom is a szabályokat. 

Az AquaSphere-ből ismert víz alatt bázison nagy a baj, ugyanis leálltak a robotok. Ezért a tudósok (a játéko-
sok) kezükbe veszik a dolgok irányítását, és kristályokat elemeznek, tengeralattjárókat indítanak, polipokat 
kapnak el stb.

Ennek a feladatnak szinte minimálisnak mondható összetevővel vágunk neki, méghozzá kapunk 3 fehér akci-
ókockát és 3 fekete számkockát, játékosonként 4-4 színes jelölőkockát, 9 laborlapkát, és ami a legfontosabb: 
1-1 pontozólapot. Ez utóbbi szinte egyenértékű része a játéknak, mint a többi alkatrész, és most nyer értel-
met az a fenti megjegyzés, hogy minden a számok körül forog: a játék 6 köre során nem kevesebb, mint 10 
alkalommal pontozunk. Szerintem rekord, főleg ha azt nézzük, hogy ez egy kisdobozos spin-off játék, ami egy 
nagyobb játék hírének nyomában próbál feltörni.

Mit sem tudtam erről a játékról azon a 
szerkesztőségi ülésen, amikor jó szeren-
csém hozzám sodorta, hogy próbáljam ki, 
és írjak róla cikket. Biztos valami abszt-
raktféleség, valószínűleg 8 kockával kell 
játszani (már a címe alapján ítélve), talán 
valami Gold Nuggets utánlövés, nem le-
het valami nagy durranás ezzel a névvel. 
És akkor – BUMMM! – kipróbáltuk. Mit 
mondjak? Ez valami irtó jó!
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OctoDice

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem16-2014-julius/


Hány karja és hány lába van egy polipnak?
Nem tudom. Illetve most olvastam, hogy állítólag a 8-ból 2 inkább láb, 6 meg inkább kéz, és hogy nincs ked-
venc csápjuk (tehát nincs balkezes polip), de próbáljunk meg a játékra fókuszálni. A szabály szerint minden 
játékos 6 kockával dob, 2-t félretesz, 4 kockával megint dob, 2-t félretesz, majd a maradék 2 kockával dob, 
és félreteszi azokat. A félretett kockákból 2 akciót párosít össze úgy, hogy 1 fehér kocka mondja meg, hogy 
mit csinálhatunk, 1 hozzá kapcsolódó fekete pedig, hogy hányszor vagy milyen színnel. Mind a fehér, mind a 
fekete kockákon vannak polipok is, ezekre még visszatérünk. 

A választható akciók az alábbiak (a fehér kocka oldalai alapján):

»» Kristályok elemzése: Ezt a játék során maximum 5-ször lehet választani (ezt jelöljük a pontozólapun-
kon), és annyi pontot hoz, amennyit a mellé tett fekete kocka mutat.

»» Kutatás: Itt a fekete kocka színe mondja meg, hogy melyik kutatást tudjuk teljesíteni. Szigorúan sor-
rendben kell haladni, ellenben ahogy teljesítjük a kutatásokat, egyre több pontot kapunk értük.

»» Labor: A játék elején 3x3-as hálóba lerakott laborlapkákon különleges képességek vannak, amiket je-
lölőink ráhelyezésével aktiválunk, és ezek a képességek a játék hátralévő részére megilletnek minket, 
sőt, ahogy jelölőnk lefelé mozog egy oszlopban, a felette lévő összes képességet gyakorolhatjuk. Csak 
egy példa: minden kristályelemzés-akcióért +1 pontot kapunk a normál pont felett.

»» Robot aktiválása: Amelyik színt a fekete kockával kidobtuk, azt a robotot bejelöljük a pontozólapon, 
és 1 vagy 2 pontot kapunk érte.

»» Tengeralattjáró indítása: Nem hoz pontot, csak a köztes értékelésnél, és csak akkor, ha van azonos 
színű robotunk.

Ezek közül az akciók közül tehát 2-t hajthatunk végre, majd megillet minket még egy polipakció (hivatalosan 
nyolclábú akció, azaz Octopod Action) is, feltéve, hogy polipot mutat az egyik kockánk. Minden ilyen kocka 
után áthúzhatunk egy polipjelet a pontozólapon, és ha 2 körönként legalább 2-szer dobunk polipot, nem 
kapunk -2 pontot a pontozáskor. Sőt, ha egyszerre dobunk 2 vagy annál több polipot, még plusz pontokat is 
kapunk érte.

A kört végül a többiek bónuszakciója zárja, amikor is ellenfeleink (igen, nem tévedés) az általunk kidobott 
6 kocka közül bármelyik 2-t felhasználhatják, és pontot szerezhetnek vele. Ráadásul ilyenkor a többiek nem 
kötelesek követni a fehér-fekete kockák általunk választott párosítását, és teljesen eltérő kombinációkban is 
kihasználhatják a dobott értékeinket.

Közönséges polip (Octopus vulgaris)
Kikérem magamnak, a polip egyáltalán nem közönséges, és messze nem vulgáris! Nagyon is különleges, és 
még különlegesebb a pontozás. A pontoknak a pontozólapon vezetése ugyanis gyakorlatilag szimultán zajlik 
az akciókkal. 

Összekombinálunk 2 kockát kristályok elemzésére, kapunk érte 2 pontot, és azonnal rávezetjük a pontozóla-
punkra. Muszáj így tennünk, ellenkező esetben nem tudnánk fejben tartani, hogy az egész játékban erre csak 
ötször kapunk lehetőséget. Vagy aktiválunk egy piros robotot, ezért kapunk 1 pontot, és rögtön ki is ikszeljük, 
hogy amikor a következő körben még egy pirosat aktiválunk, már 2 pontot kapjunk érte. 
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De azonnal vezetjük azt is, ha a polipokért plusz pon-
tot kapunk, ha kihúzhatjuk a fenyegető mínuszponto-
kat, vagy ha mások kockadobását használva jutottunk 
előnyhöz. Minden körben pontozunk, majd 2 kör után 
lepontozzuk a tengeralattjáró–robot kombinációkat, 
levonjuk a mínuszpontokat, majd újabb 2 kör jöhet, 
ami után megint köztes pontozás, végül a 6. kör vé-
gén megnézzük, hogy kinek van a legtöbb kristálya, 
és kinek hoz pontot egy-egy labor, és kialakul a vég-
ső pontszám. Ha nem lenne a szépen megtervezett és 
áttekinthető pontozólap, ekkorra már rég elvesztünk 
volna a számolgatás mélységeiben tekergő csápok 
ölelésében…

A tenger (és a játék) mélysége
Az OctoDice tud valamit, méghozzá folyamatosan 
fenntartani a figyelmet, az izgalmat, az érdeklődést. 
Még ha nem is én dobok, akkor is figyelem a másikat, 
mert még akár jól is jöhetnek az ő kockái. A témának 
persze nem sok köze van a mechanikához, ezzel az erő-
vel lehetett volna a téma pl. egy kórház működése is, 
de ez azért nem számít (vagy inkább nem tűnik fel), 
mert a mechanika „elviszi a hátán” a játékot. Eléggé 
beszédes – és ennyiben a minőség garanciája –, hogy 
a játék kiadója a Pegasus Spiele, illetve az egyik játék-
tesztelő maga Stefan Feld volt. Szinte kizártnak tar-
tom, hogy ne adott volna néhány tippet, aminek révén 
ez a játék olyan lett, amilyen: szuper!

drkiss

A Pegasus Spiele támogatásával

18

Ismertető

OctoDice
Tervező: Christoph Toussaint

Megjelenés: 2015

Kiadó: Pegasus Spiele

Kategória: Pontgyűjtős 
kockajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 20-30 perc

OctoDice

http://www.pegasus.de/
http://www.pegasus.de/
http://www.pegasus.de/detailansicht/55125g-octodice/
http://boardgamegeek.com/boardgame/180231/octodice


Reiner Knizia idén is hallat magáról. Azt vette a fejébe, hogy készít egy kiegészítőt, amit ki is ad-
nak, majd ha már sokan megvették, elkészíti annak alapjátékát is. Az nem derült ki, hogy szokásá-
hoz híven egy régen lerágott csontot fog-e felfrissíteni, és valójában ahhoz készít kiegészítőt, vagy 
megpróbál hosszú idő után egy új ötlettel előállni. Nagy érdeklődéssel várjuk a fejleményeket.

A zöld manó ismét zöld lesz. Friedemann Friese tavaly megpróbált 
áttérni a narancssárga színre, de nagyon hamar meggondolta ma-
gát, ezért idén nem lesz innovatív, és visszatér a jól bevált zöld szín-
hez. Ennek nyomatékot adva készül egy új játékkal, amiben festéke-
ket kell megszerezni és eladni az aktuális piaci igényeknek megfele-
lően. A játék különlegessége, hogy az 5 különböző színt zöld kockák 
fogják szimbolizálni. Ember legyen a talpán, aki megjegyzi, melyik 
zöld milyen színű valójában.

Stefan Feld tavaly igen visszafogott volt, Essenben keresve se találtuk új játékait. Idén viszont lesz-
nek bőséggel. Elkészíti az eddig megjelent játékainak kártya-, illetve kártyajátékainak táblás verzió-
ját. Hogy meddig fog eljutni, még nem megmondható, de reméljük, tavaly ezért hiányzott a buliról.

Az Alea is készül a nagy dobásra. A Witch’s Brew (2008) után elkészítette a Broom Service 
(2015) játékot, majd elkészítette annak kártyás változatát, a Broom Service: The Card Game-
et (2016). Jövőre jön a Witch’s Brew: The Board Game (2017). Tulajdonképpen egy szép 
körforgásnak lehetünk szemtanúi. A kártyajátékot táblásítják, majd „visszakártyásítják”, majd 
megint táblásítják. Kíváncsian várjuk, még hányszor járják körbe a témát.

Az Asmodee bejelentette, hogy olyan sok céget bekebelezett, hogy az elkövetkező 10 évben 
nem fogad játékötleteket. A sok beszippantott kis kiadónak van annyi játékötlete és prototí-
pusa, hogy azzal évekig ellesznek. Addig is lesz idejük a lábukat lógatni, mivel a kicsik mindent 
elvégeznek helyettük, nekik csak a forgalmazás maradt, ami meg amúgy is működik.

Bauza visszavonul. Antoine Bauza átértékelte eddigi munkásságát, 
és bevallotta, hogy nagy szerencséje volt a társasjátékvilágban, mi-
vel két egymást követő évben kapott díjat. Először a 7 Csoda lett 
Kennerspiel des Jahres-díjas a maga családi mivoltával, majd a 
Hanabi lett (családi) SdJ-díjas, amit maga sem ért azóta sem. 

– Se azelőtt, se azóta nem csináltam jó játékot, ezért visszavonulok 
és könyvet írok „Hogyan kaphattam díjat?” címmel.

Az amerisek se maradnak ki a jó hírekből. Összefogtak a nagy amerigyártók, és 2017-re 
elkészítik a Star Wars vs. Star Trek című játékot. Az alapjátékban 543 kifesthető műanyag 
figura lesz, mindegyikhez lesz 4 kártya és számtalan jelölő. Így a tervezett alapjáték alkat-
részszáma meghaladja az 5000-et, mely magában foglalja a 30 db 6-, 50 db 8- és 120 db 
egyéb oldalú dobótesteket is. A játék Kickstarteren fog berobbanni, és az alapára mind-
össze 1780 $ lesz. Ezért az összegért egy 12 kg-os játékhoz juthatnak a támogatók, és re-
ménykedhetnek abban, hogy lesz olyan kiegészítő, amivel többen is lehet majd játszani a 
játékot, mint két fő.

A Pandemicet is elérte a vég. Jövőre fog megjelenni a legújabb és egyben utol-
só Pandemic játék, A Pandemic ONE. Ez lesz a világ első olyan kooperatív játé-
ka, amit összesen egy ember tud játszani, és nem a játék ellen, hanem ő maga 
lesz a játék. Az eddigi információk szerint a játékos feladata lesz szimulálni a 
játékot, és minél gyorsabban kiirtani mindenkit. 
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Beszámoló

		  Áprilisi villámhírek



A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat tizenegyedik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Föld körüli utazásunk következő állomása még 
mindig Közép-Amerikában tart minket, hiszen nem 
hagyhatjuk el ezt a térséget a Panama-csatorna 
érintése nélkül. A Csendes- és az Atlanti-óceánt 
összekötő 77 km hosszú mesterséges csatornának 
a megépítése az emberiség történetének legna-
gyobb vállalkozásai közé tartozik. Épp a csatorna 
elkészülésének 100. évfordulóján jelent meg, 2014 
Essenjére időzítve, a Panamax nevű társasjáték, 
ami nem a csatorna megépítését, hanem annak 
használatát és létezésének jelentőségét hivatott 
bemutatni. Ugyanis az 1914-ben megépült csatorna 
a kezdetekben a katonai célú használatban játszott 
nagy szerepet, míg manapság már inkább a keres-
kedelemben fontos és meghatározó. Gazdasági be-
folyása jelentős hatást gyakorolt nem csupán a régió fejlődésére, hanem valójában az egész világ hajózá-
sát meghatározta. Olyannyira, hogy a csatorna létezése óta a befogadóképességének maximuma alapján 
sorolják be a hajótesteket és tervezik azokat. Az ennek a maximum korlátnak a kihasználásához tervezett 
hajók a panamax típusú hajók.

Induljon a kereskedés a csatornán át!
A játékban minden játékos egy, a Colón Szabadkereskedelmi Zónában alapított hajózási vállalatot igazgat. 
A vállalatok szerződéseket fogadnak el az USA mindkét partjáról, Kínából és Európából, és rakományt szál-
lítanak, hogy pénz keressenek, befektetőket nyerjenek meg és jutalékot fizessenek. A játékosok egyszerre 
halmozzák a saját vagyonukat és az általuk irányított vállalat befektetési készleteit. Megpróbálnak a lehető 
legtöbb pénzt szerezni, azon fáradozva, hogy a legnagyobb személyes vagyonra tegyenek szert, és megnyer-
jék a játékot.

A téma egyszerű, mégis eredeti, nem túl elcsépelt. Ehhez jól illeszkedve a grafika is letisztult, célirányos, 
minden giccset nélkülöző. Nem az a fajta, ami azonnal magára von minden tekintetet, de már első pillantásra 
egy számolgatós eurogame benyomását kelti. Véleményem szerint itt a téma, a mechanika és a megjelenés 
összhangja megfelelőre sikeredett. Ha másmilyen dizájnnal próbálkoztak volna, netán ennél látványosabbal, 
az lehet, hogy csak a játék kárára vált volna. A kereskedelmi hajózási cégek komoly hangulatát teljesen jól 
adja át a játék minden eleme. Nem hiszem, hogy költségminimalizálási céllal lettek a hajók is kartonlapkákkal 
megvalósítva, ellentétben sok más játékkal, ahol fa vagy műanyag hajókat tologathatunk a játéktáblán. Ez a 
közös játéktér a karton hajólapkákkal inkább a térképes tervezőasztal precizitását nyújtja nekünk.

Mit csinál egy jó cégvezető?
Szerződéseket kötünk Európában, Kínában, 
az USA keleti vagy nyugati partján, amik 
alapján áruinkat hajókra tesszük az ottani ki-
kötőkben, majd az árukkal megrakodott ha-
jókat vízi út és zsilipmozgás akciók segítsé-
gével átúsztatjuk a szűk Panama-csatornán, 
hogy az átellenes kikötőkben értékesítsük 
azokat. Az eladással gyarapítjuk a cégünk 
vagyonát, majd a fordulók végeztével oszta-
lékot fizetünk a részvényeseknek. 3 forduló 
után a leggazdagabb játékos lesz a nyertes.
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Minden forduló elején dobunk a fehér akciókoc-
kákkal, amiket a megfelelő helyekre teszünk le a 
játéktáblán. Egy forduló során 4-szer kerülünk sor-
ra, és választunk egyet a játéktáblára elhelyezett 
akciókockákból, majd végrehajtjuk az így kapott ak-
ciót. Természetesen a kocka értéke és hogy hánya-
dikként tudunk elvinni abból a számból határozza 
meg, hogy a kapott akciót milyen erősséggel tudjuk 
végrehajtani. 

Kétfajta akció létezik a játékban, nagyjából fele-fele 
arányban adják a kidobott kockák ezt is, azt is. Az 
egyik fajta akcióval szerződést veszünk el, és külön-
böző értékű árukat (saját színű kockákat) rakodunk 

be a kikötőkben álló hajókra a raktárunkból. Ha a bepakolás során sikerül minden árut feltennünk a szerződés 
szerint, akkor különböző jutalmakat kapunk az adott megbízótól. Ilyenkor fejleszthetjük a játéktáblánkon bi-
zonyos képességeinket, nyerhetünk plusz akciókat. Ez ad a játékunknak egyfajta „engine building” érzetet. A 
másik fajta akcióval a már korábban kifutott vagy a még a kikötőkben álló, kellő mennyiséggel megrakodott 
hajókat, esetleg katonai vagy utasszállító hajókat mozgathatjuk a csatorna különböző szakaszain.

Maga a mozgatás vízi út mozgatásból és zsilipmozgatásból áll össze más-más arányban. A csatornában hala-
dás során szakaszonként változik, hogy mikor melyik fajta mozgásra is van szükségünk. A játék érdekessége, 
hogy a zsilipmozgás során egy akcióval minden előttünk álló hajót is tolunk magunk előtt. Tematikusan a zsili-
pek között nem lehet kikerülni egymást, így az utánunk érkező visz magával minket is, ha át akar haladni. Ezt 
kihasználva könnyíthetjük, gyorsíthatjuk haladásunkat, ha a zsilipekbe felsorakoztatjuk hajóinkat, és a végén 
az egész sort megtolva kelünk át sok-sok mozgatást megspórolva. Ennél már csak az jobb, amikor ellenfeleink 
kényszerülnek minket tolni, ha át akarnak kelni a zsilipeken.

A mozgatások végeztével, ha a hajók megérkeznek 
az útjuk végéhez, a cégek tulajdonosai a rajtuk lévő 
áruk után pénz kapnak. Ezt a kockák színe alapján 
osztjuk ki, míg a beérkező hajók tulajdonosai külön-
böző hasznos jutalmakhoz, általában bónuszakciók-
hoz jutnak. A jutalomban részesülők gyakran lehet-
nek különböző személyek is, mert a berakodás akció 
során nem csak a saját hajóinkra tehetünk árukat. 
Gyakran előfordulhat, hogy egy hajó célba juttatása 
több ember érdeke, hiszen, ha ’A’ játékos hajóját ’B’ 
és ’C’ játékos töltötte meg rakománnyal, olyankor az 
inkább már az ő érdekük lesz, hogy egyszer el is érje 
végcélját. Ez a gyakran kialakuló helyzet szülhet ér-
dekes interakciót a fordulók során.

A Panama-csatorna (spanyolul: Canal de Panamá) Közép-
Amerikában, Panamában található mesterséges csatorna. A 
Dél-Amerikát megkerülő négyhetes utazás helyett a hajók itt 
tíz óra alatt jutnak át. Ez a mérnöki csoda 25 méter magasra 
emeli, és egy hegyvonulaton juttatja át a hajókat.

Működését a zsiliprendszer és roppant gépezetek armadája 
biztosítja. Három-három keskeny zsilipkamra emeli a hajókat. 
A zsilipek között a széles Gatun-tavon és a kígyóként kanyargó 
Gaillard csatornán át vezet az út.

A roppant terheket cipelő, felhőkarcoló méretű hajók szigorú menetrend szerint járnak. Egymás sarkában 
sorakoznak. Csaknem 200 millió tonna áru, élelmiszer, műszaki cikk vagy éppen fűtőanyag kel át a keskeny 
folyosón minden évben.

A Csatorna nem csupán egy rövidebb út. Virágzó üzlet is. Ügyfelei akár negyedmillió dollárt is fizetnek az egy-
napos átkelésért. Az áthaladó hajók száma 1914 óta évi ezerről 14 ezerre szökött fel. Mindennapos a késés 
és a torlódás, ezért egyre többen fordulnak a vetélytárshoz, az egyiptomi Szuezi csatornához. A szélesebb és 
mélyebb vízi út nagyobb járművek és több hajó kiszolgálására képes.

Forrás: Wikipédia, National Geographic Magyarország
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Minden forduló végeztével a vállalatoknak először ki kell fizetniük az áruik raktározásának költségét, ami igen-
csak változó: a központi raktárban maradt áruk után kell a legtöbbet, míg a nyílt vízen állomásozók után kell 
a legkevesebbet. Természetesen az eladott áruk után nem kell semmit sem fizetni, de az kezdetben kivitelez-
hetetlen, hogy minden árunkat átúsztassuk egy forduló során, így fontos a cég áruival való jó zsonglőrködés.

A raktár kifizetése után a vállalatok osztalékot fizetnek minden résztulajdonosnak, aki kezdetben csak a válla-
latot irányító játékos, de ez fordulóról fordulóra változhat, mert bizonyos speciális akciók során vásárolhatunk 
új részvényeket, amikor is nyugodt szívvel invesztálhatunk játékostársaink vállalatába, ha abban bízunk, hogy 
onnan több osztalék származhat majd nekünk, vagy ez által cége idővel fizetésképtelenné válhat, így ő még 
több osztaléktól eshet majd el, mint mi. A részvényvásárlás növeli a preferált vállalat papírjainak és osztalé-
kának értékét is, így a játékban fellelhető egy kis tőzsdei befektetési-megtérülési mechanizmus is.

A harmadik forduló végén lesz egy végső kifizetés, és pénzt kapunk a titkos célkártyáink teljesítésének szintje 
alapján is. Érdekes és egyedi módon a személyes vagyonunk alapján nyerhetjük meg a játékot, így az általunk 
irányított cég valójában másodlagos.

Végső vállalati jelentés
Ez egy abszolút közepes eurogame pár egyedi ötlet-
tel fűszerezve (egymás hajóinak közös használata, 
egymás hajóinak megtolása a zsilipek között, egymás 
vállalatából tulajdonvásárlás, saját és vállalati vagyon 
elkülönülése). Több dologra kell figyelnünk, árut szál-
lítunk, raktárköltséget minimalizálunk, céget fejlesz-
tünk, tulajdonjogokat vásárolunk, mégis egyik feladat 
sem annyira agyégető, minden jól kezelhető kihívás 
elé állít minket. A választható akciók és kombinációk 
könnyen megérthetőek és átláthatóak, a gyakorlattal 
rendelkező játékosoknak nem okozhatnak problémát. 
Az egész játék előnye és hátránya is a közepessé-
ge. Számomra nem emelkedik ki a középmezőnyből. 
Pozitívumának a kicsit talán száraz, de mindenképp 
egyedi témáját – amit a játék egyébként sikeresen ad 
át – tudom leginkább felhozni. Kellemes játék, de nem 
igazán az a fajta, ami magával ragad. Természetesen 
a pár eredeti ötlet okán kipróbálásra érdemesnek íté-
lem mindenki számára, aki már kicsit is jártas az euro-
game-ek terén, pláne, ha szereti a hajózás témakört.

Hajóra, kapitány!

DannyT
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Panamax
Tervezők: Gil d'Orey, Nuno Bizarro 

Sentieiro, Paulo Soledade 

Megjelenés: 2014

Kiadó: Stronghold Games, 
Heidelberger Spieleverlag 

Kategória: Szállítós, gazdálkodós 
játék 

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 90-120 perc

http://strongholdgames.com/store/board-games/panamax/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/131287/panamax


Dirk Henn Metrója jól példázza, hogy mit jelent egy magyar kiadású játék. A Metro ugyanis a magyar 
kiadásnak köszönhetően sokkal népszerűbb Magyarországon, mint általában a világon, pedig egyáltalán 
nem ismeretlen a játék, hiszen a BoardGameGeeken 4300 szavazattal a családi listán a 375. helyen áll. Ez 
nem rossz helyezés, de vannak ennél jobb helyezést elérő, több szavazattal rendelkező játékok, amelyek 
itthon alig ismertek, de szerencsére ezzel a kiadással a magyar forgalmazók nem lőttek mellé. 

A párizsi fonódó metróvonal
Dirk Henn szinte a Queen Games háziszerzője. Alig van olyan játéka, amelyet nem ez a kiadó jelentetett 
meg, de az biztos, hogy a legsikeresebb játékai mind Queen Games kiadásúak, pl. Shogun, Show Manager, 
Alhambra. A Metróban az 1889-es párizsi világkiállításhoz építünk metróvonalakat, méghozzá rendkívül 
egyszerű módon. Útvonallapkákat kell úgy lerakni, hogy a kiinduló- és célállomásaink között minél hosszabb 
legyen az útvonal. A kacskaringós fehér vonalakkal ellátott lapocskák mindegyike illeszkedik a másikhoz, így 
ez különösebb fejtörést nem igényel. 

A lapkákat a rajtuk lévő nyíl megfelelő irányba való tájolásával kell lerakni, bár ez 
sem jelent nagy kötöttséget, de van olyan játékverzió, amely még ezt sem igényli. 
Az egyetlen tényleges korlátozás, hogy lehetőség szerint ne rakjunk le olyan lapot, 
amely a kiinduló- és a végállomást egyetlen lappal összeköti. Persze miért tennénk, 
ha az a cél, hogy minél hosszabb útvonalat építsünk? Azért, mert ez nem egy koope-
ratív játék, ezért úgy is lehet játszani, hogy nem annyira a saját útvonalunk építésével 
foglalkozunk, hanem a másik blokkolásával. Ez egy családi játék, 
amelybe ez a fajta játékstílus kevésbé fér bele, de a szabályok 
lehetővé teszik, és lehet, hogy kifizetődőbb is, mint a sajátunkat 
építeni. Persze ha valaki nem családi, hanem stratégiai játékként 
tekint a Metróra, akkor ez valóban egy működő taktika lehet – 
kinek-kinek vérmérséklete és játékstílusa szerint. 

Az útvonal annyi pontot ér, ahány lapkán keresztül megy, illetve 
ha a kacskaringózás miatt visszatérünk egy már korábban szá-
molt lapkára, azért újból kapunk pontot. Ha pedig az útvonalat 
sikerül középen befejeznünk, akkor megduplázzuk a pontokat. 
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A san franciscói fonódó villamosvonal
A Metro sikerét meglovagolva jelentették meg 2009-ben a Cable Cart. Mi a kettő között a különbség? 
Nagyobb doboz, nagyobb pálya, Párizs helyett San Francisco, metró- helyett villamosvonal építése, de egyéb-
ként ugyanaz a metodika. Illetve betettek a Cable Carba egy kiegészítést is, amelyben részvények vannak 
a különböző színű társaságokhoz. Mindenki kap 10-20-30-40 %-os részvényeket titokban, és megpróbálja 
úgy építeni a vonalakat, hogy azok neki kedvezzenek. Vagyis egy teljesen egyszerű alapjátékot próbálták egy 
kicsit összetettebbé tenni, kicsit csavarni a játékmeneten. 

A fonódó elődök
Az 1997-es Metrónak egyértelműen vannak előzményei. Már 1975-ben 
feltűnt a Spaghetti Junction nevű játékban, hogy lapkákból kanyargós 
útvonalat építsenek a játékosok. Mégis inkább az 1987-es Tantrixot mon-
danám előzménynek, ahol 56 db hatszögletű lapkát kell úgy letenni sorba, 
hogy a lapkákon lévő négy szín (piros, sárga, kék és zöld) összekapcsolód-
jon, és így a játékosok minél hosszabb útvonalat építsenek fel a saját szí-
nükből minél több pontért. Ha sikerül a vonal két végét összekötni, akkor 
hurkot hoznak létre, amelynek minden lapkájáért 2 pont jár. 

Stefan Dorra 1995-ös Streetcarjában szintén lapkákból építünk fel 
kacskaringós útvonalat, de itt a hatszögű lapkákból már négyszögű 
lapkák lettek, eltűntek a színek, és a lapkákat egy fix táblán helyezzük 
el. Itt már előkerül a téma is, azaz hogy nem egyszerűen kacskaringós 
utakat építünk, hanem villamosvonalat. A cél, hogy a kacskaringós út-
vonalon minél előbb eljussunk a célállomásra. 

A Metro ennek a két játéknak az ötvözete. Egy 
adott táblára kell felraknunk olyan négyzete-
ket, amelyeken sok útvonal van, de az útvona-
lak mind ugyanolyan színűek, ezért könnyebb 
csatlakoztatni őket, így az adott útvonal gazdá-
ját az határozza meg, hogy a kiinduló ponton 
kinek a jelzője áll. A cél a Tantrixhoz hasonló-
an minél hosszabb, kacskaringósabb útvonalat 
összehozni, az útvonalért járó pontokat pedig 
lehetőség szerint megduplázni. 
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A téma az absztrakt útvonal lerakás helyett egy metró-
vonal építése, persze a téma kapcsán jogos kérdés, hogy 
miért is jó, ha egy metróvonal kacskaringózik?

Mind a Metro, mind a Cable Car alapjátéka egy nagyon 
könnyed, gyerekekkel is játszható, gyors és szórakozta-
tó játék. Véleményem szerint nem is érdemes túl sokat 
törni a fejünket egy-egy lapka lerakásánál, hiszen hamar 
meg lehet látni egy-egy jó megoldást. Nekem a részvé-
nyes kiegészítés nem adott sokat a játékhoz, mert pont 
a nagyon egyszerű voltát vette el úgy, hogy igazán nem 
tette érdekesebbé, csak kissé bonyolultabbá. Akár 6-an 
is játszható, és úgy sem nyúlik el a játék, bár akkor már 
elég káoszos a lapkák lerakása. 

maat
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Ismertető

Cable Car
Tervező: Dirk Henn

Megjelenés: 2009

Kiadó: Queen Games, Piatnik

Kategória: Lapkalerakós, 
hálózatépítős játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 40 perc

Metro és Cable Car

Metro
Tervező: Dirk Henn

Megjelenés: 1997

Kiadó: Queen Games, Piatnik

Kategória: Lapkalerakós, 
hálózatépítős játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 30 perc

http://piatnikbp.hu/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/58602/cable-car
http://piatnikbp.hu/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/559/metro
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/


A JEM magazin hasábjain ezidáig találkozhattunk 
már mindenféle társasjátékkal: ügyességi, taktikai, 
kooperatív, egyszemélyes, építős, rombolós, raj-
zolós, pöckölős, és még sorolhatnám a listát. Egy 
valamiről eddig ritkán esett szó, ez pedig a kreatív 
játékok és nem játékok. 

Mióta gyerekekkel foglalkozom, és társasjátékok se-
gítségével fejlesztem készségeiket, sok játék felkerült 
már a játékasztalra, és mindegyik nagyon szórakoz-
tató, hasznos volt. Voltak olyanok is, amik kreatív 
ötleteket fogalmaztak meg, de olyan kevés vagy 
egyáltalán nem volt, ami a gyerekek kreativitását fej-
lesztette. A Kreatív játékok rovatot azért hoztuk lét-
re az újságban, mert sok olyan játék, kellék van, ami 
a kreativitást fejleszti, és megérdemel néhány szót 
a magazin oldalain. Korábban már mutattunk be a 

JEM-ben a mostanihoz hasonló játékokat, így a Pixelt, a Playmobilt vagy a LaQ-t. Volt, és később is lesz olyan 
cikk, ami után jogosan teszi fel az olvasó a kérdést: „Ez mit keres a JEM-ben?”. Úgy gondolom, minden, ami 
elősegíti valamilyen intellektuális készség fejlődését a gyerekekben vagy akár felnőttekben, és nem mellesleg 
szórakoztató társas vagy egyéni elfoglaltságot ad, említést érdemel.

Kezdjük a sort a Quadrillával, más néven Golyópályával. A Golyópálya igenis játék, méghozzá társasjáték, 
akárki akármit is mond. Rögtön be is bizonyítom. 

Épít, kipróbál, ámul
A Golyópálya egy fából készült építőjáték, amiben különböző színű 
és alakú elemekből kell megépíteni a játékhoz csomagolt füzetben 
leírt pályákat. Minden színnek máshol és máshogy vannak lyukai, 
ezért nem mindegy, mit mire, mi mellé, mi alá teszünk. Amikor elő-
ször megláttam a Golyópályát és a körülötte hemzsegő gyerek- és 
felnőttsereget, értetlenül bámultam a jelenséget. Mi a jó abban, 
hogy üveggolyókat nézegetnek, amint azok lefelé gurulnak egy pá-
lyán? Aztán amikor hozzájutottam egy készlethez, és hazavittem, 2 
órán át egyebet sem csináltam, mint megépítettem egy pályát, az-
tán golyózápor, majd másik pálya, golyók, és így tovább. Játszottam 
vele, és próbáltam olyan pályát építeni, amit a jól konstruált füzet 
nem tartalmaz. Az előre definiált pályákat lépésről lépésre mutatja 
meg a képes leírás, hogyan kell azokat összeállítani. Ha mindent jól 
csináltunk, akkor a golyók mind a legalsó padlószinten fejezik be út-
jukat. Azonnal rabul ejtett, és rögtön megértettem a mondanivaló-
ját. Első adandó alkalommal magammal vittem a suliba, hogy lássam 
a gyerekek reakcióját.

Ez nem gyerekjáték
A gyerekek körbeállták a dobozt, és azt kérdezgették: mi ez, mi van a dobozban? Biztos ilyen sínes izé, amin 
gurulnak a labdák – gondolták. Pakoltam ki a társasokat, de nem igazán hatotta meg őket, majd kinyitottam 
a dobozt, és akkor nekiestek, ahányan csak voltak. Fogdosták, rakosgatták az elemeket, és találgattak, mit is 
kell velük csinálni. Aztán elővettem a füzetet, és megmutattam az első pálya képét, és azt, hogy hogyan lehet 
összeállítani. Neki is kezdtek megépíteni közösen – mármint a felnőttekkel közösen. 
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Kreatív játékok:

				    Golyópálya

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem21-2014-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem23-2015-februar/


Aztán jött a golyózuhatag, és fél órán át csodálták 
építményük nagyszerűségét, miközben figyelmük 
töretlen maradt. Aztán jöttem megint, és megmutat-
tam, hogy hány ilyen pályát tudnak megépíteni a fü-
zet alapján. Több se kellett, máris nekiestek a követ-
kezőnek, és már gurultak is azok az üveggolyók. És ez 
így ment a foglalkozás végéig, aztán összepakolták, 
gondosan elhelyezve az elemeket a dobozba, és az-
zal a mondattal indítottak utamra, hogy a jövő héten 
el ne felejtsem magammal hozni a Golyópályát. És 
hoztam, és játszottak, és megint hoztam, és a mai 
napig is minden foglalkozásra magammal viszem, 
mert kell.

Fejleszt és szórakoztat
A pályaleírások, mint általában, itt is próbálják térben bemutatni az építés folyamatát, így amikor építünk, el 
kell képzelni a leendő pályát, amit síkban rajzoltak le az alkotók. Aztán az elemeket pontosan kell elhelyezni, 
mivel egy 90-fokos fordulat elég ahhoz, hogy a golyó ne találjon le. Aztán jött a pillanat, amikor olyan pályákat 
kezdtek alkotni a gyerekek, amit közösen vagy egyénileg találtak ki, és ezek is működtek. Addig próbálkoztak, 
míg el nem érték céljukat. Így ez a játék a térlátást, a finommotorikát, a kooperációs készséget, a logikát és a 
kreativitást is fejleszti. Ezen kívül még szép színes és látványos is minden, amit megépítünk. Általános tapasz-
talat, hogy nincs korosztályhoz kötve, hogy ki játszhat vele, mivel mindenkit érdekel, és ki is próbálják, aztán 
ott ragadnak. Most már nincs foglalkozás Golyópálya nélkül.

Kreatív?
Igen az, nagyon. Egyre többet próbálkoznak a gye-
rekek saját ötlet alapján építkezni, és addig nem 
nyugszanak, míg nem érnek le rendben a golyók. 
Együttműködnek, megbeszélik, mi a terv, és együtt 
oldják meg a feladatot. Mindig van egy vezetője az 
építkezéseknek, akinek a személye mindig változik. 
Aztán a golyókat közösen adagolják, hadd gurulja-
nak. A legkisebbek is nagyon szeretik, és egyre ügye-
sebben követik a leírásokat. Aztán a szülők, nagy-
szülők sem akarnak kimaradni a játékból, így az első 
adandó alkalommal, amikor a gyerekek nem néznek 
oda, nekiesnek a felnőttek, és amíg csak szabad jel-
zést kapnak a gyerekektől, építenek és gurítanák. 
Az elején féltek a szülők – hangsúlyozom: a szülők, 
nem a gyerekek! –, nehogy valaki ráálljon a játékra, 

mert eltörik, mire a gyerekek megnyugtatóan közölték velük, hogy ez nem tud eltörni. Ezt szemléltették is, 
amitől egyeseknek égnek állt a haja, de a játéknak nem lett baja. Valóban bírja a strapát, az elemek nagyon 
jó minőségű anyagból készülnek, és nagyon igényesen vannak kialakítva. Szóval nem tudok belekötni, akár-
mennyire is szeretnék, és csak ódákat tudok zengeni róla. Mindenkit bátorítok, hogy ha közelébe kerül egy 
Golyópályának, akkor ne szalassza el az alkalmat, és építsen, gurítson!

Jó játékot!

drcsaba

A Logiko-P támogatásával
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Kreatív játékok Golyópálya

http://www.quadrilla.hu/
http://www.logiko-p.hu/
http://www.logiko-p.hu/


Az 1984-es Spiel des Jahres győztes Dampfross kevésbé ismert hazánkban, így a mostani bemutatónkkal 
ezt a hiányosságot is szeretnénk orvosolni. Érdekesség, hogy 1980-ban már jelölt volt a díjra (pontosab-
ban az ajánlott kategóriába került be), de azt akkor a Rummikub nyerte meg, viszont négy év múlva már 
ennek a játéknak ítélték oda a győzelmet. A zsűri a szokatlan módon történő újbóli rangsorba vételt azzal 
magyarázta, hogy újabb kiadás jelent meg, amelyben az eredeti szabályon módosítottak, és így már más 
lett a játékélmény. 

Oktatási anyagból társasjáték
Érdekesség, hogy a játék szerzője, David G. Watts földrajztanár volt a walesi Mildford Haven Gimnáziumban. 
A játék alapötlete onnan származik, hogy készített egy oktatási segédeszközt a diákjainak, aminek a segítsé-
gével könnyebben tanulták a térképen a városok elhelyezkedését, távolságát egymástól. Ez is mutatja, hogy 
milyen sokat számít a tanári kreativitás, milyen lendületet tud adni a diákoknak, és milyen jó ötletek szület-
hetnek belőle. 

Puritán kinézet 1979-ből
Amikor először kinyitottam a játék do-
bozát, kicsit meglepődtem. A táblákat 
kivéve ugyanis csak 6 db filctoll, illetve 
színes ceruza, 6 db színes fahasáb és 2 
db kocka volt benne, míg az inzert töb-
bi rekesze üresen ásítozott. Hirtelen azt 
hittem, hiányos játékot kaptam, de a 
szabályt átolvasva egyértelmű lett, hogy 
bizony csak ennyi az összetevők száma, 
az inzert pedig valószínűleg csak azért 
volt több rekeszes, mert ilyen volt a ki-
adónál akkoriban. 

A játékhoz kapunk két letörölhető 
táblát, amelyek mindkét oldalán tér-
képek vannak: Németországról és 
Franciaországról, illetve az USA keleti 
és nyugati partjáról. A stilizált térképek 
hatszögletű mezőkből, azaz hexákból 
állnak össze. Mai társasjátékos szemmel 

nézve a térkép túl puritán, a játék összetevői is elég szegényesek, de ezt a játékot először 1979-ben jelentet-
ték meg, azaz több mint 35 évvel ezelőtt, így már jobban érthető a minimalista dizájn. 
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Egyszerű játékmenet 1979-ből
A játék ugyanolyan egyszerű, mint a kinézete. Az első szakaszban építjük ki az útvonalainkat. Mindenki kap 
egy kiindulóvárost és a kockadobásainak megfelelően tud útvonalat építeni, azaz rajzolni a táblára, mert itt 
gyakorlatilag a vasútépítés azt jelenti, hogy a megkapott filctoll segítségével vonalakat húzunk a lemosható 
táblán az egyik hexáról a másik hexára:

»» 1 dobókockapontba kerül egyik hexáról a másik-
ra átmenni egy sima terepen
»» 3 dobókockapontba kerül hegyre felmenni vagy 

hegyről lejönni
»» 3 dobókockapontba kerül folyón átkelni
»» 5 dobókockapontba kerül az egyik hegyről a má-

sikra átmenni

Mindenki kap kezdésként 20 pontot. Ha kereszteznie 
kell egy másik játékos útvonalát, akkor 1 pontot, ha 
pedig vele párhuzamosan ugyanazon hatszögben ha-
lad, akkor 2 pontot kell a másik játékos részére fizetnie. 

Az építkezési szakaszban mindenki tetszőlegesen ha-
lad a kiindulóvárosából. A cél, hogy a mi útvonalunk 
minél több várost érintsen, hiszen nem fogjuk tudni, 
hogy a játék későbbi szakaszában mely városok lesz-
nek fontosak. Ez a szakasz addig tart, míg az összes 
város be lesz kötve valamelyik játékos útvonalába, 
pontosabban, ha már csak 1 város van hátra; akkor 
még 2 kört játszunk, és ha ez alatt sem sikerül bekötni 
a várost, akkor következik a játék második szakasza, a 
szállítás. 

A szállításnál a 2 dobókockával meghatározzuk a kiinduló- és a célállomást is. A já-
tékosok eldöntik, hogy részt kívánnak-e venni a szállításban. Ha igen, akkor meg 
kell mutatniuk, hogy merre fognak haladni, és ha eközben más játékos útvonalát 
kell használniuk, akkor minden egyes hatszögért 1 pontot kell fizetniük a másik 
részére. Ha eldőlt, hogy kik akarnak szállítani, akkor a kiindulóvárosukba lerakják 
a saját színű fahasábjukat, és újból elkezdődnek a kockadobások. Minden dobás 
után szépen annyit léptetjük előre az útvonalon a hasábot, amekkorát dobtunk. 
Aki legelőször ér a célvárosba, 20 pontot, a második 10 pontot kap. Nyilván 
előnyben van, aki az építkezési szakaszban több várost be tudott kötni, illetve 
az, aki a szállításnál a legnagyobbakat dobja. A játék addig tart, míg valaki el 
nem éri a 250 pontot (illetve ez a játékosok számától függően változhat). A 
haladó verzióban már nem csak városok között történhet a szállítás, hanem 
vannak nemzetközi szállítások is országok között, de a cél és a mechaniz-
mus ugyanaz, mint az alapjátékban. 

Fortuna (vas)útjai kifürkészhetetlenek
Amikor először láttam a nagy térképet és a sok várost, aggódtam, hogy 
milyen sokáig fog tartani a játék, egyrészt míg minden várost be nem 
kötünk, utána pedig sokáig fog tartani, míg elérjük a 250 pontot. 
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Ennek ellenére a játék nem volt hosszú, mindkettő 
részt elég hamar be lehetett fejezni, így a játék hos�-
szával semmi gond sincsen. A játék leírása alapján 
már egyértelmű, hogy nagy a szerencse szerepe, hi-
szen aki nagyokat dob, az többet tud építeni és gyor-
sabban is tud szállítani. Ha valaki az építkezésben 
lemarad, akkor azt a szállításban már nem is tudja 
behozni. A szállításnál a kiinduló- és a célvárosok is 
véletlenszerűen kockadobásokkal vannak meghatá-
rozva. Előfordulhat, hogy olyan városok jönnek ki, 
hogy valakinek nincs is oda útvonala, a másiknak 
pedig van. Nincs semmi kiegyenlítő mechanizmus a 
játékban, amely a rossz dobásokat kompenzálná, de 
ne felejtsük el, hogy 1979 előtti időkről beszélünk, 
és egy olyan szerzőről, aki csak mellékállásként adta 
ki a játékát. Egyedül abban lehet reménykedni, hogy 
olyan sokat dobunk a kockával, hogy elképzelhetet-
len, hogy mindig rosszakat dobjunk. 

A játék még azon versenyzős játékok közé tartozik, amelyeknél az győzött, aki előbb beért a célba. Bár régeb-
ben nagyon divatosak voltak az ilyen társasjátékok (hiszen nem ez volt az egyetlen ilyen játék, amely Spiel des 
Jahres díjat nyert, ott van pl. a Mississippi Queen vagy az Um Reifenbreite), de mára ez már kikopott a társas-
játékos világból, így jóval ritkábban kerülnek kiadásra 
játékok ilyen mechanikával. 

A játékhoz több térkép is megjelent, pl. India, Kína, 
Spanyolország stb., de a legfontosabb, hogy egy 
Sünmadár nevű felhasználó a BoardGameGeekre fel-
töltötte az általa elkészített Magyarország térképet is, 
így aki akarja, már Magyarország területén is húzgál-
hatja a vonalakat hexáról hexára. 
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Dampfross
Tervező: David G. Watts

Megjelenés: 1979

Kiadó: Schmidt Spiele

Kategória: Hálózatépítős, 
versenyzős játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 30-40 perc

Dampfross

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
https://boardgamegeek.com/filepage/5313/hungary-dampfross-mapjpg
https://boardgamegeek.com/boardgame/539/dampfross


Magazinunk olvasói számára mindig is szerettünk volna minél érdekesebb és élvezetesebb információkat 
nyújtani a világban játszott játékokról. Korábban olvashattatok a JEM-ben arról, hogy milyen játékokkal szó-
rakoztatta magát az emberiség a különböző korokban, így pl. az ókori Egyiptomban, a Római Birodalomban 
vagy az európai gyarmatosítók megjelenése előtti Afrikában. Mostani cikkünkkel rövid bepillantást szeret-
nénk engedni a népek hagyományos játékaiba, amelyek közül sok máig tovább él változatlan formában, illet-
ve helyenként új változatban jelenik meg.

Kompozás
Svéd népi játék, amelyet a svédországi alkoholárak ihlettek, illet-
ve az a tény, hogy a svédeknél az égetett szeszesitalok árusítása 
állami monopólium. A játékosok felszállnak egy Dániába tartó 
kompra, majd amikor dán felségvizekre ér a hajó, megrohanják 
a bárpultot, és minél rövidebb idő alatt minél több szeszt folyat-
nak le a torkukon. Az nyer, aki úgy ér vissza Svédországba, hogy 
arra sem emlékszik, hogy egyáltalán elindult. Döntetlen esetén 
mindenki kiütötte magát.

Tologatás
A játék összetevői 1 db Lengyelország, illetve 2 darab szomszédos nagyhatalom. 
A játék során a két nagyhatalom felváltva tologatja a lengyel határokat 50 km-rel 
jobbra és balra, attól függően, hogy neki melyik kényelmes. A játék időtartama 
több száz év is lehet, illetve a játék egyik kiegészítőjében a két szélső nagyhatalom 
egymással versengve elfoglalja Lengyelországot úgy, hogy nagyjából középen talál-
koznak. Döntetlen esetén világháború tör ki.

Töketlenkedés
Szükséges a játékhoz egy darab Belgium, illetve egy olyan választási 
eredmény, amelyikben egyik párt sem kapott többséget. A játékban 
megpróbálunk koalíciós kormányt létrehozni, de ha nem sikerül, ak-
kor az ország teljesen jól elvan kormány nélkül , akár fél évig is, mert 
valójában a győzelemhez nem kormány kell, hanem csak az, hogy 
reggel kinyisson a pék, és elinduljanak a vonatok, az meg nem a kor-
mány dolga. A játéknak létezik olasz változata, amelynek annyiban 
módosultak a szabályai, hogy a kormány megalakulása után kb. egy 
évvel le is mond, majd újabb választásokat írnak ki. A játék rekordja 
eddig 4 év alatt 6 kormány.

Pihizés
Spanyol, portugál, olasz és görög népi játék, de a kutatók még nem tudták eldönteni, 
hogy valójában honnan származik. A játék lényege, hogy ebéd után tele pocakkal le kell 
feküdni aludni, majd kb. délután 5 körül felkelni, és utána minél tovább fennmaradni, 
miközben az ember az utcán sétálgat, kávézik és dumcsizik. A játék egyes változata-
iban sor kerül egy többfogásos vacsorára, de szigorúan este 10 után, mert úgy a 
legegészségesebb.
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Siránkozás
Ősi kelet-európai játék, eredete a homályba vész. Tulajdonképpen nem szükséges hozzá semmilyen reális prob-
léma, bőven elég a probléma látszata vagy egy mondvacsinált gond másra kenése. A játék fejlettebb változatait 
lehet úgy játszani, hogy a játékosok kineveznek egy bűnbakot, és arra kenik életük összes gondját. Cseh nyelv-
területen divatos a szlovákok, míg szlovák területen a csehek játékba való ilyetén bevonása, míg a játék régi 
magyar változatában bármelyik szomszédos nép eljátszhatja a bűnbakot. 

Hol az uborka?
Orosz-ukrán játék, a hozzávalói egy ötliteres befőttesüveg savanyú uborka és egy 
liter vodka. A vodka felének egy húzásra (egyes tájnyelvekben húzóra) elfogyasztása 
után becsukott szemmel és bal kézzel megpróbálunk kihalászni egy uborkát a befőt-
tesüvegből, és azt minél kevesebb harapással elfogyasztani. Fejleszti a térlátást és a 
finommotoros készségeket, de nem kíméli a májat.

Üsd a másikat!
A Kaukázus népei között dívó játék, amelynek több változata ismert. 
A játékosok száma tetszőleges, de a lényeg, hogy mindig a miénktől 
eltérő nyelvet beszéljen. Több alváltozata ismert, így van örmény, az-
eri, grúz, abház, gagauz, üzbég, kazah stb. variáns. Űzik a játékot bot-
tal, karddal, baltával, éppen mi van kéznél, illetve milyen történelmi 
időket élünk. Győztes nincs.

Területfoglalós
A játék a Rizikóhoz hasonló, de itt kockadobás helyett elég, ha van egy baromi nagy hadseregünk, amivel bevo-
nulunk az egyik országba, majd kijelentjük, hogy az mindig is a miénk volt, és mostantól helyreállt a szent rend. 
A játék szabályai 1945-ben és 1956-ban cirill betűkkel kerültek kiadásra, de az elmúlt években újabb kiadást 
értek meg, és frissítésre kerültek.

Koreai blöffölős
A játék az ősi ázsiai játékok mai utóda, amennyiben acélidegek és nagy koncentráció 
szükségesek hozzá. A koncentráció az elénk tárt dolgok rezzenéstelen arccal történő 
megtekintéséhez kell, miközben hátunk mögött kb. két tucat tányérsapkás játékostár-
sunk feljegyzéseket készít ceruzával. A játék blöffölős részében atomrakétát indítunk, 
amelyik azonban nyom nélkül eltűnik a radarról. Az veszít, aki először pislog.

Önellátós
Hagyományos dél-amerikai játék, jelenleg Kubában játsszák a legtöbbet, de ré-
gebben Argentínában is ismert volt. Lényege, hogy bezárjuk az ajtókat, és az ott-
hon meglévő cuccokkal megpróbáljuk minél tovább kihúzni. Az nyer, aki tovább 
bírja, illetve az veszít, aki először beengedi a házba a Valutaalapot játszó játékost.

Iskolai durrogtatós
Széles körben elterjedt játék az USA-ban. A játék játszható szerelmi bá-
nat, rossz osztályzat vagy csak sima mentális problémák esetén. Kell 
hozzá egy amerikai útlevélre vény nélkül kapható lehetőleg félautoma-
ta fegyver, amit bármelyik helyi szupermarket mellett működő boltban 
meg lehet venni. A játékot óraközi szünetben játsszák, eredménye ga-
rantáltan az országos és a nemzetközi sajtóban címoldalra kerülés, illet-
ve végeláthatatlan siránkozások a fegyvertartás szabályainak megszigo-
rításáról és az önvédelemhez való alkotmányos jogról.

Kedves játékosok! Ahány földrész, annyi izgalmas, érdekes, szórakoztató játék. Ha tehetitek, próbáljátok ki min-
det, azonban a JEM magazin szerkesztősége nem vállal felelősséget a játékok során esetleg bekövetkező káro-
kért vagy sérülésekért.

drkiss
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30 év nem nagy idő a Földnek, de egy embernek 
igen. Főleg, ha egy olyan közösség képviselőjéről 
beszélünk, amely napjainkban kezd igazán virágoz-
ni. A társasjáték-kultúra kezd kibontakozni, egyre 
többen ismerik meg annak minden pozitívumát és 
lesznek részévé e remek világnak. Sokat tett hozzá 
ehhez egy kis csapat, mely 30 évvel ezelőtt egy du-
naújvárosi panellakásban kezdett szerveződni, és 
amelyből mára az ország talán legjelentősebb tár-
sasjátékklubja, -kiadója és -forgalmazója lett. Ez a 
cikk a Gémklub rögös és olykor fáradságos útját 
kívánja bemutatni, a leghitelesebb forrásból.

Az év elején kerestem meg Aczél Zoltánt, a Gémklub alapítótulajdonosát, hogy a Gémklub 30 éves jubile-
umának tiszteletére egy interjút készítsek vele. Sok cikket és rádiós műsort hallhattunk, olvashattunk már 
a Gémről, ezért elhatároztam, hogy most egy új oldalról közelítem meg azt: az alapító személyes tapasz-
talatain, élményein és gondolatain keresztül. A beszélgetés 3 órásra sikeredett, ezért két részben fogjuk 
leközölni.

Itt ülünk a Gémklub Stefánia úti irodájában, velem szemben Aczél Zoltán, és körülöttünk megszámlálhatatlan 
társasjáték a polcokon. Beszélgetésünk előtt alaposan körbenéztem, és megállapítottam, hogy rengeteg 
kiváló társast köszönhetünk a kiadónak. Mivel magam is gyakorló játékos vagyok, és a polcon álló játékokat 
kivétel nélkül kipróbáltam, kézenfekvőnek tűnik, hogy mi lesz az első kérdésem.

JEM: Szoktál játszani?

Aczél Zoltán: Igen. Persze! Viccelsz? Rendszeresen – heti 2-3 alkalommal – játszom, de változó intenzitás-
sal. Ezt lehet, hogy egy alkalomra koncentráljuk éjszakába nyúlóan, és az is előfordulhat, hogy alkalman-
ként egy partit játszunk. Természetesen van, hogy többet játszunk ennél, de az is, hogy hetekig nem kerül 
játék az asztalra, viszont ez után kifejezetten hiányérzetem van. A játékostársak lehetnek a családom, 
haverok. Az is változó, hogy milyen környezetben játszunk. Az meg főként változó, hogy milyen játékkal. 
Előfordul, hogy egy saját vagy más játékszerző által beküldött játékot vagy külföldi játékújdonságot tesz-
telek, vagy egyszerűen a társaság aktuális igényének megfelelően előveszünk egy régi kedvencet.  

JEM: Milyen típusú játékokkal szoktatok játszani?

Aczél Zoltán: Az euro típusú stratégiai játékokat szeretem legjobban, de szívesen alkalmazkodom, és tár-
saságfüggő, hogy milyen játék milyen gyakorisággal kerül az asztalra. Például legutóbb elutaztam dunaúj-
városi haverjaimhoz, és egy éjen át Mah-Jongoztunk. 30 év távlatában a leggyakrabban játszott, kedvenc 
játékaim önmagukban is nagy változatosságot mutatnak: ilyenek a Mah-Jong mellett a Go, a Hase und 
Igel, a Dixit, az Abalone, és néhány Knizia-klasszikus, mint a Samurai vagy a Tigris & Euphrates.

JEM: Úgy kezdted, hogy Mah-Jong, Go, Dixit. Ezek a favoritok?

Aczél Zoltán: Ezekkel játszottam a legtöbbet, és igen, mind nagy kedvenc, de azt nem tudom megmon-
dani, melyik játék az abszolút favorit. Az utóbbi években gyakran előkerül a Funkenschlag, és a csa-
lád ezzel játszik, de karácsonykor a Terra Mystica volt a sláger. Feleségemnek ez már sok volt, de a 
Funkenschlagot szívesen játssza. Azt szokta mondani: csúnya, de jó. Nem nyeri meg a játékot, de partner 
benne. Hasonlóan van ezzel a legkisebb gyerekem, Tulián is, ő most lesz 18 éves. Velük ellentétben Till, 
a középső gyermekem (egy évvel idősebb) kőkemény gamer. Az Agricola az egyik nagy kedvence, ahogy 
nekem is, de neki a 7 Csoda már erős kompromisszum, míg én nagyon szívesen játszom vele. Hozzám ha-
sonlóan középre helyezkedik a 22 éves lányom, Laura is, bár ő a barátaival többet játszik partijátékokkal, 
mint a Concepttel és a Ca$h ’n Gunszal. 
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A családban a Citadella és a Dominion gyakran előkerült korábban, és az utóbbi időben jó kompromis�-
szum volt a Splendor és az Evolúció. Baráti körben és a Gémklub környezetében a legjellemzőbb, hogy 
nagyon szívesen kipróbálok új eurojátékokat. Az ameri vonal nekem teljesen idegen közeg. Előfordult, 
hogy már majdnem belekóstoltam egy ameribe, de aztán nem tudott lekötni, és mégsem játszottam vele. 

JEM: Fontosnak tartod, hogy játsszanak az emberek?

Aczél Zoltán: Nagyon fontosnak tartom. Csak erről a témáról órákig tudnék beszélgetni. Meggyőződésem, 
hogy a játék az emberek fontos kompetenciáit fejleszti, de a legfontosabb, hogy önmagában a játékos-
ság fejlődése is hatalmas kincs. Van egy társasjáték-pedagógiai elméletem, miszerint a játékosság maga 
kulcskompetencia. Szokták mondani, hogy a játékok mennyi féle készséget és képességet fejlesztenek. 
A társasjáték különösen a kommunikációs készség és általában a szociális kompetenciák gazdagodására 
hat. Fontos, hogy megtanuljunk vesztes és győztes helyzeteket kezelni, és problémákat örömmel meg-
oldani. A társasjátékoknak sok olyan hatása van, amelyek segítenek az életben. Mindezek mellett a leg-
fontosabb a játékosság. Ez alatt azt értem, hogy annyira jó játszani, annyira intenzív az együttlét élmé-
nye, hogy közben az ember örömmel tanul meg nagyon változatos helyzetekben, könnyeden, játékosan 
dönteni. Önmagában az is érték, ha valaki gyorsan megért egy játékot, könnyen beletanul, és élvezi. 
Rengeteg olyan élethelyzet van, amit játékosan, sokkal hatékonyabban és sokkal nagyobb élvezettel tu-
dunk megoldani.

JEM: Ezeket a gondolatokat meglovagolva kérdem: a Gémklub üzlet vagy szenvedély?

Aczél Zoltán: Mindkettő benne van egy kicsit, de a lényeg egyik se. A Gémklub jelenlegi formájából adó-
dik, hogy üzletről beszélünk, üzletileg sikeres a cég, de ez nem lenne így, ha nem lennénk elhivatottak. A 
szenvedélynél ugyanakkor azért tartom többre, mert ennek lehet egy rossz értelmezése is. A szenvedély 
függőséget is jelenthet, és én nem vagyok rabja a társasjátékoknak. Nekem a játék érték, és nem pótcse-
lekvés, mert nem valami helyett csinálom, hanem önmagáért. Az érzelmi töltet mellett tudatos értékte-
remtésről is szól: játszunk, amikor kutatunk, tesztelünk, fejlesztünk, bemutatunk, tanítunk, kereskedünk 
és rendezvényeket szervezünk. Mindezekben közös az a lelkesedés, hogy a tevékenységünk a társasjá-
ték-kultúra fontos része. Ezért inkább nevezném hivatásnak, mint szenvedélynek. Nekem a játék hivatás.

JEM: Honnan indult, és hová tart a Gémklub?

Aczél Zoltán: Minden Dunaújvárosban kezdődött 1986-ban, érettségi után, nyáron. Azzal a szándékkal, 
hogy rendszeresen összejöjjön egy társaság, kifejezetten azért, hogy társasjátékozzunk. Ez azért volt nagy 
dolog, mert egyébként csak alkoholizálni jöttek össze a fiatalok, és a társasjátékklub arról volt nevezetes, 
hogy oda nem szabadott alkoholt hozni, és kizárólag csak társasjátékozni lehetett. Ez 1986-ban egyedül-
álló dolog volt. Alternatív, lázadó társaság voltunk, és az is motivált minket, hogy csináljunk valami mást, 
mint a felszínes szórakozás, valami érdekeset és értékeset, amivel ezt a sokféle embert egy közös érdek-
lődés köré gyűjtjük. A Gémklub ekkor még nem volt hivatalos név, hanem csak az én poénos elnevezé-
sem. Úgy hirdettem meg, hogy „gémklub” lesz, és ez inkább egy minősítése volt az estéknek. Magam is 
itt ismertem meg a társasjátékokat, az első ilyen játék a Hase und Igel volt, amivel éjszakákon át játszot-
tunk. Éveken keresztül küzdöttem azért, hogy ez egy rendszeres tevékenység legyen. Volt, amikor heti egy 
alkalom volt, de volt, mikor hónapokig nem sikerült összerántani a társaságot. Kezdetekkor Dunaújváros 
panellakásai szolgáltak helyszínül, ahol 10-15 fő verbuválódott össze. Később, amikor nyilvános helyeken 
játszottunk, kocsmákban, kávézókban, a létszám hasonló volt, mindössze annyi volt a változás, hogy bár-
ki jöhetett. Ennek ellenére nem nagyon jöttek többen. Csodabogaraknak tartottak minket. Csak engem 
motivált, hogy többen legyünk, a társaság többi tagját inkább csak az érdekelte, hogy játsszunk.

Azt szerettem volna, hogy terjedjen a társasjátékozás szeretete, de ez nem volt egyszerű, mivel a játéko-
kat sem lehetett könnyen beszerezni. 1991-ben, amikor először voltam Essenben, annyi pénzem maradt 
az utazás mellett, hogy összesen kettő játékot tudtam hazahozni, miközben csorgott a nyálam a többi-
eket látva, akik talicskával tolták haza a játékhalmokat. Az esseni játékkiállításra először azért mentem, 
hogy egy ötletemet megmutassam. Nem társasjáték volt, hanem számmisztikával foglalkozó logikai játék, 
Numeron volt a címe. Gyakorlatilag akkora élmény volt az az esseni társasjátékünnep, hogy fontosabbá 
váltak az ott látott társasok, mint hogy az enyémet bemutassam. Akkor döbbentem rá, hogy annyi sok 
jó játék van, hogy az enyém elvész ebben a választékban, és kevés oda. A játékom soha nem jelent meg. 
Akinek megmutattam, mind azt mondta, hogy ennek a játéknak üzletileg nulla esélye van, ugyanakkor 
az összes szerkesztőt személyesen érdekelte a játék háttere, filozófiája, és kértek belőle saját példányt. 
Legyártottam nekik, hatalmas munka volt, de jó befektetésnek bizonyult. Elkezdődött egy kölcsönös is-
merkedés, és olyan emberekkel alakult ki baráti kapcsolatom, akik közben a társasjáték-kiadóknál karri-
ert futottak be. 

Ezek a kapcsolatok különösen abban az időben mélyültek el, amikor Svájcba költöztem, és gyakrabban 
tudtam nemzetközi társasjátékos eseményeken részt venni. 
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JEM: Hogy keveredtél Svájcba?

Aczél Zoltán: Feleségem svájci, és nagyon szeretett Magyarországra járni, itt ismerkedtünk meg. Amikor 
Svájcba mentem, restaurátorként dolgoztam, és az volt a cél, hogy összeszedjünk egy kis pénzt, és vissza-
jöjjünk. Feleségem tanult magyarul, de amikor kimentünk, én nagyon kezdetlegesen beszéltem németül. 
Ott tanultam meg igazán a nyelvet, különös módszerrel. Olyan könyveket próbáltam elolvasni, amik nem 
voltak magyarul elérhetőek. Kinyílt előttem egy világ, hogy mi mindent lehet olvasni németül. Az első 
ilyen könyv a Grál legendák voltak Eschenbachtól. Az első oldalt két hétig olvastam, aztán egyre gyor-
sabban ment. Ezért a németem kissé irodalmira sikeredett, emiatt sok vicces helyzetet éltem meg, mivel 
a kifejezések, amiket használtam, nem voltak a köznyelv részei. Hét évig éltem Svájcban.

JEM: Svájcban is folytatódott a társasjátékozás? 

Aczél Zoltán: Igen. A svájci kint lét nagy tanulsága az volt, hogy megismerkedtem társasjátékklubokkal, 
láthattam a profikat, hogyan csinálják. Zürichben óriási társasjátékos élet és sokféle klub van. Például 
van olyan, ahol szinte kizárólag csak vonatos játékokkal játszanak. Ezeknek egy évszám a címük, és 6-8 
órát játszanak velük, közben meg a játékosok leüvöltik egymás fejét. Van olyan is, ahová középkorú tár-
saság járt, sütievés, tánc, aztán egy kis Catan telepesei volt a program. Az ilyen klubokba vittem a saját 
fejlesztésű játékaimat tesztelni, mivel ők a szélesebb célközönség, az alkalmi játékosok. Az óvárosban 
egy hippinek van egy játékboltja, és az ő klubjába a heti társasjátékos rendezvényekre gamerek jártak 
A Ráday utcai Gémklubot, mint az első kifejezetten társasjáték boltot, a zürichi társasjátékbolt és -klub 
mintájára hoztam létre 2005-ben. 

A svájci időszakban jutottam el a játékfejlesztéssel is odáig, hogy több játékom is megjelent külföldön. 
Ebben az időszakban vittem a kiadókhoz olyan játékokat, amelyek már tetszettek nekik, és volt, amit ki 
is adtak.

1991-től hét éven át, miközben én Zürichben gyűjtöttem tapasztalatot, a dunaújvárosi társasjátékklub 
teljesen átalakult. Két-három havonta jártam haza társasozni a csapattal a legfrissebb esseni 
szerzeményeimmel, de ezen kívül szinte eltűntek a társasjátékok, és a Mah-Jong vette át a helyüket. 
Megalapították a Magyar Mah-Jong Szövetséget. 

JEM: Milyen változást hozott, amikor ismét hazaköltöztetek?

Aczél Zoltán: 1998-ban, amikor visszatértünk Magyarországra, olyan klubot akartam szervezni, mint a 
zürichi gamer klub volt. Ekkorra értek be a svájci tapasztalataim és inspirációim. Az ezt követő években 
Budapesten sok helyen szerveztünk társasjátékklubokat, éttermekben, kávézókban vagy például a Francia 
Intézetben. A Gémklub víziója az volt, hogy sok helyen terjedjenek el társasjáték-összejövetelek, és minél 
több ember minél több helyen találkozhasson ezzel a lehetőséggel. Amíg a kemény mag maga is elment 
az eseményre, minden rendben ment. De ahogy átmentünk egy másik helyre, lassan elolvadt a társaság, 
és így nem terjedt, hanem csak vándorolt a Gémklub egyik helyről a másikra, míg végül állandó helyet 
találtunk 2005-ben a Ráday utca 30-ban. 

JEM: Hogyan kezdtetek neki a társasjáték-kiadó megvalósításának?

Aczél Zoltán: Miután úgy éreztük néhány barátommal, hogy az éveken át tartó klubszervezés ellenére 
belterjes maradt a társasjátékos közösség, megszületett az a gondolat, hogy a társasjáték-kultúra terje-
déséhez be kell jutniuk a játékoknak a boltokba. Addig Monopolyt, Rizikót, Scrabble-t lehetett kapni 
esetleg. A Catan telepeseinek a magyar kiadása is csak évekkel a külföldi megjelenése után került a hazai 
játékboltokba. 2001-ben született az ötlet, hogy a Gémklub társasjáték-kiadó legyen, és adjon ki saját 
fejlesztésű és külföldiről magyarosított társasjátékokat Magyarországon. 

A terjesztés úgy kezdődött, hogy nyakunkba vettük a fővárost. A legtöbb játékboltban kiröhögtek minket. 
Volt néhány üzletvezető, aki elhitte, hogy ilyen játékokat el lehet adni, a többség azonban azt vallotta, 
hogy ezek eladhatatlanok. Az első áttörés a Fény utcai Gondolkodó Játékbolt volt – akkoriban az absztrakt 
játékok, a sakk és a bridzs Mekkája.

JEM: Ekkor már volt Gémklub kiadó?

Aczél Zoltán: Igen. Kezdetben ez úgy nézett ki, hogy a legtöbb európai kiadónak ismertem valamelyik 
emberét mint játékszerző, miután több játékomat is kiadták Németországban. Essenben kaptam tőlük a 
klubösszejövetelekre ingyen egy-egy karton játékot. Amikor meséltem a klubok szervezéséről, könnybe 
lábadt a szemük, és mondták, hogy a hőskor, de szép, amikor mi fiatalok voltunk, itt is így kezdődött, 
támogatjuk, csináljátok. 2001-ben mondtam nekik, hogy szeretnénk árulni, terjeszteni is ezeket a játéko-
kat, akkor nagyker áron adtak nekünk kisebb mennyiségeket is, és így már tudtunk a hazai boltoknak jó 
áron kínálni. Lefordítottuk a szabályt, és beledugtuk a csomagolás alá. Például amikor a Bohnanzából 60 
darabot eladtunk, már nagy volt a boldogság. 
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2001-ben megalapítottuk a Kft.-t, azért, hogy legálisan tudjunk nagyobb, kereskedelmi mennyiségben 
behozni társasokat Essenből. Azok a boltok (szám szerint 3-4), ahol elkezdték eladogatni a játékainkat, 
látták, hogy ez tud működni. Nekik ez nem került semmibe, mivel akkor bizományba hagytuk náluk a já-
tékokat. Mi csak toltuk bele a pénzt, családtagok, barátok dobtuk össze azt az összeget, hogy be tudjunk 
hozni játékokat. Elsősorban saját részre és a klubnak hoztuk őket, de abban a pillanatban, amikor többet 
hoztunk be, na, ott kezdődött a kereskedelmi tevékenység. Minden játékot közvetlenül a kiadóktól vettük 
meg: Kosmos, Hans im Glück, Amigo stb. 

Az első nagy lépés a kiadó életében a Speed teljesen magyar kiadása volt 2002-ben, és amit így többez-
res nagyságrendben adtunk el, és a saját fejlesztésű Chikago Poker, amiből 2000 darabot gyártottunk 
és forgalmaztunk. Ez már valódi kiadói tevékenység volt, nem csak terjesztés. Akkor kezdtem tudatosan 
kiépíteni annak lehetőségét, hogy saját fejlesztésű játékokat adjunk ki Magyarországon, amikor hazaköl-
töztünk Svájcból. A klub játékosai tesztelik, véleményezik a készülő játékokat, segítik a munkát, így sokkal 
jobb játékok születnek, mint amiket egymagam készítettem. A saját játékkiadás kezdetben inkább kultúr-
misszió volt, mint üzlet, és kellett pár év kitartás, míg üzletileg is beért. Nagyon lassan jött vissza a pénz. 
A lelkesedésünk és a társasozás öröme azonban átsegített minket a szűkös időkön. 

A weboldalunk is a Gémklub társasjáték-kiadó közösségi oldalaként indult. Társasjátékos tartalmakat tet-
tünk közzé, játékszabályokat, leírásokat, élménybeszámolókat stb. A következő lépés az volt, hogy ott 
meg is lehetett venni a külföldi és a saját kiadású játékainkat, amelyeket addig csak a klubban és néhány 
boltban lehetett elérni. Gyakorlatilag az első években totális ráfizetéssel működtettük az egészet, de mi 
nagyon élveztük. Egyszerre folytattunk kis- és nagyker tevékenységet: minden kicsiben ment, de egyre 
szélesebb körben, és a forgalom fokozatosan elkezdett növekedni.

A fordulat akkor jött, amikor egy 
nagykerrel együttműködve, aki 
rendelkezett a Macskafogó és a 
Kockásfülű nyúl felhasználási jo-
gaival, kiadtuk a Patkánypóker és a 
Felhőfogócska című játékokat. Ezzel 
már komoly nagy pénzt kerestünk, és 
teljesen magyarítottuk a Dominiont 
és a Bang!-et. Ez már kifejezetten 
üzletileg is megérte, és nyereséget is 
termeltünk. A pénzt visszaforgattuk játékokba. A mai napig erről szól a Gémklub, hogy ami pénzt kitermel 
a fizetéseken túl, abból újabb kedvenceket adunk ki. Minden évben vadásszuk a legérdekesebb újdonsá-
gokat csapatunkkal, készül egy lista, amit leszűkítünk a lehetőségeinkre. Megnézzük, mennyit költhetünk 
el, és abba kell beleférnie az aktuális év megjelenéseinek. Teljes szabadságunk van, nem függünk külföldi 
anyacégtől vagy befektetői érdekektől, és teljes mértékben támaszkodhatunk a csapatunk társasjátékos 
tapasztalatára, tudására, lelkesedésére. Ugyanúgy a legjobb játékokra vadászni járunk Essenbe, ahogy a 
legelső alkalomtól fogva minden évben tettük, csak a saját gyűjteményünk helyett (vagy inkább mellette) 
fokozatosan arra került át a hangsúly, hogy számtalan más játékos gyűjteményét gazdagítsuk. 

JEM: Hogy működtök ma?

Aczél Zoltán: Ma, mint kiadó, több mint 200 boltba megyünk oktatni. Öt ember járja az országot és tanít-
ja a játékokat: hogy működnek, melyik kinek való, hogyan érdemes elhelyezni, a különböző típusok közt 
különbséget tenni. Kezdetben furcsán néztek ránk, és nem nagyon értették, miért foglalkozunk ennyit 
egy-egy társasjátékkal, de a boltok ma már igénylik ezt a segítséget. Az általános játékboltoknak új világ 
nyílt ki a társasjátékok által, el tudják adni, hasznot tud termelni nekik. Ez egyre nagyobb méreteket ölt, 
és a Gémklub párhuzamosan nőtt az igényekkel. Nagyon sokat tettünk hozzá, hogy az igény megjelen-
jen, és sokkal több emberhez eljutott, mint amennyit mi, mint klub, meg tudtunk szólítani. Örömmel és 
büszkén mondhatom, hogy a sok munkánk és az elhivatottságunk beért. A 30 éves társasjátékos klub-
tapasztalat és a 15 éves társasjátékos kiadói munkásságunk meghozta gyümölcsét. Szívvel-lélekkel és 
sikeresen dolgozunk, alkotunk és játszunk. Ahogy a játékban, úgy az életben is egyaránt szeretem az 
együttműködést és a versenyt, és mindenekelőtt a kreativitást és a jó társaságot. Szeretem a Gémklubot, 
a játékainkat és a csapatot. 

JEM: Hogyan tovább?

Aczél Zoltán: A jövőképet rövidebben össze tudom foglalni. Együtt akarunk nőni a magyar társasjáté-
kos közösséggel. Tovább akarjuk erősíteni, terjeszteni a társasjátékos kultúrát, még szélesebb réteggel 
megismertetni és megszerettetni a társasjátékokat. Hatalmas lehetőségeket látok még ebben, mert még 
mindig sokkal több az olyan ember, aki nem játszik, mint aki játszik.

Vége az első résznek.
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Támogatóink

További partnereink:

http://piatnikbp.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/


Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
37. számát!

A következő szám megjelenését május 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin 

hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális társas-
játék-magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik 
minden hónap első napján. Letölthető PDF formátum-
ban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Geri Ádám, Szőgyi Attila és Farkas 
Tivadar

Olvasószerkesztők: Hegedűsné Richter Mónika, 
Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas 
Tivadar

Jelen számunk cikkeit írták: Hegedűs Csaba (drcsa-
ba), Kiss Csaba (drkiss), Tóth-Szegő Dániel (DannyT) és 
Varga Attila (maat)	

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Csaba, 
Hegedűs Erik, Kiss Csaba, Tóth-Szegő Dániel, Varga 
Attila és Wenzel Réka

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a 
szerzője hozzájárulásával használható fel. 

A képek a magazint készítők és a cikkírók tulajdoná-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda
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