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A nyárban az a jó, hogy meleg van, sokat lehet a sza-
badban lenni, fürdeni, kinti játékokat játszani. Vagy a 
nagy melegre való tekintettel (de legalábbis arra való 
hivatkozással) elbújni a hűvös szoba mélyére, és ját-
szani régi és új társasokkal.

Régi és új - e kettő egymást kizáró fogalmaknak 
tűnnek, de meglátjátok, hogy a játékok világában 
mégsem. 

Régi játéknak itt van mindjárt a Focus, az időben vis�-
szafelé következő Spiel des Jahres díjas játék. 1981 
már elég régi? Ennél sokkal visszább már úgysem 
tudunk hátrálni az időben, hiszen az első SdJ játék 
1979-es.

És itt egy másik régi darab, az Agricola. Vagy ez már 
egy új játék? Magazinunkban bemutatjuk a legendás 
játék átdolgozott változatát, amely a 2016-os év egyik 
sokak által várt megjelenése.

De hagyjuk a földművelést, az állatokat, a gazdál-
kodást, a nyár szóljon az utazásról! Itt a közelben 
is van pár jó szálloda, ahol érdemes megszállni, és 
megtekinteni egy város látványosságait (Grand 
Austria Hotel), de ha többre vágyunk, átugorhatunk 
Amerikába, és ott gyönyörködhetünk a maja kultúra 
romjaiban (Maya).

A kockadobás kedvelőinek kedveskedünk két játék-
kal; az egyikben dobáskombinációkkal tudunk kártyá-
kat elvinni, amelyek gyűjtésével győzelmet érhetünk 
el (Groovy Pips), a másikban szintén dobókockákat 
használunk, de most arra, hogy megadott alakú épü-
leteket emeljünk, és így szerezzünk győzelmi ponto-
kat (Blueprints).

A kreativitást fejleszti a labirintus-tervezést meg-
tanító és ellenfelünket kihívás elé állító játék, az 
Észvesztő útvesztő.

Folytatjuk interjúnkat Aczél Zoltánnal, a Gémklub 
vezetőjével, annak apropóján, hogy a bolt idén lett 
30 éves.

Terveink szerint magazinunk – ahogy eddig is minden 
évben – nyárra sem szünetel, így ha minden jól megy, 
augusztus 1-én is jelentkezünk egy aktuális számmal, 
méghozzá egy különszámmal. A Kickstarteres játékki-
adást kívánjuk körbejárni, illetve olyan játékokat be-
mutatni, amelyek a KS-en találtak sikeres közösségi 
támogatásra. 

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/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A farmokon a helyzet változatlan: a nap még min-
dig perzselő, emberünk a szántóföldön húzza az 
igát. De lám, a mi lányunk hogy megnőtt és meg-
szépült! Megtanult kenyeret sütni, ami igen fontos 
ilyen ínséges időkben. A gyerekek is cseperednek, 
a malacunk is szépen hízik, lassan megérett a levá-
gásra. A kerítés kijavítására még mindig nem futot-
ta, az öreg ház is kidől-bedől. Az öreg Kukori jobb-
létre szenderült, fiatal kakaskánk még nem tudja a 
rendet, egész nap kukorékol. A bárányok jó és sok 
gyapjút adnak.

A fenti bevezetőben azokra a finomságokra utaltunk, amelyek a két játék borítóján megtalálhatók, de persze 
cikkünkben nemcsak a borítókat, hanem a régi és az új kiadású Agricola társasjátékot is összehasonlítjuk. 
Több ismertetőmben megemlítettem, hogy nagy Uwe Rosenberg rajongó vagyok, majdnem minden játéka 
megvan, és rendszeresen játszom is velük. Így nem csoda, hogy az Agricola magyar kiadását az egyik legjobb 
magyar kiadású játéknak tartom, hiszen ennek köszönhetően egy nagy sikerű, nyelvfüggő játék válhatott köz-
ismertté hazánkban. A társasjátékok világában egy ideje már elterjedt a pletyka, hogy érkezik az Agricolának 
egy új kiadása, de a híreket figyelemmel követőket is meglepte, hogy a Compaya minden hírverés és reklám 
nélkül ezt a kiadást is megjelentette magyarul. Nézzük meg, mennyiben változott ez a régi kiadáshoz képest! 

Az Agricoláról a JEM magazin 2014. márciusi számában írtunk. Az egész cikket nem ismételném meg, de 
röviden leírnám a játék lényegét, hogy össze tudjuk hasonlítani a régit az újjal. 

Az Agricola a földművelés és az állattenyésztés nehéz és fárasztó világába kalauzol minket. Ehhez fel kell 
szántanunk a földünket, ahol gabonát és zöldséget termesztünk, karámokat építünk, ahol szaporodni tud-
nak állataink, és házunkat folyamatosan bővíteni kell, hogy egyre sokasodó, szorgos családunk elférjen. A 
játék igazán attól válik nehézzé, hogy az embereinket folyamatosan etetnünk kell. Szerencsére minden, amit 
termelünk vagy tenyésztünk, étellé alakítható, ami megment az adott körben az éhenhalástól, pontosabban 
attól, hogy szégyenünkre ételt kelljen koldulnunk. Viszont minden átalakított termény és feldolgozott állat 
hiányozni fog a játék végén! A „melyik ujjamba harapjak” érzés gyakori e játék közben, mégis szórakoztató, 
változatos, sokszor újrajátszható, rengeteg taktikára ad lehetőséget. 

Az eredeti Agricolának két változata van, a könnyedebb családi verzió, és az összetettebb gamer verzió. 
Ez utóbbi a kártyákkal bonyolított változat, ami az igazi változatosságát és mélységét adja a játéknak. Az 
Agricola új kiadásában - vagy ahogy sokan nevezik -, az Agricola Hobbyban is megvan ez a különbség. 
Kezdő változatnak nevezik a kártyák nélküli játékot, és két akcióhely-változtatás is van benne, hogy pótolja a 
hiányokat. 

A központi tábla több részből áll, amelyen a kezdő akciók mellett helyet kapnak a 6 fordulóra osztott, 14 
körben egymás után feljövő további akciókártyák is. Az új verzióban a táblák puzzle-szerűen rakhatók össze. 
A tábla grafikája szebb, a feliratok nagyobbak, mégis kisebb helyet foglal el a tábla. A központi tábla mellett 
található az ún. nagy fejlesztéskártyák táblája, amelyeket majd megépíthetünk, segítségükkel ételt készíthe-
tünk, és győzelmi pontokat szerezhetünk a játék végén. 

Minden játékos kap egy-egy saját játéktáblát, amelyen egy kis faviskó két szobácskáján és 13 üres legelőn kívül 
semmi sincs. A feladatunk a játék végére egy állatokban és növényekben gazdag, jól kihasznált (telezsúfolt) 
farm felépítése lehetőleg minél több kőszobával, minél több családtaggal, állattal és növénnyel. A nehézség 
abban rejlik, hogy nem választhatunk egy dolgot, amire koncentrálva nagyon magas szintre fejlesztjük gaz-
daságunk egy részét, mert a játék végén minden pontot hoz, amink van, és minden mínuszpontot ér, amink 
nincs. Szerettem az előző verzió néhány tábláján felrajzolt raktár részt, ahol rendezetten lehetett gyűjteni a 
nyersanyagokat. Sajnos ahelyett, hogy mindre rákerült volna, csak erdő vagy hegylánc díszíti a játékostáblák 
szélét.
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Mindenki két munkással kezd, akik egy-egy szobában laknak. Az eredeti verzió fa korongjai helyett itt már fa 
meeple-ök (embert vagy adott tárgyat imitáló figurák) vannak, de az megmaradt, hogy a játékosok egymás 
után küldik embereiket dolgozni, vagyis elfoglalni egy akcióhelyet, és azt azonnal végrehajtani. A munka vé-
geztével hazamennek a fáradt munkások - ebből áll egy kör. A fordulók végén, amelyek 4-3-2-2-2-1 körből 
állnak, a betakarításkor aratni kell bevetett földjeinkről, szaporodnak az állataink, és meg kell etetni az embe-
reinket is. Látszik, hogy a játék előrehaladtával egyre rövidülnek a fordulók, vagyis egyre hatékonyabban kell 
kihasználnunk folyamatosan fejlődő gazdaságunk lehetőségeit. Ebben nincs változás az eredetihez képest. 

A játéktábla és az akciólehetőségek a játékosok számától függően változnak. Ezzel jól kiegyenlített a játék 
kevesebb és több fővel egyaránt. Az eredeti verzió 1-5 főig játszható, míg az Agricola Hobby 1-4 fős. Várható 
a játék 5-6 fős kiegészítője is, kíváncsi vagyok, az is megjelenik-e magyarul. 

Megmaradt az is, hogy minél többen játsszák, annál több akciólehetőség közül lehet választani. Az a me-
chanizmus is változatlan, hogy körönként jönnek fel az új akciólehetőségek. Sem a táblán, se a kártyán lévő 
akciólehetőségek nem változtak, csak más magyar fordítást kaptak (pl. családbővítés helyett tervezett gyer-
mekáldás, vagy felújítás helyett ház átépítése). Az eredeti Agricolában az akciólehetőségekről egy játékos 
segédletből tájékozódhattunk és készülhettünk fel az új lehetőségekre -itt ez is csinos kis táblácskát kapott.

Nézzük át gyorsan az akciókat, hogy pontosan miről is beszélünk. Vannak helyek, ahol a négy nyersanyag (fa, 
agyag, nád, kő) valamelyikét vagy kombinációját kapjuk. Az eredeti kiadásban barna, világosbarna, fehér és 
fekete kis korongok jelezték a nyersanyagokat, ebben az új kiadásban már megfelelő formájú nyersanyag 
jelölőket találunk. Amikor napszámba küldjük el emberünket, két ételt kapunk, míg ha halastó akcióra küld-
jük, akkor a körönként felhalmozott ételt hozza nekünk haza. A szántással egy mezőt felszánthatunk, vagyis 
lerakhatunk egy szántóföldlapkát. A gabona- és a zöldségmezőkön egy gabonát, illetve egy zöldséget kapunk, 
amelyeket a vetés akciónál vethetünk el a szántóföldünkre, illetve a raktárunkban lévő gabonából itt tudunk 
kenyeret sütni, ami az etetésnél nagy segítség. Az eredeti kiadás sárga és narancsszínű korongjai helyett itt is 
gabona és zöldség alakú jelölőket találunk az új kiadásban. 

Meglévő fáinkért kerítéselemeket vásárolhatunk és karámokat alakíthatunk ki a mezőnkön. Fontos építési 
szempontok: egy mezőnyi bekerített területen 2 állat lehet, és egy karámban csak egyféle állatot tarthatunk. 
Összesen 15 kerítéselem áll rendelkezésünkre a karámok építésére. A fordulók végén csak akkor születik új 
állat, ha elfér a karámban. Ezek a szabályok az új Agricolában is ugyanazok. 

Fáért istállót vehetünk, amellyel megduplázhatjuk karámunk befogadóképességét, vagy szabad mezőre téve 
ott egy állatot tarthatunk. Az állatakciókkal birkát, disznót vagy szarvasmarhát szerezhetünk, amelyeket a 
karámokba vagy az istállóba helyezhetünk el. A legelső Agricola kiadásban még lélektelen fakockák jelezték 
az állatainkat, a későbbi kiadásban és természetesen az új játékban is már állat alakú jelölők vannak. 
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Amilyen anyagból van az adott pillanatban a házunk, a szobaépítéssel abból tudunk 
majd helyet adni az új családtagjainknak. Az átépítéssel pedig a házunk pontértékét 
tudjuk majd növelni, ha fából vályog-, majd kőházat csinálunk. Megmaradt a betaka-
rítás rendje is, azaz először aratás, aztán etetés és utána szaporodás. Sajnos ennek a 
jelölése lemaradt az új főtábláról.

Az utolsó forduló csak egy körből áll, utána rögtön újra egy betakarítási fázis jön, és 
ezután már csak a végső számlálás van hátra. Praktikus táblázatba tudjuk felvezetni 
külön-külön a javakért kapott pontjainkat és a levonandó mínuszainkat. Mínuszpont 
jár, ha nincs egyáltalán gabonánk vagy zöldségünk, ha hiányzik bármilyen állat vagy 
marad üres terület a földünkön. 

A további „finomhangolás” érdekében egyéb játéktáblácskákat tehetünk a játékba. A 
2 fős játéknál ez négy új kiegészítő akciólehetőséget jelent: fa szerzése, kő szerzése, 
gyermekáldás (ötödik körtől), állatvásár. 3-4 fős játéknál a gyermekáldás és az állat-
vásár a kiegészítő akciólehetőségek. Ha valaki bármelyik kiegészítő akciót választja, 
akkor más abban a körben nem választhat másik kiegészítő akciót. A 2 fős játéknál az 
állandó fahiány  ezáltal megszűnik, illetve már első körtől tudunk kőhöz jutni, amely 
egy csomó fejlesztési kártyához szükséges, amelyeket ezáltal már korán ki tudunk ját-
szani. Szintén van lehetőség az első körtől kezdve malac illetve marha beszerzésére, 
amelyre eddig 7-9 kört kellett várni. Nagyon fontos a gyermekáldás mező is, hiszen 
akinek sikerül először új embert szereznie, az jelentős elönyhőz juthat. Most már a 
másik játékos is bővítheti a családját, ha van már szobája hozzá. Ezeknek a további 
akciómezőknek az elhelyezését a szabály mint lehetőséget kínálja fel. Nekem ez a 
változtatás nagyon bejött, szerintem javít a játék rendkívüli szűkösségén.  

Az alap Agricolánál a táblát megfordítva megkaptuk a gamer verziót, ahol Mesterség 
és Kis fejlesztéskártyák kijátszásának is van akcióhelye. A legjelentősebb különbség 
itt van a régi és az új változat között. A régiben 169 Mesterség- és 139 Kis fejlesztés-
kártya van. Kezdettől fogva kritika volt, hogy ennyi kártyát nem lehet kibalanszolni, 
azaz nagy eltérések vannak a kártyák erősségében, és nem mindegy, ki milyen 7-7 
kártyát kap a játék kezdetén ezekből. Ezért találták ki, hogy a kártyákat „draftolással” 
kell elosztani, vagyis a játék kezdete előtt mindenki elvesz egy-egy kártyát a megka-
pott 7 Mesterség- és Kis fejlesztéskártya közül, majd a többit továbbadja úgy, aho-
gyan a 7 csodában, így alakítva ki a 7-7 lapból álló paklijait. Vagy pedig mindenki kap 
10 lapot, és ebből választ ki hetet. 

És itt jutunk el az Agricola Hobby legnagyobb újdonságához, a Mesterség és a Kis fejlesz-
téskártyáihoz. Eddig Egyszerű, Interaktív, Komplex kártyákat különböztettünk meg, de az 
új kiadásban már csak A és B jelűek vannak. Az új kiadás a korábbi 169 Mesterségkártya 
helyett 48-at és a 139 Kis fejlesztéskártya helyett szintén 48-at tartalmaz. De szerencsére 
nemcsak egyszerűen kevesebbet raktak be az eredeti játékból, hanem a régi alapjáték 
és a kiegészítői összes lapjainak egy kombinációját tartalmazzák a lapok. Ahogy átfutot-
tam ezeket, kb. 20-20 kártyát tartalmaz az eredetiből, néha kisebb változtatásokkal, pl. 
a Mutatványos a Bűvésszel szemben már nemcsak 1 gabonát ad Színpad/Kiselőadás vá-
lasztásakor, hanem 1 fát is, vagy a Babföld kijátszásánál már 1 ételt kell extra költségként 
fizetnünk, illetve a Cséplőgép nem 1, hanem 2 fába kerül. Tehát vannak finomítások a 
kártyákban, és vannak olyanok, amelyek eddig magyarul nem voltak elérhetők. 

Az Agricola Hobby magyar megjelenése természetesen a JEM szerkesztőségét is 
meglepetésként érte. Az utolsó napokban kaptuk meg a játékot, hogy ha már van egy 
új magyar kiadás, írjunk is róla. Amikor kezembe kaptam a játékot, néhány kérdés fo-
galmazódott meg bennem, ezekre akarok válaszolni magamnak, illetve olvasóinknak. 

Mennyiben változott az Agricola Hobby az eredeti Agricolához képest?

»» �Az új kiadást maximum négy fővel lehet játszani az eredeti 5 főhöz képest. Októberre 
várható az 5-6 fős kiegészítő, de nem tudni, hogy lesz-e belőle magyar kiadás. 

»» �A táblákon kisebb változtatások vannak rajzokban, kicsit más a grafikai 
megjelenítése. 

»» A főtábla bal oldalán a plusz kártyahelyek helyett egy kétoldalas, puzzle-szerű-
en hozzárakható táblarész van, amire segédletet nyomtattak, amelyeken az akciók és 
a pontozás van. A táblán több és egyszerűbb ikon, kevesebb  szöveg található, illetve 
néhány akció új nevet kapott. 
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»» Nagy fejlesztéseknél nincs változás.
»» A Mesterség és a Kis fejlesztéskártyákban van a legnagyobb változtatás. Az eddigi "E" „K” és "I" pakli 

helyett "A" és "B" pakli van. A lapok a régi kiadás és a kiegészítők lapjainak válogatása. 
»» A kártyák szövegei át lettek fogalmazva, nagyobb betűtípussal íródtak. 
»» A kockák és a korongok helyett már minden fa alkatrész úgy néz ki, mint amit megszemélyesít; tehát 

az állatok állat alakúak, a nyersanyagok fa, kő stb. alakúak. Ezek részben megvásárolhatók voltak a 
régi verzióhoz, de az Agricola Hobbyban a családtagjaink is figurák a korongok helyett. 

»» Kapunk további akciómezőket kiegészítésként.

Érdemes-e az eredeti Agricola mellé beszerezni az új kiadást?

»» Olvastam olyan rajongót, aki az eredeti mellé megvette az újat is, és azóta csak azzal játszik, de az 
eredetitől nem válik meg, mert annyira megszerette. Én ezt némileg túlzásnak érzem, egy átlag játé-
kosnak vagy az egyik vagy a másik kiadás bőven elég. 

Érdemes-e lecserélni az eredeti kiadású Agricolát az új kiadásra?

»» Ha valaki szokott rendszeresen Agricolázni 5 fővel, akkor egyelőre semmiképpen sem, mert még 
nincs meg az új kiadás 5 fős kiegészítője, illetve nem tudni, hogy az meglesz-e magyarul. Ha valaki 
szebb kiadású játékot szeretne, igazi zöldség, nyersanyag és állat jelölőkkel, és maga is sokallta a 
rengeteg kártyát, akkor igen, érdemes cserélni. Ha valaki már feljavította az eredeti kiadását ilyen 
meeple-ökkel, esetleg vett már egy-két kiegészítőt is, akkor neki nem nyújt annyit az új játék, hogy 
érdemes legyen cserélnie. 

Ha nincs Agricolája valakinek, akkor inkább a régit 
vagy az új kiadást érdemesebb-e beszereznie?

»» A régi kiadás a maga rengeteg kártyájával csak 
gamereknek való, akik néhány gyengébbnek 
titulált kártyát is jól ki tudnak használni adott 
esetben. A több kártya egyértelműen több 
változatosságot ad a kevesebbhez képest, 
tehát ezért is ajánlott a régi kiadás az igazi 
Agricola rajongóknak. Persze nekik már meg 
is van az eredeti, ám ha valakinek nincs meg, 
vagy még nem is ismeri a játékot, annak min-
denképpen érdemesebb a letisztultabb, szebb 
külsőt kapott Agricola Hobbyt beszerezni. 

Akár a régi, akár az új verzióval játszunk, egyértelműen 
megállapítható, hogy a játék mechanikája és tematikája 
jól kapcsolódik egymáshoz, ezért is könnyű megszeretni. 
Összetettsége ellenére a családi verziót már gyermekek 
is élvezettel játsszák. Az Agricola állandó választás elé ál-
lít minket, annyi lehetőséget vonultat fel, annyi mindenre 
szükség van, ehhez képest mindig kevés az emberünk. Ez 
folyamatos fejtörést okoz a játékban, de mégsem érez-
zük kényszeredettnek, mert jól működik a játék. 

 maat & mandala

A Compaya támogatásával
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Ismertető

Agricola Hobby
Tervező: Uwe Rosenberg

Megjelenés: 2016

Kiadó: Lookout Games, 
Compaya

Kategória: gazdálkodós, 
munkáslehelyezős

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 30 perc játékosonként   

Agricola Hobby

http://compaya.hu/
http://lookout-spiele.de/spiele/agricola/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/200680/agricola-revised-edition	
http://compaya.hu/jatekreszlet.php?jatekazonosito=17292


Az ameri és az euro típusú játékok közötti különbséget egy 
frappáns hasonlattal is szokás jellemezni. Ameri játék az, 
amelyikben eldöntöd, mit csinálsz, aztán dobsz a kocká-
val. Euro játék pedig az, amelyikben dobsz a kockával és 
utána döntöd el, mit csinálsz. Bár a kocka kiszámíthatat-
lansága idegenkedést vált ki az euro-rajongókból, mégis 
sok ilyen típusú játék használja ezt az eszközt, elég például 
a JEM magazin által korábban ismertetett The Castles of 
Burgundyra, a Bora Borára vagy éppen a The Voyages 
of Marco Polóra gondolni. A Grand Austria Hotel is 
kockadobáson alapul, de nagyon okos módon használja a 
hatoldalúakat, mint azt a továbbiakban látni is fogjuk.

A társas külcsínjére nem lehet panasz, a grafikák stílusa so-
kaknak ismerős lesz, mert a – stílusosan osztrák – illusztrá-
tor, Klemens Franz olyan játékoknak készítette el eddig az 
illusztrációit, mint például a népszerű Agricola vagy a Le 
Havre. A szerzők közül az egyik, Simone Luciani neve is is-
merősen csenghet, hiszen pont a fent említett The Voyages 
of Marco Polo egyik társszerzője, talán nem véletlenül, hi-
szen a kockamenedzsment mindkét játék része.

Száll ide, szálloda
A Grand Austria Hotelben szállodatulajdonosokat szemé-
lyesítünk meg, és az a célunk, hogy minél több és előkelőbb 
vendéget fogadjunk szobáinkba, miután a hotel éttermé-
ben jóllakattuk őket rétessel, süteményekkel, illetve jófé-
le burgenlandi borokat és finom kávékat ittak. Mindebben 
segítségünkre lesz a felfogadott személyzetünk is. Ez száraz 
társasjátékos nyelvre lefordítva azt jelenti, hogy minél több 
győzelmi pontot kell különböző módon összegyűjtenünk a 
hét forduló alatt.

A játék két nagy közös táblát tartalmaz: az egyiken a pontszámo-
kat, a császári kegyet jelöljük, ide kerülnek a közös célok, a bün-
tetések és jutalmak, illetve innen jönnek majd a vendégek is. A 
másik közös tábla kizárólag a dobott kockák elhelyezésére szol-
gál, megjelölve a választható akciókat. Ezen felül minden játé-
kos kap egy saját táblát, ami az általunk irányított hotelt hivatott 
megjeleníteni, ez lesz a saját kis „birodalmunk”, kedvünkre – és 
lehetőségeink szerint – alakíthatjuk majd. Ezek a táblák kétolda-
lúak, a kezdőknek való oldal megegyezik, a haladó játékosoknak 
szánt oldalak viszont eltérőek. Ezeken jelöljük továbbá a rendel-
kezésünkre álló pénzt, illetve az ételek és italok tárolására szánt 
konyha is itt van. A felkészített és elfoglalt szobák jelöléséhez kis 
színes lapkák, az ételek és italok jelöléséhez pedig színes kockák 
állnak rendelkezésünkre. Lesz továbbá tizennégy fehér, hatolda-
lú dobókockánk, ebből játékosszámtól függően használunk 10-
12-14-et. Két paklit is kapunk a játékhoz; az egyik a vendégeket 
tartalmazza, a másik a személyzet paklija. 
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Grand Austria Hotel

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem12-2014-marcius/


Vendégek
A vendégek négy színt viselhetnek: vannak piros, sárga, kék 
vendégek, őket csak a megfelelő színű szobákba lehet el-
szállásolni, a zöld színű vendégek azonban afféle jolly jo-
kerként működnek, nekik bármilyen szoba megfelel. A zöld 
lapok egyébként más társasjátékok szereplői, illetve terve-
zői előtt tisztelegnek, megtaláljuk közöttük például Uwe 
Rosenberget, vagy a Tzolk’in egyik indián törzsfőjét, egy 
törpét a Cavernából, stb. Minden vendégkártyán fel van 
tüntetve, hogy az illető mit rendel az éttermünkben, illetve 
hogy miután a szobájába visszavonul, hány győzelmi pon-
tot, illetve milyen egyéb bónuszokat ad számunkra. Néha 
ezek a bónuszok egészen egyszerűek (pl. pénzt vagy nyers-
anyagot hoznak), néha viszont egészen érdekes lehetősé-
geket tartogatnak számunkra (pl. újabb személyzet lapo-
kat húzhatunk a kezünkbe), felhasználhatjuk őket további 
kombókhoz. 

Személyzet
A személyzeti pakliból alapból hat lapot fogunk kapni, a 
kezdőknek szánt játékverzióban konkrét hat lapról van szó, 
a haladó verzióban azonban véletlenszerűen kiosztott la-
pokból draftolunk. A draftolás lényeges része lehet a játék-
nak, hiszen itt már egymáshoz választhatjuk a személyze-
tet, már a játék elején kialakíthatunk valamilyen stratégiát. 
Itt meg is jegyezném a játék talán egyetlen hibáját. A társas 
nyelvfüggetlen, azaz ikonokat használ, ellenben néha olyan 
sokrétű funkciókról van szó, hogy ezek nem mindig egyér-
telműek, főleg a személyzet esetében. Így aztán a személy-
zeti lapok működését sokat fogjuk böngészni a szabályzat-
ban, ami azért nehéz, mert a személyzeti lapok elnevezése 
egy olvashatatlan betűtípussal, nagyon kis méretben van 
feltüntetve a kártyákon.

Játékmenet
A játékossorrend nagyon érdekesen van megoldva, ez már 
tulajdonképpen maga is egy egyszerű kis balansz. Ugyanis 
minden játékosnak két köre és ezzel két fő akciója van for-
dulónként, az első játékosé értelemszerűen az első kör, vi-
szont egyben az utolsó is, a következő játékosé a második 
kör és az utolsó előtti, és így tovább. Ezeket kis lapkákkal 
jelöli a játék, amelyek minden forduló végén eggyel tovább-
vándorolnak a játékosok között.

Az első játékos dob az összes kockával, majd a dobott érté-
kek szerint csoportosítva felhelyezi őket az erre szolgáló tábla 
megfelelő mezőire. A fő akcióját pedig úgy hajtja végre, hogy 
az egyik csoportból elvesz egy darab kockát, és olyan erősség-
ben végzi el az akciót, amennyi kocka eredetileg volt az adott 
mezőn. A következő játékos is végrehajthatja majd ugyanazt 
az akciót akár, viszont mivel már eggyel kevesebb kocka lesz 
ott, így eggyel kisebb erősséggel teszi azt. Ez a játék motorja, 
a közösen használt kockakészlet, amely fordulóról fordulóra 
változik, attól függően, hogy mit dobunk. Lehet, pont olyan 
akciót hajthatunk végre erősen, amit nem akartunk, de ki 
akarná kihagyni a lehetőséget? Viszont ha egyáltalán nem 
vagyunk elégedettek a választható akciókkal, akkor passzol-
hatunk, és miután mindenki végzett mindkét körével, újra 
dobhatunk a megmaradt kockákkal, ilyenkor azonban ki kell 
dobnunk egy kockát a kukába. Rizikós lépés, de néha megéri. 
No de milyen akciókat biztosítanak nekünk a kockák?
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1. Elvehetünk annyi rétest vagy süteményt, amennyi kockánk van, de süte-
ményből sosem vehetünk el többet, mint rétesből.

2. Elvehetünk a kockák számának megfelelő bort vagy kávét, de kávéból 
maximum annyit, amennyit borból is elvettünk.

3. Előkészíthetünk a kockák számának megfelelő szobát, kifizetve az árát 
is, amely attól függ, melyik szinten van a szoba.

4. Szerezhetünk pénzt, vagy előreléphetünk a Császár sávon (Ferenc 
Jóska sáv), vagy megoszthatjuk a kockák számát a kettő között is akár.

5. Felfogadhatunk egy személyzetet annyival olcsóbban, ahány 
kocka van a mezőn.

6. Befizetünk egy koronát, és bármelyik másik ak-
ciót használhatjuk olyan erősségben, ahány kocka 
itt található.

Ezeken felül további lehetőségeink is vannak a 
körünkben: 

1. Csak a körünk elején fogadhatunk egy újabb 
vendéget. 

2. Felerősíthetjük az akciónkat eggyel egy korona 
befizetésével.

3. A konyhánkból szervírozhatunk ételeket és italo-
kat a vendégeknek.

4. Használhatjuk a személyzetet (amennyiben az 
olyan típusú).

5. Elküldhetjük a jóllakatott vendéget egy előkészí-
tett szobába.

6. Célokat teljesíthetünk.

„Minden szép, minden jó, 
mindennel meg vagyok 
elégedve”
A játékban három közös célkártya van, ezek min-
dig mások lesznek, hiszen külön három pakliból 
húzzuk őket. Egy cél első teljesítője 15, a máso-

dik 10, a harmadik 5 pontot kap. További különle-
ges elem a társasban a Császár sáv, amely az osztrák 
császári udvar kegyét hivatott a játékban megjele-
níteni. Amennyiben nagy kegyben vagyunk Ferenc 
Jóskánál, jutalmakat kapunk, amennyiben nem, bün-
tetésben részesülünk. Ez annyit tesz, hogy a játék 3., 
5. és 7. fordulójában vissza kell lépnünk 3-at, 5-öt és 
7-et a sávon, és amennyiben minimum háromnál vég-
zünk, kapunk valamilyen bónuszt, ha viszont visszalé-
pünk egészen a nulláig, akkor azért valami levonás jár. 
De lehet, hogy megéri bevállalni a levonásokat, ha köz-
ben nem kell az öreg császár kegyével is szenvednünk? 
A bónuszokat és levonásokat külön erre szolgáló lap-
kákon találjuk, ezeket is véletlenszerűen húzzuk a játék 
elején, így a célok változatossága mellett ezek is növelik 
a társas újrajátszhatóságát.
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Szobabónuszok
A szállodánkban a szobák különböző színei, illetve az elhelyezkedésük nem véletlen. Ha sikerül ugyanis befe-
jezni egy azonos színű csoportot (ami azt jelenti, hogy ugyanolyan színű szobák élszomszédosak egymással), 
akkor a színtől függően kapunk valamilyen jutalmat. Piros szobacsoportért pénzt, kék szobákért győzelmi 
pontot kapunk, a sárgákért pedig előrehaladhatunk a Ferenc Jóska sávon. Minél nagyobb a csoport, annál 
nagyobb a bónusz, de persze annál nehezebb teljesíteni is, és annál később jár a jutalom.

Összegzés
A játék lényegét egyértelműen a vendég- és a személyzeti lapok adják. A vendégek által biztosított jutalmak-
kal mintegy egymásra építkezve haladhatunk előre hatékonyan a játékban. A személyzetet pedig egyrészt 
felhasználhatjuk engine-buildingre, hiszen java részük játék közben használható, ráadásul akár egymással is 
jól kombózhatóak, másrészt sok közülük játék végi győzelmi pontokat ad, amelyek legtöbbször elengedhetet-
lenek a győzelem kivívásához.

Nem mondhatnám a Grand Austria Hotelre, hogy forradalmi újdonságot hozott – bár ez nem feltétlenül 
minden új társasjáték feladata –, de a közös kockakészlet-menedzsment mindenképpen jó ötlet, illetve a játék 
kitűnően működik, euro létére jól illeszkedik a témához, élvezetes vele játszani. Aki szereti a nehezebb, de 
kellemes eurokat, annak mindenképpen ajánlom.

Főnix
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Ismertető

Grand Austria Hotel
Tervező: Virginio Gigli, Simone 

Luciani

Megjelenés: 2015

Kiadó: Mayfair Games

Kategória: gazdasági játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60-120 perc

Grand Austria Hotel

https://www.mayfairgames.com/products/grand-austria-hotel
https://boardgamegeek.com/boardgame/182874/grand-austria-hotel


Tegye fel a kezét, aki szeret pókerezni! Most az, aki kockapókerezni szeret! És ki szereti mindkettőt? Ahaaa, 
és egyszerre is megpróbálnátok? A Groovy Pips a póker és a kockapóker érdekes elegye, ahol kockadobás-
sal igyekszünk teljesíteni a lapjainkon látható pókerkombinációinkat. Az a játékos, aki jól taktikázik és még 
a szerencse is mellette van, könnyen győztesévé válhat ennek a játéknak.

Dobj és zsugázz!
Minden azzal kezdődik, hogy a játékosok megkapják saját lapjaikat és kiválasztanak egyet-egyet közülük. 
Miután ez megvan, felfordítva az asztal közepére teszik ezeket és kezdődhet a póker. Az asztalra került lapok 
alkotják a lehetséges variációkat, amikért a játékosok küzdeni fognak. Dobunk a kockákkal, körünkben ma-
ximum háromszor, és dobássorozatunk végén kiértékelünk. Megnézzük, van-e olyan kombináció a kártyák 
között felfordítva az asztalon, amit dobtunk. Ha van, akkor elnyerjük a lapot, vagy ha több ugyanolyan van 
kitéve, mindet. Sőt, ha a kezünkben is van abból a kombinációból, azt is letehetjük magunk elé az ütéseink 
közé. Ha nem sikerült megfelelő kombinációt dobni, akkor egy újabb lapot kell kitennünk az asztalra. Ennyi az 
egész; addig tart a játék, amíg valakinek elfogynak a lapjai, és ekkor összeszámoljuk megszerzett pontjainkat.

Egy kis anatómia
Minden játékosnak saját paklija van, 
ebben a pakliban a választott szín-
nel megegyező színű lapok vannak. . 
Ezenkívül minden lapon látható egy 
pókerkombináció. Három egyforma 
(drill), négy egyforma (póker), sor 
(flush), 2+3 egyforma (full house) és 
öt egyforma (five of a kind). A leg-
fontosabb eleme egy lapnak az érté-
ke. Minél összetettebb kombinációt 
sikerül dobnunk, és azzal lapot, vagy 
lapokat szerezni, annál több pontot 
kapunk. A legértéktelenebbek a dril-
lek (2 pont), míg a legértékesebbek az 
öt egyformák (5 pont). A köztük lévő 
kombinációk 3-4 pontot érnek. A játék 
végén ezeket a pontokat kell összegez-
ni és a győztest megállapítani.

Fuss el véle!
Pörgős és egyben szórakoztató játék. Sokszor elővesszük, 
mivel két nehezebb játék között szinte felüdülésnek számít. 
Pont elég a taktikai lehetőség benne, és a szerencse is elfo-
gadható mértékű. Van, aki azt a taktikát választja, hogy csak 
a nagy értékű lapokat hajtja, s ha összejön, kevés lappal is 
tud nyerni. Van, aki viszont a kis értékűekre hajt, de abból 
sokat szerez. Azonban nem szabad túl komolyan venni, mivel 
a szerencse nagyban hozzájárulhat a lapok megszerzéséhez. 
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Mivel bármelyik szám megdobásának 
ugyanakkora az esélye, nem merném ki-
jelenteni, hogy befolyásolhatjuk a dobá-
sainkat. Azt viszont igen, hogy mikor mit 
teszünk az asztalra közprédának. Ha túl 
sok azonos lap van kint, akkor fennáll a ve-
szélye, hogy mindenki arra fog ráhajtani, 
és a görcsös akarás eredményeként egyre 
több lap kerül a közösbe. Mindenesetre 
bátran merem ajánlani a játékot, nem fog 
csalódást okozni.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Groovy Pips
Tervező: Michael Palm, Lukas 

Zach

Megjelenés: 2014

Kiadó: Drei Hasen in der 
Abendsonne

Kategória: kockadobós, szett- 
gyűjtős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 25 perc

Groovy Pips

A Fuss el véle támogatásával

http://hasehasehase.de/groovy_pips.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/154585/groovy-pips
http://www.fusselvelejatekbolt.hu/groovy_pips_4119
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://www.fusselvelejatekbolt.hu


Míg rengeteg játékszerző töri magát azon, hogy minél eredetibb és még soha senki által ki nem talált me-
chanizmus felhasználásával készítse el – jó pénzért eladható – játékát, addig másokat ez nem annyira izgat, 
és nem idegenkednek attól, hogy visszanyúljanak olyan alapvető mechanikákhoz, amelyek évszázadok óta 
ismertek. Kreatív játékokat bemutató rovatunkban most egy olyat ismertetünk, amelyik ez utóbbi kategó-
riába tartozik, és egyesekben kellemes, nosztalgikus emlékeket ébreszthet.

Egy golyó, egy labirintus
A gömb, ami lehet labda vagy golyó, szinte végtelen 
számú játékhoz, sporthoz, szórakozáshoz szolgál hozzá-
valóként. Ősi forma, a szabályosság és tökéletesség jel-
képe, és szinte kínálja magát, hogy játsszunk vele. Foci, 
kosárlabda, teke, bowling, pingpong… ne is kezdjünk 
bele a felsorolásba! 

A labirintus pedig nem kevésbé régóta nem hagyja 
nyugodni az emberiség fantáziáját, akár mondák, akár 
feladványok formájában. 

A kettő házasításából születtek már játékok, így a most 
bemutatott darab semmilyen módon nem tör az első-
ség babérjaira (hacsak úgy nem, hogy ez a szerző első 
és egyetlen játéka a BoardGameGeek szerint), hiszen 
valójában a flipper is ezen az elven működik. Azok, akik 
még az ezredforduló előtt élték gyerekkorukat, emlé-

kezhetnek azokra a kis kör alakú műanyag dobozokra is, amelyekben egy pici vasgolyót kellett eljuttatni egy 
labirintus közepére. 

A feladat itt is ez, bár azért a XXI. század elvárásai beköszönnek, ugyanis még a legelvetemültebb retrorajongó 
sem elégedne meg egy olyan szabállyal, miszerint „juttasd el a golyót a labirintus kezdő pontjáról a végére”.

Egyszerű, mint a fagolyó
Na, nem kell bonyolult szabályokra gondolni, csak éppen az alábbiakra. A játékot két játékos (vagy két csa-
pat) játszhatja, akik kapnak egy-egy táblát, fahengert, fagolyót, és még megszámlálhatatlan 
kisebb-nagyobb mágneses műanyag elemet. Először is megegyezünk, hogy a tábla me-
lyik negyedéből indul és melyik negyedébe érkezik majd meg a fagolyó; ez mindkét 
játékosnak ugyanaz. Utána egyszerre elkezdik a játékosok építeni azt a labirin-
tust a mágneses műanyag fal elemekből, amin majd a golyónak végig kell men-
nie. A fahenger egy célt szolgál: ezzel ellenőrizhetjük le, hogy a megépített 
járatok elég szélesek-e és azokon átfér-e majd a golyó. Ez azért lesz majd 
fontos, mert ha valaki olyan labirintust épít, amin nem fér át a golyó, az 
rögtön veszít. Ha az egyik játékos kész, a másiknak egy perce van befe-
jezni a sajátját, amit egy homokórával mérünk.

A játék újítása ebben a pillanatban aktiválódik, ugyanis a játékosok 
kicserélik útvesztőiket, tehát ha valaki eddig azt hitte volna, hogy 
magának épít minél könnyebb járatot, az nagyot csalódik, mert 
hogy pont minél összetettebbet kell, hogy a másik játékos-
nak ne legyen túl egyszerű a dolga. 
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És a cél?
A cél – minő meglepetés – az, hogy a kezdő pontból a 
célba, és onnan visszajuttassuk a golyót a tábla döntöge-
tésével minél gyorsabban. A játékszabály több fordulót 
javasol, amelynek végén az nyer, aki többször győzött. A 
borítóval együtt négyoldalas szabálykönyv még sok-sok 
kreatív ötlettel szolgál, mint pl. hogy fix időt határozha-
tunk meg az építkezésre, vagy egy megadott honlapról le-
tölthetünk PNP kártyákat, amelyek meghatározzák egyes 
elemek fix helyét mindkét játékos tábláján. Az ötletek szá-
ma innentől végtelen.

Nehéz egy ilyen játékot értékelni. Egyfelől a kiadás szinte 
már átláthatatlanul gazdag kavalkádjában egy ilyen egysze-

rű szabályokkal operáló játék nehezen tör utat az ínyencekhez, 
márpedig úgy tűnik, hogy társas körökben ők egyúttal a vélemény-

formálók is. Viszont a ritkán játszók számára érdekes lehet, főleg a belevitt 

versenyelem miatt. Plusz hozzá kell tenni, hogy a kreatív játékok sosem fognak annyi rajongót maguk mögött 
tudni, mint pl. egy minifigurás ameri. A kiadó viszont szemmel láthatóan a kreatív, a fejlesztő játékok mel-
lett tette le a voksát, így általában formafelismerésen, 
egyensúlyozáson, memórián és gyorsaságon alapuló 
játékokat ad ki.

Száz szónak is egy a vége, megadott életkorban (és ez 
nem a szabály által sugallt 8+ kategória, hanem inkább 
az alatti) vicces és izgalmas lehet párszor eljátszani az-
zal, hogy milyen utakon kergethetjük végig a golyót. Az 
újrajátszhatósága nem túl erős, viszont érdemes min-
denkinek kipróbálni legalább egyszer-kétszer. Emiatt 
főleg óvodáknak, iskoláknak javaslom, ahol kötelező 
feladatként is bevonható az oktatásba, és nem szun�-
nyad sokáig a polcon kihasználatlanul.

drkiss
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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 tizennegyedik 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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A Játékok a világ körül sorozatunkban most Mexikóba ju-
tottunk el. Abba az országba, amiről mindenkinek, nem csak 
a társasjáték tervezőknek, a maja kultúra jut eszébe először. 
Nem véletlenül, hiszen az ősi maják földünk egyik legrégebbi 
civilizációját alkották, és egy varázslatos világot hoztak létre, 
városállamokat építettek és virágoztattak fel. A maják szer-
tartási központjai, a vallási rituálék helyszínei, a komplett pi-
ramis-együttesek az őserdők mélyén felemelő és energiával 
teli helyek. Ezek, a maja csillagászat és építészet ötvözetének 
remekművei ihlettek meg több játékszerzőt is. Ezen a terüle-
ten játszódik az utóbbi évek egyik sikerjátéka, a Tzolkʼin, ami-
ről legelső számunkban írtunk már, ezért ha már Mexikóban 
járunk, egy hasonló témájú, de kevésbé ismert játékot sze-
retnénk bemutatni: Bernd Eisenstein (Alea Iacta Est, Porto 
Carthago, Peloponnes) Maya című játékát. 

Vaklicittel az építőkövekért
A játékban maja piramisokat (Chichén Itzá, Palenque, Uxmal, 
Tikal, Copan) kell felépítenünk 3 forduló során. A játék kezdetén 
mindenki megkapja a kis fakockáit, amelyek segítségével pirami-
sokat tud építeni. Ezek egy közös készletbe kerülnek, és csak azo-
kat tudjuk építéshez használni, amit onnan meg tudunk szerezni. 
Mindenki kap egy 8 lapból álló kártyacsomagot is, ebből 4 kártya 
úgymond kis értékű (3-4-4-5), 3 pedig nagy értékű (6-7-8). Ha a 
kártya hátlapján nincs jelzés, akkor az kis értékű. A nagy értékű 
kártyák hátlapján van egy jelzés, amelynek segítségével tudjuk, 
hogy ebbe a tartományba esnek. Kap mindenki egy mínusz 3-as 
kártyát is, amelynek a hátlapja szintén olyan, mintha nagy ér-
tékű kártya lenne. 

Miért fontos a kártya hátlapja? Mert egy vaklicittel jutunk az 
építéshez szükséges kockákhoz. A játékos számnak megfelelően 
egy kőbányára helyezhetjük a kártyáinkat. Itt meg van határoz-
va, hogy hány kockát kap az első, hányat a második helyezett és 
néha a harmadik helyezett is kap kockát. Ezenkívül a győztes kap 
egy bónuszt, amellyel meg lehet határozni, ki legyen a kezdőjá-
tékos, vagy a bónusz segíthet az építkezésben, stb. Egy helyre 
maximum négy kártya helyezhető le, és a legelsőnek minden-
képpen kis értékűnek kell lennie. A negyedik kártya lehelyezése 
után bezár a kőbánya, újabb kártya oda már nem rakható. 

Mint mondtam, ez egy vaklicit, azaz nem látni, ki milyen értékű 
kártyát rak le, csak azt, hogy az nagy vagy kis értékű kártya. 
Amikor mindenki passzolt, felfedjük a kártyákat és a legnagyobb 
összértékű viszi el a legtöbb kockát, majd sorban utána a többi-
ek. Az elvihető kockák száma 1 és 5 között változhat. Döntetlen 
esetén az nyer, aki előbb tette le az adott kőbányához az első 
kártyáját. 
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Itt van jelentősége, hogy a mínusz 3-as 
kártya a hátlapja szerint nagy értékű 
kártyának számít. Maga a mínusz 3-as 
kártya azt tudja, hogy amikor felfedjük 
a kártyákat, akkor abból az oszlopból az 
egyik ellenfelünk kártya értékeiből levo-
nunk 3 pontot. Ez egy érdekes interakci-
ót és izgalmat hoz a játékba, hiszen nem 
tudni, ki hová helyezte le a mínusz 3-as 
kártyát egy nagy értékű kártyának álcáz-
va. Ezeket a kártyákat ugyanis szinte min-
denki lerakja, hiszen nincs szükség rájuk 
a szállításnál. 

Szállítás a maja 
piramisokhoz
A licitálással megszerzett köveket el is 
kell szállítanunk a piramisokhoz. Ehhez 
tartalékolnunk kell tetszőleges számú és 
értékű kártyát. Jól kell gazdálkodnunk, 
hogy melyeket küldjük vaklicitre, mert 
hiába tudunk túl sok követ megszerezni; 
ha nem tudjuk mindet elszállítani, akkor 
a felesleget vissza kell rakni a közös kész-
letbe. Vagyis ha túl sok munkást küld-
tünk a kőbányába, akkor nem marad elég 
munkásunk a szállításhoz.

Persze lehet mondani, hogy van értelme 
akkor is többet vinni, ha nem tudjuk el-
szállítani, mert így mások elől tudjuk el-
vinni a kockákat, de ez nem túl fair play 
díjas megoldás. A játékszabály nem is 
tartalmaz semmilyen előírást arra, ha 
valaki szinte csak kockákat visz el a licit 
során, de egyáltalán nem is tud szállíta-
ni. Ugyanakkor ennyire negatív játékos-
sal nem találkoztam a néhány játszmám 
során, így nem tudom, hogy ez a maga-
tartás tényleg tud-e gondot okozni, vagy 
csak én gondolom ezt magamban. 

Építkezés szintről szintre
A játék kezdetén mindenki felhelyezheti 
két kockáját a piramisokhoz, utána már 
csak a megszerzett és leszállított kockák-
ból lehet építkezni. Az építkezést logiku-
san a legalsó szinten kell kezdeni, és csak 
akkor lehet magasabb szintre építkezni, 
ha minden piramisnál már teljes a legalsó 
szint, illetve csak olyan piramisba tehet 
egy játékos a felsőbb szintre kockát, ahol 
az alatta lévőben is van kockája. Amikor 
valakinek sikerül egy szint utolsó kocká-
ját lerakni úgy, hogy az adott helyen ő 
van többségben (ilyenkor lehet nagyon 
hasznos a dupla szállítást lehetővé tevő 
bónusz), akkor a közös készletből rögtön 
felhelyezheti egy kockáját a következő 
szintre, még akkor is, ha nem teljes min-
den piramis alsó szintje. Egyébként két 
követ is szállíthatunk egyszerre bónusz 

A maják a mai Mexikó déli részén hoztak létre a 15. szá-
zadig virágzó, fejlett civilizációt. Saját naptárral rendelkez-
tek, mely húszas számrendszerben számolt, szökőnapok-
kal, a nap- és holdfogyatkozások pontos feltüntetésével. A 
maja naptár kezdete Krisztus előtt 3114. augusztus 10., ami 
náluk a „világ teremtésének” dátumát jelenti, és időszámí-
tásuk 5125 évente újból kezdődik (egy ilyen korszakhatár 
volt 2012. december 21. is). Magát a naptárat a Drezdai 
Kódexből ismerjük, amely az amerikai kontinens legrégeb-
bi írott anyaga (a gyarmatosítás során került Drezdába, 
innen a neve). A kódex valójában egy nagyon hosszú és 
keskeny papírcsík, melynek hossza 3,5 m, szélessége 9 cm. 
Összehajtogatva 74 oldalas, minden oldalán hieroglif írással 
és színes képekkel van tele. 

A majákat emlegetik „Amerika görögjeiként” is, mivel az 
áthatolhatatlan dzsungel megakadályozta a nagyobb mére-
tű államok, birodalmak kialakulását. Mintegy húsz nagy és 
több tucat kisebb maja város létezett már a 8. században. 
Voltak persze kiemelkedő központok, mint Tikal, Copan, 
Palenque, Bonampak, de igazi főváros nem jött létre. A vá-
rosok önállónak tekintették magukat, csak kultúrájuk, val-
lási szokásaik, írásuk és persze nyelvük azonossága kötötte 
össze őket. A maja településekben a vas alkalmazása nélkül, 
csupán csiszolt kőeszközök használatával fejlődött a civilizá-
ció, miközben létrejött egy összetett írásrendszer, és meg-
döbbentően magas szintre emelkedett a maják csillagászati, 
matematikai és orvoslási jártassága is. Írásukat több tudós 
a legbonyolultabbnak tartja a világon, mivel 800 írásjelet 
tartalmaz.

A maja társadalmi rend csúcsán a főpapok álltak, akik jára-
tosak voltak a matematikában, csillagászatban, írásban, az 
építészetben és az orvostudományban. A kultuszban jelen-
tős szerepet játszottak az áldozatok: állatok, kukorica, gyü-
mölcs vagy virág volt az áldozati adomány, és az ezredfor-
duló után – tolték hatásra – mind gyakoribb lett az ember-
áldozat is. Városaikban csak a szakrális épületek, a főpapság 
és a nemesség palotái voltak. Távolabb, a földek közelében 
laktak a parasztok, akik csak a nagy középítkezések vagy ün-
nepek idején jöttek a városokba. A legnagyobb, középponti 
építmény a piramistemplom volt, amelynek tetején helyez-
kedett el a templomépület. Minden városhoz hozzátartozott 
a fallal elkerített labdajátéktér, ahol a labdát egy falon lévő 
kis gyűrűn kellett átjuttatni a két csapat tagjainak. A játék 
végén a vesztes csapat kapitányát feláldozták. A kultikus, 
rituális játékkal a Nap pályáját szerették volna befolyásolni.

Forrás: http://tortenelemcikkek.hu/node/419
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nélkül, de akkor már egy meglévő harmadik kövünket kell visszaraknunk a közös készletbe fizetségül. Ez mű-
ködő taktika is lehet, hiszen ha ezzel sikerül befejeznünk egy szintet, többséget kialakítva, akkor rögtön vissza 
is kapjuk a fizetségül eldobott kockánkat. 

Az építkezések végén minden szintet kiértékelünk, akár teljes, akár nem, és kiosztjuk az első és második he-
lyezettnek a feltüntetett aranyat, azaz győzelmi pontot. Ezt követően az idő múlását szimulálva pusztulásnak 
indulnak a piramisok. Minden játékosnak, aki aranyat kapott, egy-egy kockáját el kell távolítania minden 
szintről. Ha így valamelyik piramisnál nem marad az alsó szinten kockája, akkor a felette lévő szintekről is le 
kell vennie a kockáit. 

Három a maja igazság
Így zajlik egy kör. Három kör után megszámoljuk, kinek van a legtöbb pénze, ő a győztes. Ebben a játékban 
egy út van a győzelemhez: minél több kocka beépítése a piramisokba. Az, hogy melyik bányából tudunk több 
követ elhozni és hogyan maradjon pont annyi kártyánk 
(kvázi munkásunk), hogy el tudjuk őket szállítani a pi-
ramishoz és ott melyikbe építsük be őket, ez már a já-
ték finomságához tartozik. Ez a finom egyensúlyozás, 
valamint a vaklicit, a mínusz 3-as kártyák, a szállítások 
azok a mechanizmusok, amelyek a játék feszültségét 
adják.

A játékot 3-5 játékos játszhatja, de van egy nem hiva-
talos szabálymódosítás 2 személyre is, ahol a vaklicit-
ben a két játékos egy harmadik játékos kártyáit hasz-
nálhatja és így kockákat is helyezhet a piramisokhoz. 
Így is játszható, de igazi élményt több játékossal ad. 

A Maya a könnyedebb stratégiai játékok közé tartozik, 
vagy másik oldalról nézve komolyabb családi játéknak 
minősül. Ha valaki szereti a stratégiai játékokat, de 
nem akar hosszú órákon keresztül ülni egy társas felett 
és folyamatosan törni a fejét, akkor az ilyen könnyed 
játékok jó alternatívát jelentenek. A legtöbb hasonló 
játékban elég nagy a szerencse szerepe, de a Mayában 
igazából szerencséről nem beszélhetünk, hiszen lépé-
seinket a többi játékos döntése befolyásolja, ami egy 
bizonyos szintig kiszámolható. 

A Maya a BoardGameGeeken a stratégiai játékok kö-
zött a 976. helyen van (érdekesség, hogy a múlt havi 
számunkban, ugyanebben a sorozatban ismertetett 
Guatemala Café a 979. helyezett, vagyis az értéke-
lések szerint egy szinten állnak). A 17. helyen álló 
Tzolkʼinnal csak a témájuk azonos, egyébként nem 
hasonlít a két játék egymáshoz. A Tzolkʼin egy sokkal 
összetettebb, bonyolultabb játék, a Maya jóval kön�-
nyedebb, 30-45 perc alatt is lejátszható. Azoknak aján-
lom, akik egy lazább, de mégis agyalós stratégiai já-
tékkal szeretnének játszani. Ha van lehetőségetek rá, 
a kipróbálása mindenképpen ajánlott. 

 maat
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem39-2016-junius/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/8126/maya


Be kell vallanom, hogy nem csak lelkes játékos vagyok, hanem lelkes társasjá-
ték-gyűjtő is, és bizony időnként nem áll távol tőlem a meggondolatlan társas-
játék-vásárlás. Különösen megrohan ez az érzés a Milan Spiele adventi akciója 
során. Így fordulhat elő az, hogy egyes megvett játékok olykor évekig állnak a pol-
comon bontatlanul. Jó pár játékom van, amit a mai fejemmel nem vennék meg, 
ezért legalább próbálok legalább valamennyire utánaolvasni a számomra ismeret-
len játékoknak, amiknek az ára igen kedvezményesnek tűnik. Mondhatni, hogy ez 
természetes, de egy ilyen akció egy napig él, vagy még addig sem, ha korábban 
elfogy a készlet. Meglátom reggel az akciót, de napközben dolgozom, sportolok, a 
családdal vagyok, így mégsem olyan egyszerű alaposan utánajárni egy ismeretlen 
játéknak. Yves Tourigny Blueprints játékának megvásárlásáról egyértelműen a 
jótollú Szekeres Ferenc BoardGameGeeken található d3meeples blogján megje-
lent írása alapján döntöttem, és nem bántam meg a döntésemet. 

Feld és Rosenberg rajongójaként elsősorban az agyalós, összetett európai típusú 
játékokat szeretem. De ezekre sajnos nem mindig van idő és energia, és ilyenkor jól 
jönnek a könnyed, fillerjátékok, amelyek egyszerű szabályukkal, gyors játékmene-
tükkel is megfelelő szórakozást nyújtanak. 

„Az alkotás harminc százaléka ihlet, a többi munka.” 

George Enescu
A játékban dobókockákból álló épületet kell összehoznunk, azok egymás mellé és 
egymásra pakolásával. Mindenki kap egy paravánt és egy alaprajzot, ami megmutat-
ja, hogy hová tehetünk kockákat. Nem kötelező az alaprajzot követni, de ha sikerül, 
az növeli az építményünk értékét. A lehelyezésnél az a másik korlátozás, hogy egy 
kockára csak olyan kockát helyezhetünk rá, amely vagy ugyanakkora, vagy nagyobb 
értékű. Ehhez a kockákat egy közös készletből vehetjük el. 
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http://www.milan-spiele.de/
https://boardgamegeek.com/blog/4030/d3meeples
http://www.bolcsgondolatok.hu/szerzo/george_enescu


Általában a kockás játékoknál az embereknek a saját dobásaikból kell a 
legjobbat kihozni, pl. Kingsburg, The Castles of Burgundy, Bora Bora. 
Ritkábban, de előfordul, hogy egy közös dobott készletből kell a legjobb kom-
binációt elérnie mindenkinek, pl. Yspahan, Brügge. Így van ez itt is, hiszen 
a játékosszámnak megfelelő számú kockát (7-9 db) kidobjuk, és abból kell 
mindig elvenni egy-egy kockát az építményünkhöz, és csak ezt az egy kockát 
kell mindig pótolni. A kockákat addig vesszük el, amíg mindenkinek meglesz 
a 6 kockából álló építménye. Ekkor ledöntjük a paravánt, megmutatjuk az 
építményünket a többieknek, és elkezdődik az építmények értékelése. 

„A szép műveket a tehetség kezdi meg, de 
csakis a munka fejezi be.”

Joseph Joubert

4 különböző színű kocka van, és mindegyik színt másként kell pontozni. A 
fekete kockák annál többet érnek, minél magasabb szintre sikerült beépíte-
nünk őket, a zöldek annál többet érnek, minél több van belőlük, a narancs-
sárga kockák minden szomszédjukban lévő kockájuk után kapnak 2-2 pontot, 
az átlátszók pedig egyszerűen annyit érnek, amilyen érték van rajtuk. Ha az 
alaprajzot pontosan követtük, akkor még kapunk 6 pontot, és ezek adják meg 
az adott építmény értékét. Ha az építmények értéke egyforma, akkor meg-
nézzük, hogy a forduló elején kihelyezett 2 különböző színű kockából kinek 
van több beépítve az építményébe: akinek több, annak nagyobb értékűnek 
számít az építménye. 

A legértékesebb építmény tulajdonosa kapja az aranykártyát 3 győzelmi 
ponttal, a második a 2 pontos ezüst-
kártyát, a harmadik pedig az 1 pontos 
bronzkártyát kapja meg. Ezeken kívül 
kioszthatunk 4 különdíjat is, amelyek 
mindegyike 2-2 győzelmi pontot ér. 
Különdíj jár, ha az építményünkben 
a 6 kockából legalább 5 ugyanolyan 
színű, vagy van benne minden ér-
tékből (1-től 6-ig), vagy legalább 4 
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http://jemmagazin.hu/bora-bora/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem05-2013-augusztus/
http://www.bolcsgondolatok.hu/szerzo/joseph_joubert


ugyanolyan értékű kocka van benne, vagy legalább 5 szint magas tornyunk van. Az első három különdíjat 
akkor is tudjuk teljesíteni, ha az alaprajzot követjük, míg 5 magas tornyot egyik alaprajz sem tartalmaz. 3 
forduló után megnézzük, kinek hány kártyát sikerült elvinnie, összeszámoljuk a pontokat, és aki a legtöb-
bet szerezte, az lesz a győztes. 

Kétszemélyes játéknál a közös készletből a saját magunknak elvett kockán kívül ki kell tenni a játékból még 
1 kockát, így utána mindig 2 kockával kell újat dobnunk. Ez elég konfrontatív, mert könnyen meg tudjuk 
jegyezni, mit vitt a másik, mire van szüksége. Sok zöldet gyűjt? Tegyük ki az egyetlen megmaradt zöldet! 
Több 5-öst vitt már el? Tegyük ki az 5-öst, nehogy összejöjjön neki a 4 egyforma érték! Tehát nem elvisszük 
a számára jó kockát, hanem egyszerűen kirakjuk, ez pedig nem túl barátságos mechanika, ebből lehet sér-
tődés is. Persze minek sértődni, ha a szabály ezt megengedi, de van, aki nem szeret ilyen szinten keresztbe 
tenni másoknak, és nem szívesen rombolja a másik játékát, így nekik ez a játékmód nem jön be annyira. 

„A mű végének mindig a kezdetére kell emlékeztetnie.” 

Joseph Joubert

Ha cikkemet azzal kezdtem, hogy köszönetet mondtam Szekeres Ferencnek az írásáért, amelynek hatására 
megvettem ezt a jó kis játékot, akkor meg kell említenem saabee-t is, akinek a magyar szabályt köszön-
hetjük, és aki az említett blog egyik hozzászólásában felhívta a figyelmet egy általános hibára, miszerint 
a forduló eredményeit nem kell számontartani, csak a fent említettek szerint megszerzett plusz kártyák 
számítanak a játék végén. Bizony ezt a szabályt mi 
is nagyon benéztük az elején, és kis papírkákra ír-
tuk az eredményeinket, mint kiderült, feleslegesen. 
Egyébként nekünk ez a számontartott, mindent ös�-
szesítő variáció is tetszett. Ezek után mondja valaki, 
hogy feleslegesek a játékleírások és hozzászólások! 

A JEM magazin 33. számában írtam a Cubóról és a 
Cíubról, két olyan könnyed, kockás játékról, amelyet 
a Piatnik itthon kiadott. A Blueprints hasonlóan 
könnyed, családi játék, amelyet akár gyerekekkel is 
lehet játszani, nem is értem a 14+-os kiírást a do-
bozon. Sajnos itthon nehezen beszerezhető, ezért 
jó lenne, ha lenne olyan magyar forgalmazó, aki ezt 
felkarolná, és itthon is lehetne kapni, mert megis-
merésre érdemes játék, a maga kategóriáján belül. 

maat

23

Ismertető

Blueprints
Tervező: Yves Tourigny

Megjelenés: 2013

Kiadó: Z-Man Games

Kategória: Építős kockajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc
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A társasjátékok világának egyik nagy öregje, híres megalkotója Sid Sackson volt. Az amerikai játékter-
vezőről azt tartják, hogy ő találta fel az európai típusú társasjátékokat, ő a modern játéktervezők egyik 
legkorábbi képviselője. Első társasát 1951-ben adta ki. Rengeteg játékot tervezett, amelyek nem lettek 
kiadva, de a megjelentek közül több is nagy népszerűséget és hírnevet hozott neki. Ilyen például az 1962-es 
Acquire, amelyet a gazdasági társasjátékok ősének tartanak. Az eredetileg 1963-ban publikált Focusszal 
pedig 1981-ben elnyerte a Spiel des Jahres díjat is.  

Sid Sackson játékai nagyon különbözőek. Van köztük gazdasági és 
absztrakt játék, kártyajáték, kockajáték. A tervező híres volt nagy gyűj-
tőszenvedélyéről is, hiszen haláláig, 2002-ig körülbelül 18 000 játékot 
gyűjtött össze. Több könyvet is írt, és érdekesség, hogy A Gamut of 
Games című műve 1992-es kiadásának előszavában Sackson azt állí-
totta, hogy a társasjátékok aranykora, a "komoly játékok" kora 1982-
ben véget ért. Nem tudom, hogy mit szólna a mai tömeges társasjá-
ték kiadásokhoz, de úgy vélem, jobb tervező volt, mint jós, ezért in-
kább most ne a jövőbelátásaival, hanem a díjnyertes Focus játékával 
foglalkozzunk. 

Ez egy absztrakt játék, és viszonylagos ismeretlensége ellenére az 
absztrakt játékok listáján nem is szerepel rossz helyen (112.). A játékot 
részletesen bemutatja említett könyvében, és leírja, hogyan lehet akár 
egy sakktábla és egy dámakészlet segítségével játszani. Nekem szeren-
csére egy eredeti kiadású Focus játékot volt alkalmam kipróbálni. 

A játék kezdetén felállítjuk a megadott rendszer szerint a játékosok jelzőit. Ezután a játékosok felváltva követ-
keznek. A játék során mozogni kell valamelyik jelzőnkkel. Egyet léphetünk vízszintesen oldalra vagy függőle-
gesen fölfelé vagy lefelé, de átlósan nem. Ha mozgásunk során egy másik jelzőhöz érkezünk, akkor a jelzőnket 
annak a tetejére kell rakni. Ez azt mutatja, hogy a jelzőnk alatti összes jelzőt mi uraljuk, mi tudunk velük lépni. 
Ha később mozogni akarunk ezzel, akkor annyit kell lépni, ahány részből áll a torony, vagyis ha két részes, 
akkor kettőt, ha három részes, akkor hármat stb. De van lehetőség a torony megbontására, és akkor annyit 
lépünk, amennyit a toronyról leemelünk. 

Egy torony maximum 5 részből állhat. Ha a lépések során 
ennél nagyobb torony áll össze, akkor a legalsó részeket ki 
kell venni a játékból, hogy csak 5 rész magas torony marad-
jon. Ez egy fontos eleme a játéknak, hiszen ha a kivett jelző 
az ellenfélé, akkor az végleg kikerül a játékból, ha viszont a 
saját jelzőnk, azt félrerakjuk, és a játék folyamán bármikor 
van rá lehetőségünk, hogy lépés helyett visszarakjuk egy 
jelzőnket a játéktáblán bárhová. 

A játék addig tart, míg már csak az egyik játékos tud lépni, 
vagyis a másik játékos uralja az összes tornyot. A Focus egy-
szerű szabályokkal rendelkezik, 2 perc alatt bárkinek elma-
gyarázható, de tényleg van mélysége, mint egy igazi logikai 
játéknak. 

A társas Domination néven is megjelent. Az első kiadása 1963-
ban volt az USA-ban, és 1980-ban kiadták Németországban 
is, de akkor hiába jelölték, nem nyerte meg a Spiel des Jahres 
díjat, csak rá egy évre, egy ismételt jelölés után. 

24

Focus



Érdekesség, hogy az 1980-as győztes Rummikub két ké-
sőbbi győztest is megvert, hiszen a Focus mellett jelölt 
volt az 1984-es győztes Dampfross is. 

A játékot 2-4 fő játszhatja. Én két fővel próbáltam ki, és úgy 
jól működött. Nehezen tudom elképzelni, milyen lehet há-
rom vagy négy fővel, bár a szabályok lehetővé teszik ezt a 
játékmódot is. Maga Sid Sackson azt írta, hogy a szabályt 
megtanulni 5 perc, de a stratégia elsajátítása eltarthat egy 
életen át. Nyilván ez olyanokra vonatkozik, akik rendkívül 
szeretnek elmélyedni egy absztrakt játék mélységében, 
lásd a megszállott go vagy mahjong játékosokat. 

Az absztrakt játékok kedvelőinek biztos nem kell bemutat-
ni a GIPF Project játékokat (pl. Yinsh, Tzaar, Dvon stb). 
Ezek olyan kétszemélyes absztrakt játékok, amelyek közös 
jellemzője, hogy csak egy táblát tartalmaznak pár elem-
mel, semmi bonyolítás, mert maguk a játékok is elég agya-
fúrtak. Mind a hét az első százban van az absztrakt játékok 
között, négy pedig az első tízben. Jó játékok, de a Focus semmivel sem marad el tőlük. 

Mégis ritkán fellelhető, mivel utoljára a Kosmos adta ki 1995-ben. De használtan a külföldi piactereken nem 
nehéz beszerezni, illetve egy dáma készlet segítségével is játszható. 

Ez egy tisztán absztrakt játék, és ezért igazából soha 
nem lesz népszerű. Én sem vagyok oda az ilyen fajta 
játékokért, de azt kell mondanom, hogy ahhoz képest, 
hogy mennyire népszerűek és keresettek a GIPF játé-
kok, a Focus méltatlanul alulértékelt és ismeretlen. 
Aki szereti az absztrakt játékokat, mindenképpen pró-
bálja ki, ha teheti, mert könnyen elsajátítható szabá-
lyai vannak,  mégis komoly stratégiával rendelkezik. 

maat
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Focus
Tervező: Sid Sackson

Megjelenés: 1963

Kiadó: Kosmos, Mylton Brad-
ley, Parker Brothers

Kategória: rács mozgásos

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Focus

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/789/focus


30 év nem nagy idő a Földnek, de egy embernek igen. Főleg, ha egy olyan közösség képviselőjéről beszélünk, 
mely napjainkban kezd igazán virágozni. 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 dunaújvárosi panellakásban kezdett szerveződni, és amelyből mára az ország talán leg-
jelentősebb társasjátékklubja, -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 tapaszta-
latain, élményein és gondolatain 
keresztül. 

Az alábbiakban a beszélgetés máso-
dik részét olvashatjátok.

JEM: Sokat beszéltünk a kezdetekről és az első játékokról, de melyik játék inspirált a Gémklub megalapításakor?

Aczél Zoltán: Teljesen egyértelmű, hogy A nyúl és a sün. Egyébként ez volt a legelső Spiel des Jahres díjas 
játék. 1986-ban ez a díj még egyáltalán nem volt közismert, sőt, még 5-10 éve sem. Egy haverom Hollandiába 
jövet-menet összeismerkedett Németországban egy társasággal, ahol A nyúl és a sün társasjátékkal játszot-
tak. Beleszeretett, megkapta, hazahozta, és megfertőzött vele mindenkit. A nyúl és a sün volt az első olyan 
társas, amelyben a rajttól a célig dobókocka nélkül kellett eljutni. Ez a játék már a megjelenése pillanatá-
ban kultúrtörténeti jelentőséggel bírt: ez volt talán az első nem szerencse vezérelt, dobókocka nélküli táblás 
társasjáték. Ma már rengeteg új ötlet van, de akkor ez olyan nagy változás volt, mint az ókorban a kerék 
feltalálása. 

„A nyúl és a sün volt az első olyan társas, amelyben 
a rajttól a célig dobókocka nélkül kellett eljutni. 
Ma már rengeteg új ötlet van, de akkor ez olyan nagy 
változás volt, mint az ókorban a kerék feltalálása.” 
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Interjú

		  Aczél Zoltánnal 
a Gémklub 30 éves születésnapja alkalmából



JEM: Említetted, hogy a klub tagjainak is hoztatok be külföldről játékokat. Emlékszel rá, melyik volt a legelső 
játék, amit konkrétan azért hoztatok be, hogy a klubtagoknak eladjátok?

Aczél Zoltán: Nem. Az a helyzet, hogy kezdetben minden játékot a klub részére hoztunk be. Aztán eljött az 
idő, hogy csak úgy tudtunk behozni saját részre játékot, ha a klubtagoknak is hoztunk eladásra. Először le-
rongyolódott, használt játékokat adtunk el a tagoknak, aztán célzottan értékesítésre hoztunk be új játékokat, 
pl. a Bohnanzát. Megcsináltuk magyar dobozzal a Speed kártyajátékot, illetve A nyúl és a sünt is. Ez utób-
bira nem volt kereslet annak ellenére, hogy nekünk nagy kedvencünk lett. Főleg kártyajátékokkal kezdtünk, 

de a külföldi címek miatt nehéz volt felkelteni az ér-
deklődést. Nem értették az emberek, hogy mi pluszt 
adhatnak egy normál kártyapaklihoz képest. Aztán 
próbálkoztunk nagyobb dobozosokkal is, például 
a Samurai-jal, de csak óvatosan, mert ezekből már 
komolyabb befektetésnek számított egy kartonnyit 
(általában 6 db-ot) venni, mert nagyon sokáig tartott 

eladni. A klub kedvencei ebben az időben a Twixt, az Acquire, a Scotland Yard, a Dampfross, a Heimlich 
& Co., az Auf Achse, a Yukata, a Drunter und Drüber voltak. Az az igazság, hogy akik a klubba jártak, nem 
nagyon akartak játékot venni, nem volt akkor gyűjtőszenvedély bennük, csak játszani akartak. Nem úgy, mint 
a mostani gémerek. Minek is vették volna meg?! A klubon kívül úgysem tudtak volna vele játszani. 

JEM: Beszéltünk a nagy áttörésről és az első saját fejlesztésekről. Melyik volt a legelső saját készítésű és kiadású 
játékotok?

Aczél Zoltán: Az első a Gengszter póker című játék volt, ami egy korábban külföldön megjelent játékom, a 
Snap magyar változata. Nemcsak a dizájnt, de a szabályokat is átdolgoztuk, igazi kiadói tevékenységet végez-
tünk. Ezt a játékot 2001-ben adtuk ki, amikor a Gémklub Kft.-vé alakult. Üzleti sikerről ekkor még szó sem 
volt, mert önmagában egy-egy játékunk már termelt ugyan nyereséget, azonban a céges költségek elvitték 
a hasznot. 

JEM: Jelen pillanatban mekkora a Gémklub csapata?

Aczél Zoltán: Ha mindenkit beleveszek, boltosokat, raktárosokat, sofőröket, oktatókat, játékmestereket, iro-
dai dolgozókat, akkor megközelítőleg harmincan vagyunk.

JEM: Ehhez kapcsolódik a következő kérdésem. Ki vagy kik döntik el, melyik játék fog megjelenni, és mi alapján 
dől ez el?

Aczél Zoltán: A csapatunkban van 10-15 szenvedélyes játékos, akik mindig játszanak, és gyakorlatilag privát 
érdeklődésből lesik az újdonságokat. Ott vagyunk minden évben Essenben és Nürnbergben is, és figyeljük a 
megjelenéseket. Külföldi kiadók szerveznek olyan bulikat, ahol játékokat lehet tesztelni, kipróbálni. A kiállí-
tásokon is szoktak játékbemutatókat tartani, ahol a következő év újdonságait mutatják meg. Azok a címek, 
amelyek érdekesek lehetnek – nevezzük őket favoritoknak –, felkerülnek egy listára. Ez a lista mindig több 
játékot tartalmaz, mint amennyit a rendelkezésre álló költségvetésből erre fordítani tudunk.

A listára év-
ről évre egyre 
bátrabban ve-
szünk fel játé-
kokat. Egyre több gémer játék kerül fel rá, és tényleges üzleti potenciálként tekintünk rájuk.

Amint a lista összeállt, pontozzuk a játékokat különböző szempontok alapján. Első körben egy tágabb, szakér-
tői körben vizsgáljuk meg, aztán jön egy szűkebb - főleg a menedzsment által végzett - szűrés. Ezt követően a 
megvalósíthatósági szempontokat nézzük meg.

A szakértői vizsgálat során a megvalósíthatósági szempontokat is vizsgáljuk. Ilyen a minimális darabszám, 
esetenként 1000, de van olyan is, amelyikből minimum 3000 db-ot kell rendelni. Aztán az ár is nagyon fon-
tos, hogy mennyibe kerül legyártani és mennyiért lehet eladni. Ezen felül célcsoportokban gondolkodunk, 
legyen gyerek, családi, parti, gémer játék a megjelenések között, minél szélesebb kör le legyen fedve. És fon-
tos szempont az is, hogy minél többféle érdeklődési körnek megfelelően legyen választható újdonság. Az is 
lényeges, hogy legyen közöttük valami innovatív, egyedi, ne egy újabb klónja egy korábbi játéknak.

Az értékelés során a legtöbb pontot kapó játékok kerülnek végül kiadásra. 

Ahhoz, hogy tényleg a legígéretesebb játékokat tudjuk kiadni, sok játékkal játszunk külföldön és itthon a 
klubokban egyaránt. A Gémklub mint játékos hely szerves része a kiadónak és így a munkánk része a játék. A 
klubba járók is – szélesebb értelemben véve – a csapatunkhoz tartoznak, mivel az ő véleményük is hozzájá-
rulhat egy-egy megjelenéshez. 

„Első körben egy tágabb, szakértői körben 
vizsgáljuk meg, aztán jön egy szűkebb - fő-
leg a menedzsment által végzett - szűrés.” 

Ősszel jelenik meg a Funkenschlag magyarul Nagyfeszültség címmel 
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Ilyen igazi csapatmunka volt a Dixit, amelynek még leírt szabálya sem volt. A kiadó közzétette megjelenés 
előtt, és az egyik fordító, Lacxox (Molnár László) hívta fel a figyelmünket rá. Gyakorlatilag a megjelenése 
napján, Essenben eldöntöttük szavazás nélkül, hogy ezt a játékot megcsináljuk magyar dobozzal.

JEM: Volt-e arra példa, hogy a csapat megszavazott egy játékot, de a vezetőség végül leszavazta?

Aczél Zoltán: Olyan nem volt, hogy a többség választását ne vette volna figyelembe a menedzsment, de 
olyan viszont igen, amit például én akartam a többségtől függetlenül, és ez hol bejött, hol nem. Az intuíciónak 
mindig nagy szerepe van a választásban, és mindenekelőtt annak, hogy sokat játszunk, és élmények alapján 
döntünk.

JEM: Előfordult-e olyan, hogy egy külföldi játékot, amit kiadtatok magyarul, átformáltatok grafikailag, illetve 
módosítottátok a szabályát?

Aczél Zoltán: Az gyakran megtörténik, hogy fordításnál formáljuk a szabályt, nem csak fordítjuk. Másképpen 
magyarázzuk el, de hűek maradunk az eredeti szabályokhoz. Nagyon ritkán, de az is előfordult, hogy plusz 
szabályt tettünk bele, vagy egy apróságot módosítottunk rajta. 

A dizájnon sokkal inkább lehet változtatni. Kevesebbszer volt erre igényünk, de volt már erre is példa. Most 
pont lesz egy ilyen megjelenésünk, a Funkenschlag. Mi az álló doboz helyett fekvő dobozt szeretnénk, mivel 
akkor lehet egy játékot jól eladni, ha az a polcon képpel a vevők felé, kifelé fordítva néz. Az eredeti kiadás 
egy álló doboz, azt pedig nehéz lenne az üzletekben így elhelyezni, mivel nincsenek ilyen magas polcközök. 
A grafikusunk feladata az volt, hogy az amúgy nem bonyolult grafikát átvariálja álló formátumúból fekvő for-
mátumúvá az eredeti stílusjegyeket megtartva. 

Attól is függ, hogy milyen mértékben lehet a grafikán változtatni, hogy mennyire befutott egy játék. Ami sok 
nyelven sok országban jelenik meg, azt nem szívesen engedik a kiadók átalakítani.

JEM: Mi lesz a játék neve?

Aczél Zoltán: Nagyfeszültség lesz a címe. A Facebookon 
kiírt szavazást is figyelembe vettük, mikor ezt választottuk. 
Sokáig hezitáltunk a Magasfeszültség és a Nagyfeszültség 
között.

JEM: Mikor fog megjelenni?

Aczél Zoltán: Ősszel fog megjelenni, így ez most egy premier 
előtti hír.

JEM: Több játékot is megjelentettetek hazai szerzők ötletei alapján. Mik voltak a szempontok, amelyek szerint 
döntöttetek?

Aczél Zoltán: Sokkal több játék kerül be hozzánk, mint amit érdemes kiadni. A szempontok ugyanazok, mint a 
külföldi játékok kiválasztásánál, de a hazai szerzők között kevés olyan van, akinek értékelhető ötletei vannak. 
Üzletileg nem előny, hogy magyar, de fontos szempont számomra, hogy fejlődjön a magyar játékkiadás, és 
adjunk lehetőséget a legjobbaknak. Ugyanúgy versenyeznek a hazai játékok, mint a külföldiek. A benyújtott 
ötletek többsége sajnos csak klónja egy korábban megjelent külföldi játéknak. Habár egyre több jó ötletet ka-
punk, és ez reményeink szerint évről évre egyre jobban fog alakulni. Kiemelten fontos szempont számomra, 
hogy a magyar játék jelenjen meg, ha van egy külföldi és egy vele közel azonos magyar. Azoknak a szerzőknek, 
akikkel eddig együtt dolgoztunk, kifejezetten jó ötleteik voltak, de szeretnénk másoknak is lehetőséget adni. 
Minden azon múlik, hogy mennyire jó a játék.

JEM: Sokáig volt téma közösségi oldalakon a Gémklub új weboldala. Sokakban felmerült a kérdés: miért kellett 
megváltoztatni, miért nem volt jó a régi?

Aczél Zoltán: No, ez egy izgalmas téma. 

A honlap átalakítására azért volt szükség, mert a teljes informatikai rendszerünket le kellett cserélni. 
Elindultunk az ősidőkben egy weboldallal, ami egy tartalomszolgáltatónak indult, aztán ez lett továbbfej-
lesztve webáruházzá, majd később a nagyker felülete ezen került kialakításra. Végül már a teljes logisztikát 
ezen az oldalon szerveztük, és még a raktár kezelését is ráterheltük. 

Egy idő után a folyamatosan növekvő forgalmat és a rengeteg információt már nem tudta feldolgozni az a 
weboldal. Bármelyik pillanatban összeroppanhatott volna. Akkora méretet ért el a Gémklub, hogy egy integ-
rált rendszerre volt szükség: ERP-t, egy komplex vállalatirányítási rendszert vásároltunk meg, és a cég igénye-
ire optimalizáltuk. Olyan kisker és nagyker webshopot kellett integrálni, amit ez a rendszer tud működtetni. 

Egy egyszerű weboldallal is meg lehetett volna oldani, de itt jöttem én, és azt mondtam, hogy olyan eszközt 

„Üzletileg nem előny, hogy ma-
gyar, de fontos szempont szá-
momra, hogy fejlődjön a magyar 
játékkiadás.” 
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akarok, ami nemcsak játékot ad el, hanem játszani is lehet vele.

Gyakorlatilag én vagyok az, aki leginkább felelős azért, hogy milyen is az új oldal. Konkrétan egy csomó új 
innovatív ötlettel eljátszottam, és akartam, hogy legyen több olyan új funkció, amelyek egy általános webol-
dalon nem jellemzőek. E funkciók egy része nem látszik a felületen, de érezhető a hatása. 

Csak néhány példa a különféle megoldások közül: a differenciált keresés, a legkülönbözőbb aktivitáso-
kat kedvezményre lehessen váltani, játékokat lehessen játszani, és az eredményeket át lehessen fordítani 
kedvezményekre. 

Háromféle honlap látogatói réteget céloztunk meg. Egyik, aki kiválasztja a terméket és megveszi. A másik, aki 
előállít értékes tartalmat vélemények, cikkek, hozzászólások formájában. Ők segítenek másoknak a döntés-
ben. A tartalom előállításáért jutalmazzuk őket. A harmadik réteg tagjai pedig azok, akik időt töltenek a web-
oldalon, és játékosan közelítenek mindenhez. Ehhez ki kellett alakítani egy értékelési mechanizmust: a piaci, 
az aktivitási és a játék értékének az összefüggését. Utólag már belátom, hogy ez utóbbit nem az integrált 
rendszer bevezetésekor kellett volna megtenni. El kellett volna indulni egy egyszerű oldallal, és fokozatosan 
felépíteni a rendszert. Sok izgalmas eleme még nincs is beüzemelve, rengeteg további játékot, lehetőséget 
tartogat. Ez az egész az alapmotort úgy megbonyolította, hogy a tesztek után, amikor elindítottuk, sok hiba 
előjött, ami elkerülhető lett volna, ha beérem egyszerűbb megoldásokkal, de én bátor voltam, és nagyon 
akartam. Röviden ez egy kísérlet volt élesben. Voltak tehát hibák a webshop indulásakor, de sikerült mindet 
kijavítani. 

Hozzá kell tennem, hogy a forgalmunk jelentős része a játékkiadásból származik. Fontos a webáruház, ami 
önmagában is nyereséges, ezért bátrabban tudunk kísérletezni. Mindig is kísérleteztünk, mindig is innovatí-
vak voltunk. 

Az átálláskor a törzsvásárlóink kevesebbet vásároltak. Volt egy kis visszaesés forgalomban, de ez gyorsan 
helyreállt. Nagyon kevesen vannak, akik az új weboldal miatt elpártoltak volna. Viszont jelentősen megnőtt 
az új vásárlók száma. Az új weboldal nagyobb forgalmat bonyolít le, és a fejlődés íve is nagyobb, mint a 
réginek. Nagyon sokat számított a közösség véleménye, sok olyan ötletet adtak, amiket alkalmaztunk, és 
sok hibát jeleztek felénk, amiket kijavítottunk. Nagyon hasznosak voltak számunkra. Akadtak kellemetlen és 
szerintem igazságtalan beszólások is, de alapvetően segítségünkre voltak a közösség reakciói, és eredményes 
volt a kommunikáció. Igazi csapatmunka volt. 

JEM: Mit csinál a Gémklub a mindennapokban? Milyen rutinfeladatok vannak a cég életében?

Aczél Zoltán: A teljes csapat munkakörét elmondani nagyon nehéz lenne. De röviden megpróbálom vázolni. 
Vannak, akik a boltban az eladással foglalkoznak. Vannak, akik a raktárban összerakják a játékokat a meg-
rendelésekre. Vannak, akik a számítógép előtt intézik a folyamatokat: a beszerzést, az eladást, a pénzügyet 
és a marketinget. Vannak, akik járják az országot, folyton telefonálnak, eladnak és tanítják vagy tanulják a 
játékokat. De gyakran előfordul, hogy jön egy új játék, és munkakörtől függetlenül mindenki feláll, kipakoljuk, 
megnézzük, kézbe vesszük az elemeket, és amint lehet, kipróbáljuk. A teendők közé be tudjuk illeszteni a 
társasozást, ami a munkánk szerves része. Rengeteg olyan impulzus van, ami a napi rutinból kimozdít minket. 
A játéktesztelések, a rendezvények, az oktatások és más hasonló tevékenységek segítenek hozzá mindenkit, 
hogy a munka játékos és élvezetes legyen.

JEM: Olvassátok a JEM magazint?

Aczél Zoltán: Igen. Én nem olvasom el ugyan az 
összes szám összes cikkét, de sokat elolvasok. És 
tudom, hogy a csapatból is sokan olvassák. A já-
tékokról szóló információ nagyon fontos a mun-
kánkhoz. Nagyon hasznos a megjelenés a JEM-
ben, fontos, milyen információt találunk egy játékról az újságban, és mi jut el az olvasókhoz. Örülök annak, 
hogy van a JEM és egyre többen olvassák. Nagyon nagy dolog az a kitartás és rendszeresség, ami egy ilyen 
magazin megjelentetéséhez kell. A társasjátékos kultúrát jelentősen előreviszi, és ennek egyaránt van kultu-
rális és üzleti hatása. Minél többen megismerik a játékokat, annál nagyobb lesz ez a piac.

JEM: A Gémklub az egyik legnagyobb támogatója a JEM-nek, a kezdetek óta mellettünk vagytok. Mennyire tart-
játok fontosnak a JEM-ben való megjelenést?

Aczél Zoltán: Az a fontos, hogy a játékainkról minél több ember hírt kapjon jó cikkek formájában. Nem feltét-
lenül csak a mi játékainkról kell beszélni, hanem minden játékról, a jó játékokról. Nem elég a jót megtalálni, 
ezeket el is kell juttatni az emberekhez. Az információ átadása a célcsoportnak a folyamat egy rendkívül fon-
tos eleme. A JEM-ben való megjelenések nagyon sokat érnek. 

Köszönöm, hogy időt szántatok ránk, és további nagyon sok sikert kívánunk! 

„Gyakran előfordul, hogy jön egy új játék, 
és munkakörtől függetlenül mindenki fel-
áll, kipakoljuk, megnézzük, kézbe vesszük.” 
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Korábbi számaink:

http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/magazin/21-2014-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem25-2015-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem32-2015-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem33-2015-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem34-2016-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem38-2016-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem35-2016-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem37-2016-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem39-2016-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem28-2015-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/


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/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu


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 
40. számát!

A következő szám megjelenését augusztus 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila, Geri Ádám és 
Porvayné Török Csilla

Olvasószerkesztők: Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Látrányi Réka és Porvayné 
Török Csilla

Jelen számunk cikkeit írták: Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Kiss Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix), Varga Attila 
(maat) és Wenzel Réka (mandala).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Csaba, Kiss 
Csaba, Rigler László 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.
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