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   Arborétum
      Bűnügyi krónikák
         Azul: Sintra üvegcsodái & A Királyi Pavilon



A szépség mindenütt jelen van, csak meg kell 
látni. Körülvesz minket, és ha nem a negatívat 
nézzük, vagy azt, ami visszahúz, észre fogjuk 
venni, hogy számos dolog van, ami méltó a cso-
dálatunkra. A természet szépsége, a művészi 
alkotásoké, egy-egy szép gondolaté. És ha még 
jobban megvizsgáljuk, látjuk, hogy mindezt a 
társasjátékok világában is megtaláljuk. 

Kezdjük rögtön a gondolattal, a művészi ihlet-
tel! Titokzatos, reprodukálhatatlan folyamat, 
egyszeri és megismételhetetlen, mint a művé-
szet maga. De mégis, talán sikerülhet, ha gon-
dolati fogódzókat adunk másoknak. Erre épül a 
Múzsa: Sugallatok. Ha megvan az ihlet, jöhet 
a megvalósítás. Itt már nemcsak a gondolatra, 
hanem mesteri kézre is szükség lesz, márpedig 
az Azul: Sintra üvegcsodái és az Azul: A Királyi 
Pavilon játékokban tökélyre fejleszthetjük ezt a 
képességet. De sosem leszünk olyan tökélete-
sek, mint a természet maga. Erre tanít minket 
a virágzó fák és sétautak játéka, az Arborétum.

A törékeny idillt azonban könnyen elsöpörheti a 
rideg valóság, a sok gonoszság és bűn. Itt a föl-
dön (ez a Bűnügyi krónikák témája), de azon 
túl is, a túlvilággal vetekedő módon barátság-
talan, elátkozott Avalonban (Tainted Grail: The 
Fall of Avalon). El innen!

Két cikk, két játék is szól az utazásról, így mind-
kettő része lehetne világ körüli sorozatunknak. 
Mivel azonban már rég elhagytuk az USA-t, ezért 
a Ticket to Ride: New York nem kerülhetett az 

útvonallal érintett játékok közé. Viszont épp jó-
kor léptük át a kínai-mongol határt, hogy bemu-
tassuk nektek az utazásunk újabb állomásához 
kötődő játékot, a Khant.

Új sorozatot indítunk, amelynek első darabja a 
Postás játék. Talán már ebből is sejtitek, hogy a 
bemutatandó játékok jóval a társasjátékos for-
radalom előttről származnak, és enyhén szólva 
is a retro vonalat képviselik. Nem kevés kritiká-
val is illetjük majd az elmúlt korok műveit.

Egy lelkes és a kijárási korlátozások ellenére is 
aktív csapatot szeretnénk nektek bemutatni, ők 
a Kecskeméti Társasjáték Kör.

És igen! Újra van a lapban játékszerző interjú! 
Mostani számunkban Szöllősi Péter válaszolt 
a kérdéseinkre, aki nemcsak, hogy szerzője szá-
mos sikeres játéknak, így pl. a januári magazin  
címlapján szereplő Chachapoyának, de kiadója, 
a Vagabund révén több szerzemény magya-
rítását is neki köszönhetjük; többek között az 
Arborétumét is. Őszinte, helyenként már-már 
nyers válaszai egy szókimondó embert mutat-
nak be nekünk.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját, kövessétek a Facebook oldalunkat és 
játsszatok minél többet!

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!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.

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

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

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható társasok, amiket 6 éves kortól 
bárki hamar elsajátíthat, de megvannak a maguk mélységei. Eltölthetünk 
velük pár percet, de tarthatnak egy óráig is.

Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők vagy absztrakt gon-
dolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő 
digitális társasjáték-magazin játékosoktól 
játékosoknak. Megjelenik minden hónap 
első napján. Letölthető PDF formátumban 
a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka és 
Porvayné Török Csilla 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Krantz Domokos, Majoros 
Ágnes és Rigler László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Balogh József (Vaszilij), Belevári Eszter 
(Besty), Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss 
Csaba (drkiss), Nemes Mónika (nemes), 
Takács Viktor (viktor) és Varga Attila 
(maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.
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Ez már a második múzsa!
Igen, ez a kiadás (a Sugallatok) már nem az első ilyen játéka 
a szerzőnek, de az alap, a sima Múzsa (Muse) nem jelent meg 
magyarul, bár annak a magyar szabálya olvasható a BGG-n. A 
beltartalom ugyanaz, azaz 84 Remekmű és 50 Ihlet kártya.

Az alapkoncepció – mondhatjuk azt – a Dixité, tehát ki kell 
találni bizonyos információkból, hogy egy valaki melyik képet 
választotta egy n számú kép közül. A Dixitnél azonban kvázi 
az az egy valaki, a mesélő áll mindenkivel szemben, mivel az 
általa mondott szó, mondat alapján választ mindenki egy-egy 
lapot, amiket aztán leteszünk a játéktérre, és a feladat annak 
kitalálása, hogy a mesélőt melyik lap ihlette meg eredetileg.

Itt viszont kicsit más a helyzet. A játékosok több csoportot 
alkothatnak, de egy csoporton belül legalább két személynek 
lennie kell. Az egyik csapat tagjai húznak 6 Remekmű lapot 
és 2 Ihlet lapot, majd kiválasztanak egy Remekművet és egy 

Ihletet. Ezt átadják a másik csapat egyik olyan tagjának, akit az 
a csapat erre a körre kinevezett a múzsájának. Neki az Ihletet 
felhasználva kell rávezetnie a saját csapattársait arra, hogy 
melyik volt a kiválasztott Remekmű lap a 6 közül. Ugyanis a 
lapokat húzó csapat ezt a Remekművet visszakeveri a 6 közé, 
és kiteríti a múzsa csapata elé. A múzsa ekkor legfeljebb csak 
megismételheti az Ihlet alapján adott információt, további vagy 
másfajta tippet nem adhat. 

Ha a múzsa csapattársai helyesen tippelték meg az általa kapott 
Remekmű kártyát, akkor övék az Ihlet kártya; ha nem, akkor azé 
a csapaté, aki a kártyákat húzta a körben. 

A korábbi Muse kiadáshoz képest a nagy különbség az, hogy míg 
ott a Remekmű kártyát tartotta meg a győztes csapat, és 5 kártya 
kellett a győzelemhez, addig a Sugallatokban az Ihlet kártyát 
kapja meg a győztes (vagy veszíti el a vesztes, és kerül át a másik 
csapathoz), és a játék győztese az lesz, aki legelőször összegyűjt 
12 pontot. Az Ihlet kártyákon 2, 3 vagy 4 pont szerepelhet.

Egyáltalán nem biztos, hogy ezt a cikket nekem kellett volna megírnom. Sokkal inkább olyan valakinek, aki 
él-hal az asszociatív partijátékokért, vagy aki mostanában fedezte fel magának a Dixitet és annak kiegjeit, és 

miközben azokban lubickol, meglátja, hogy még ez a játék 
is ott úszkál a BGG tengerén. Viszont ha meg arra 

a következtetésre jutok a végén, hogy „hm, 
nem is rossz, nem is rossz”, akkor az meg ta-
lán még többet is ér, mintha eleve egy rajon-
gó írna róla laudációt. Lássuk!
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Kaptatok ihletet?
A játék nehézségét persze az adja, hogy hogyan vezesse rá a 
legkönnyebben a múzsa a csapattársait arra, amivel megtalálják 
a feladványul kapott kártyát. Itt nem az a helyzet, mint a korábbi 
számban bemutatott Subtext esetében, hogy nem szabad 
elég egyértelmű utalást tenni. Szabad, tehát ha valaki kapott 
egy Remekmű lapot, amin egy zsiráf van, és kap egy olyan 
Ihletet, hogy nevezzen meg egy állatot, akkor a múzsa annyit 
fog mondani, hogy “zsiráf”, a többiek meg röhögve felveszik a 
megfelelő lapot, és kapnak 2 pontot. 

Csakhogy a múzsa nem fog ilyen könnyű Ihletet kapni! A körben a 
lapokat húzó csapat mindent meg fog tenni, hogy olyan Ihletből 
kelljen a múzsának kiindulnia, ami köszönő viszonyban sincs 
a Remekmű lappal. Zsiráf a kártyán? Mondj egy autómárkát! 
Egy mezőn heverő, villámsújtotta robot? Mondj egy számot! 
Vagy ami nálunk fordult elő: Papírhajóban csónakázó bogarak? 
Rajzolj a könyököddel!

Igen, ilyen őrült Ihletek is vannak, többek között az alábbiak 
mellett: Dúdolj egy dallamot! Nevezz meg egy sorozatot az 
utóbbi 50 évből! Mondj egy pontosan hat betűs szót! Nevezz 
meg egy énekest vagy zenekart! Nevezz meg egy létező 
személyt! (élő vagy holt) Állj be egy pózba! Nevezz meg egy 
ünnepnapot! Nevezz meg egy bútort! Táncolj!
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Következtetés

Ahogy a cikk indult, abból arra lehetett - joggal - 
következtetni, hogy nem kedvenceim ezek a fajta 
játékok. Viszont hazudnék, ha azt mondanám, hogy nem 
szórakoztunk jól, így fejet kell, hogy hajtsak a játék előtt. 
Következtetésem nem az, hogy nem is rossz, hanem 
hogy kifejezetten jó. Ajánlom azoknak, akik kicsit unják 
már a Dixitet, de nem akarnak helyette rajzolós vagy 
szókitalálós játékokat játszani, és azt sem bánják, ha egy 
nagyon picit Activitybe megy át egy parti. Nem jobb, 
mint a Dixit, nem rosszabb, hanem más, de épp ezért 
érdemes vele tenni egy próbát.

drkiss

múzsa (főnév)

1. Mitológia: Görög istennő, aki a művészetek, tudomá-
nyok közül egyet személyesít meg.

2. Átvitt értelemben: A művészi ihlet forrása; képzeletbe-
li lény, aki a felfokozott lelkesültség, alkotókedv okozó-
ja, amely elősegíti a művészi alkotást.

3. Átvitt értelemben: Nő, akit egy művész ihletőjének 
tekint.

4. Régies, elavult: Iskolai tanuló, főleg középiskolába járó 
fiú.

Forrás: Wikiszótár
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Tervező:
Jordan Sorenson 

Megjelenés:
2018, 2019

Kiadó:
Quick Simple Fun Games, Gémklub

Kategória:
asszociációs, kitalálós
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Ezek a szabályok
Játékos számtól függően 6, 8 vagy mind a 10 fafajtát ábrázoló 
kártyával játszunk, fajtánként 8-8 számozott (értelemszerűen 
1-től 8-ig számozott) lappal. A kártyákat jól megkeverjük, majd 
minden játékos kap 7 lapot. A maradék lesz a húzópakli. A 
játékosok egymás után kerülnek sorra, órajárás szerint.

Körükben az alábbi akciókat hajtják végre: felhúznak 2 lapot, 
leraknak maguk elé (a saját arborétumukba) 1 lapot, majd 
eldobnak 1 lapot a saját dobópaklijukba.

A kártyákat a játékosok felhúzhatják a képpel lefelé lévő 
húzópakliból, de a képpel felfelé lévő dobópaklikból is. Igen, 
minden játékosnak saját dobópaklija van, ezek helyeit a 
húzópakli körül alakítjuk ki. A kártya eldobásakor viszont 
természetesen mindenki csak a saját dobópaklijára teheti a 
lapját. 

A kártya lerakása úgy 
történik, hogy az elsőt 
magunk elé, minden 
továbbit pedig a már 
lerakott saját lapokkal 
o l d a l szo m szé d o s a n , 
de ezen belül bárhová, 
tehát jobbra, balra, 
fel vagy le, mindegy. A 
célunk ezzel az, hogy 
megépítsük (beültessük) 
a saját arborétumunkat, 
amiben csodálatos 
útvonalak várják a 
látogatókat, mi pedig 
pontokat kapunk ezekért 
az útvonalakért.

Ezek a szabályok?
És itt van a játék igazi lényege, a pontozás, az útvonalak 
kialakítása. Ahhoz ugyanis, hogy pontokat kapjunk ezekért, az 
szükséges, hogy ugyanazzal a fafajtával kezdődjön és végződjön 
egy útvonal, és az oldalszomszédos kártyákon keresztül vezessen, 
növekvő számsorrendben (de nem kell, hogy egyesével növekvő 
legyen). Ennek megfelelően az is lehetséges, hogy egy útvonal 
nem azonos fafajtájú lapokon át vezet, de a végének egyeznie 
kell a kiindulási lap fajtájával. Egy fajtából csak egy útvonal 
pontozható. Ekkor laponként 1 pontot kapunk, de ha legalább 
4 lapból álló és azonos fajtájú útvonalat alakítunk ki, akkor 
laponként 2 pont jár. Plusz 1 pont jár azért, ha a sorozat 1-essel 
indul, és plusz 2 pont azért, ha 8-assal ér véget. 

Egyvalamit azonban még nem említettem, márpedig ez a játék 
sava-borsa, ettől lesz a játék egyedi, olyan igazán … kimondjam? 
… szívatós (remélem, a nagy tiszteletű lektorok átengedik ezt a 
szót). Ahhoz ugyanis, hogy bármilyen fafajtát lepontozhassunk, 
rendelkeznünk kell legalább egy ugyanolyan lappal a játék végén 
(amikor elfogy a húzópakli) A KEZÜNKBEN, méghozzá abból a 
fajtából is nálunk kell, hogy legyen összességében a legnagyobb 
érték. Szép!

Fásultság ellen
Őszintén szólva nekem új volt a koncepció, és kétszer is el kellett 
olvasnom a szabályt, mire hittem a szememnek, hogy valóban 

Szinte a megjelenése óta szeretnénk cikket írni az 
Arborétumról, és csak azon múlt, hogy nem került 
a mostani lapszám címlapjára, hogy mire megvaló-
sult a cikk, eltelt pár hónap a kiadása óta, így már 
nem új a játék a piacon. De hát mikor illik egy ilyen 
játékról írni, ha nem most, amikor ha kinéztek az ab-
lakon, rügyező, virágzó fákat, bokrokat láttok, és a 
természet éledésének színes bizonyságát adja minden 
virág? Ha már valódi arborétumba nem tudunk el-
látogatni a járvány miatt, legalább így gyönyörköd-
jünk egy élőfa gyűjtemény szépségében.
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ez a helyzet. De ha ez, hát ez, akkor max. több mindenre 
figyelünk. Figyelünk a saját kártyáinkra, de folyton figyeljük 
a többiek dobópaklijait, hátha lehet pár jó lapot kukázni 
onnan is. Meg arra is, hogy mi meg ne dobjunk olyan lapot, 
amivel őket segítjük, miközben érdemes azonos fajtájú fákból 
sorozatot építeni, de mégsem lerakni az összes lapot, mert ha 
nincs a játék végén a kezünkben az adott fajból, akkor nagyon 
szép az útvonalunk, de egy fabatkát sem ér. És akkor még nem 
beszéltem arról, hogy ha meg mi tartogatjuk a kezünkben egy 
ellenfelünk lerakott fafajtájának egy magas értékű lapját, azzal 
meg is akadályozhatjuk, hogy ő pontot szerezzen érte, csak 
sajnos eközben foglalja a kezünkben lévő 7 kártyahely egyikét. 

A játék szuper, elfogultság nélkül mondhatom, és tapintható 
a feszültség. Főleg amikor lekerül valakinek a dobópaklijára 
egy olyan lap, ami másnak is kell, hogy vajon ott marad-e, 
megvárja-e addig, míg újra ő kerül sorra. Kétlem… 

A pontozás kifejezetten nehézzé teszi azt, hogy valaki nagyon 
elhúzzon. Az alap felállás az, hogy a pontozási szakaszban egy-
egy fafajtáért csak egyvalaki kap pontokat, sőt, még olyan is 
van, hogy senki. A legritkább esetben következik be az, hogy 
mindenki kap pontot egy fajtáért; ez a helyzet akkor áll elő, ha 
senkinek nincs a kezében olyan fafajta, amiből viszont van lent 
a játékosok előtt érvényes útvonal. Pár ponttal is meg lehet 
nyerni a játszmát, kevésen is múlhat a győzelem. 

És hát majdnem el is felejtettem: a kivitelezés gyönyörű. Szemet 
gyönyörködtető lapok, grafikák, szép fák, színkavalkád, igazi 
eye candy. Próbáljátok ki, szeressétek meg ti is, és ha máshogy 
nem, legalább virtuálisan sétáljatok egy nagyot egy arborétum 
virágzó fái között.

drkiss
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Arborétum

Tervező:
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A játék újdonsága
A játék során nem csempékkel dolgozunk, hanem üvegtáblákkal, 
melyeket színes, négyzet alakú, lapos hasábok testesítenek 
meg. Öt színt találunk a játékban, az üvegtáblák önmagukban 
mintázottak, alapvetően azonban átlátszóak. Bevallom 
őszintén, engem gyakran emlékeztetnek cukorkákra ezek az 
alkatrészek, kicsit hiányolom is az első Azulból megszokott 
csempék színeit és tapintását. Ennek ellenére nem csúnya a 

játék, sőt vidámabb, színesebb, mint az első rész, mégis van 
egy kis hiányérzetem a külsejét illetően az előző részhez képest. 
Ami viszont számomra pozitív meglepetés, az a játéktáblák 
variálhatósága és az újrajátszhatóság. Minden játékosnak egyedi 
a játékostáblája, és ritkán van két játék, ahol ugyanúgy kerülnek 
fel ezek a szalagok. Mindenki egy alapzatot (palotaablak) kap 
csak, amire véletlenszerűen helyezi fel a nyolc mintasávot. A 
mintasávok tartalmazzák a színeket és kombinációkat, melyeket 
üvegtáblákkal kell majd kitöltenünk. Ezek a sávok kétoldalúak, 
még több variációs lehetőséget csempészve a játékba. Két-
két szalagon szürke helyeket is látunk, melyek dzsókerként 
funkcionálnak, azaz bármilyen színű üvegtábla rájuk helyezhető. 
Arra kell csupán figyelnünk, hogy ezen dzsókereket tartalmazó 
sávok úgy kerüljenek fel, hogy a szürke mezők a játék elején 
még ne látszódjanak. Az alapzatoknak is van „A” és „B” oldaluk; 
minden játékos ugyanazon oldallal kell, hogy játsszon, melynek 
csak a végső pontozásnál lesz szerepe. Szintén jónak tartom a 
pontozótáblát a játékban: itt nem egyenként, a saját táblánkon 
számoljuk a pontokat, hanem közös pontozótáblát kapunk, 
ennek segítségével sokkal jobban átlátható és követhető a játék 
és a játékosok állása. No, és az üvegműves figura! Különleges 
csavart visz a játékba, de szerepéről majd kicsit később.

I. Mánuel király az evorai kastélya felújítása után 
a sintrai királyi palotáját szeretné pompába öltöz-
tetni. Portugália leghíresebb üvegműveseit kéri fel 
a feladatra, hogy munkájukkal díszítsék az udvar-
ház folyosóinak ablakait. Az Azul sorozat második 
részében üvegművesek bőrébe bújhatunk Sintra vá-
rosában, és megmérkőzhetünk, vajon melyikünk al-
kotása nyeri el leginkább a pompára szomjazó király 
rokonszenvét. Ilyen lehetőség csak egyszer adódik 
egy mester életében, ezért minden tudásunkat és 
ravaszságunkat latba kell vessük annak érdekében, 
hogy megszerezzük magunknak az oly hőn áhított 
világhírnevet. 
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A játék célja
A játékban különböző, különlegesebbnél különlegesebb 
üvegtáblák megszerzése a cél a manufaktúrákból, majd 
azok beépítése a saját ablakainkba. Mindeközben nem 
szabad elfeledkezni ellenfeleinkről sem, ugyanis ebben az 
összecsapásban sokkal kiélezettebb versenyre számíthatunk, 
mint a játék első részében. Az üvegtáblák ráadásul sokkal 
sérülékenyebbek a csempéknél, ezért nagy körültekintéssel 
kell eljárnunk velük kapcsolatban, hiszen igen könnyen törnek, 
romba döntve a kompozíciónkat, és nem kevés mínuszponttal 
jutalmazva igyekezetünket.

A játék menete
A játék menete sokban hasonlít az első részére, ám lényeges 
dolgokban különbözik! Minden manufaktúra korongra négy-
négy üvegtábla kerül minden forduló elején. Fix hat körrel kell 
számolnunk, ami nekem szintén pozitív, mert előre tudom, 
mennyi van még a játékból, és nincs az az érzésem, hogy valaki 
csak azért fejez be gyorsan egy vízszintes sort, hogy minél előbb 
véget vessen a partinak. Itt mindenkinek ugyanannyi ideje van 
felépíteni a stratégiáját. Minden körben van egy bónusz színünk 
is, ami igazából a fordulót jelöli, de ha ebből a színből töltjük 
meg az oszlopot, az mindig plusz pontot fog jelenteni. Ugyanúgy 
korongokról veszünk el üvegtáblákat, a körünkben csupán 
egy korongról, vagy középről az összes azonos színű táblát. 
Ha korongról gyűjtjük be az egyszínű táblákat, a megmaradt 
színeket középre toljuk. Aki először vesz el középről, megkapja 
a mínusz pontot jelentő kezdő táblát is, biztosítva a következő 

körre számára az elsőséget. Mínuszpontjainkat a törött üveg 
sávon lépjük le, a közös pontozótábla közepén. Igen, ez nem 
nullázódik minden kör végén, hanem összeadódik, és csak a 
játék végén, egyben vonjuk ki az eredményünkből. Ha nem 
akarunk üveget elvenni a körünkben, dönthetünk úgy is, hogy 
üvegműves figuránkat, mely afölött a szalag fölött tartózkodik 
mindig, ahová utoljára helyeztünk ablakot, a bal szélső sáv fölé 
mozgatjuk. Mire is jó ez az üvegműves? 
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Tulajdonképpen azt jelzi, melyik sávra rakhatunk üveget. A játék 
elején a bal szélső szalag fölött kezd, de folyamatosan jobbra 
tart, ezáltal szűkítve a felhasználható táblánkat. Lépésünk 
után ugyanis az üvegműves figurát afölé a szalag fölé kell 
állítanunk, ahová üveget helyeztünk. Cserébe kapunk egy olyan 
lehetőséget, hogy ha nem akarunk, ne vegyünk el üveget, 
csupán a figuránkat léptessük vissza balra. Jól jön ez akkor, ha 
nagyon sok mínusz pontot jelentene számunkra üvegtáblák 
elvétele. 

A felvett üvegtábláinkat tehát az üvegműves alatti, vagy a tőle 
jobbra eső szalagok valamelyikére kell leraknunk, figyelve a 
szalagon jelölt színekre, tehát pl. sárga helyre sárga táblát. Csak 
egy szalagot tölthetünk egyszerre. Ha nem fér fel az összes 
elvett üveg, a leeső darabok összetörnek, s annyi lépést lépünk 
lefelé a mínuszpontot jelentő sávon, ahány üvegtáblánk kárba 
veszett. A trükk az egészben az, hogy egy lépés lefelé nem 
feltétlenül csak egy mínusz pontot jelent! A forduló addig tart, 
míg az összes üvegtábla el nem fogy a korongokról és középről.

A játék vége, pontozás
A játéknak a hatodik forduló után van vége, amikor a végső 
pontozást megejtjük, azonban pontokat nem csak ekkor 
szerzünk a játékban. Minden körünk végén, mikor sikerül 
egy mintasávot teljesen feltöltenünk üvegtáblákkal, el kell 
végezzük az egyéni pontozásunkat, és le kell lépjük a pontjaikat 
a pontozó sávon. Az öt üvegtáblával feltöltött szalagról vegyük 
le az üvegeket, egy tetszőlegeset kiválasztva azt helyezzük le 
a palotaablak felső mezőjére, s ha az már megtelt, akkor az 
alatta lévőre. Amennyiben a felső mezőre helyeztünk ablakot, 

fordítsuk át a szalagot a másik oldalára, ha azonban már az 
alsó helyet töltöttük fel a palotaablakon, a szalagot vegyük ki 
a játékból. Az üvegműves figura ott marad felette. A bónusz 
színű üvegtábláink plusz egy-egy pontot érnek darabonként 
a feltöltött sávon. Minden szalagért annyi pontot kapunk, 
amennyi az alapzaton alul feltüntetett pontszám, plusz a tőle 
jobbra lévő feltöltött szalagok pontszáma. És itt jön az a bizonyos 
csavar! A játék úgy pontoz bőségesen, ha először a jobb oldali 
sávok telnek meg, és utána a bal oldaliak, az üvegműves 
figura azonban pont ellentétesen mozog, érdekes egyensúlyt 
teremtve ezzel a játékban. A játék végén a palotaablakokon 
lévő pontozást hajtjuk még végre, az „A” oldal a díszítések körül 
feltöltött mintákért fog plusz pontot adni, a „B” oldal pedig 
az azonos színekből gyűjtött ablakokat szorozza a teli ablakok 
számával a játékszabály szerint. Minden három, a szalagokon 
maradt üvegünk is ér még egy-egy pontot. A mínusz pontjainkat 
se felejtsük el lelépni, ez jóval bőségesebb lesz, mint a játék első 
részében volt.

ism
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Vélemény
Nagyon szerettem és szeretem az Azul 
első részét, sőt, ha kezdőknek kell játékot 
javasolnom, mindig köztük van az is. 
Gamerként azonban sokszor tapasztalom, 
hogy nem elégíti ki az agyamat a játék 
nehézsége, túl repetitívvé válik, és vágyom 
valami összetettebbre, vagy valami olyasmire, 
amiben kicsit több a változatosság. Pont ezt 
adja hozzá a Sintra. Az alapok, a mechanika 
ugyanaz, még ha külsőre kicsit el is marad az 
első résztől. A belbecs azonban élvezhetőbb, 
gondolkodtatóbb számomra, több egymásra 
hatást tartogat, jobban leköti a figyelmemet, 
és megdolgoztat. Szeretem a változatosságát, 
az aszimmetrikus játékostáblákat, a közös 
pontozó sávot, a plusz üvegműves akciót és a 
fix hat fordulót benne. Ettől függetlenül mindkét játék ott lapul 
a polcomon, sőt, nem árulok zsákbamacskát, ha azt mondom, 
a következő cikkemben bemutatásra kerülő Azul: Királyi 
pavilon is. Amikor gyors, könnyed játékot szeretnék, kezdőkkel, 
szülőkkel, gyerekkel, az első rész kerül elő, de ha kicsit többet 
gondolkodnék, vagy változatosabb játékélményre vágyom, a 

Sintrához nyúlok, mert játékmenetben és látványban is teljesen 
más élményt nyújt, mint az első, vagy mint akár a harmadik rész. 
Ha valaki az Azul univerzumban vágyik egy kis különlegességre, 
akkor a Sintra lesz az ő játéka.
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Nagy várakozással tekintettem a játékra, az Azul sorozat 
mindkét tagját különleges becsben tartva kíváncsian vártam, 
vajon hoz-e a harmadik rész még valami újdonságot az Azul 
univerzumba. Nos, véleményem szerint hoz. A játék a már 
ismert vidám, tetszetős, színes dobozban érkezik, a Gémklub 
kiadó jóvoltából magyarul a társasjátékos közönség elé. A sintrai 
kitérő után ismét a már megszokott Azul csempéket tarthatjuk 
a kezünkben, immáron hat színben. Számomra üde színfolt a 
csempék alakja, melyek ezúttal rombusz formát kaptak, bár az 
tény, hogy nehezebb őket megfogni, mint a négyzet alakúakat. 
Viszont sokkal élvezetesebb pakolgatni, egymás mellé rakosgatni 
ezeket a játék során, vagy csak úgy építkezni belőlük, míg ránk 
nem kerül a sor. Amivel néha küzdök, az az, hogy a kapott torony 
mellett a zöld színű húzózsákban tárolt csempék nem igazán 
férnek el a helyükön az inzertben. A négy játékostábla hét darab 
csillag, ha úgy tetszik, virág alakú helyet tartalmaz, hét színben, 
hat-hat mezővel, melyekből a középső csillagra hat különböző 
szín kerülhet, a többire pedig csak a saját színe: narancs, piros, 
kék, sárga, zöld és lila. Itt is kapunk egy közös pontozótáblát, amit 

szintén szeretek, nem beszélve a pontozótáblán helyet kapó 
közös csempekészletről, mely szerintem a játék legélvezetesebb 
újítása. A pontozótábla sajnos nem lett túl vastag, tartóssága 
kissé kérdéses számomra a többi alkatrész mellett.

A játék menete
Az A Királyi Pavilon alapvetően nem szakít az Azul 
hagyományaival, ugyanúgy manufaktúrakorongokról vagy azok 
közül, középről vesszük el az azonos színű csempéket; mégis 
hatalmas csavart visz a játékba a dzsóker színek alkalmazásával, 
és azzal, hogy nem vagyunk arra kényszerítve, hogy azonnal el is 
helyezzük a megszerzett alkatrészeket. Ezeket a játékostáblánk 
mellett gyűjtögetjük mindaddig, míg az összes csempét el nem 
vettük az asztalról a fordulóban. 

A játék hat fordulóból áll, ezt már a Sintránál is nagyon 
szerettem. Kicsit bosszant az első részben az, ha valaki számomra 
idő előtt fejezi be a partit, s nem tud a stratégiám kiteljesedni. A 
hat forduló mindegyikében egy-egy dzsóker színünk van, melyet 
csak úgy vehetünk el, ha a többi szín mellett ez is megtalálható 
a korongon vagy középen. Egyet, és csak egyet el kell vennünk 
a dzsókerből is a korongról vagy középről, amikor más színű 

Az Azul sorozat harmadik részében visszatérünk a 
XVI. századi Portugáliába. I. Mánuel király az evorai 
kastélya felújítása és a sintrai palotája pompába öl-
töztetése után egy újabb ötlettel állt elő: nyári pavi-
lont kívánt építtetni az udvarába. A megbízást az or-
szága legtehetségesebb mesterembereinek tartogat-
ta, akik méltók a királyi család hírnevéhez. I. Mánuel 
sajnos nem érhette meg a munkálatok kezdetét, de ez 
nem akadályozta meg a mestereket abban, hogy ne-
kilássanak az épület felépítésének és dekorálásának. 
Ismét a csempéké és az építészeké a terep az üvegmű-
vesek után!
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csempét szerzünk. Talán ebben a kiadásban tudunk a legjobban 
odafigyelni arra, hogy mikor éri meg elvenni a mínuszpontokat 
jelentő kezdő csempét középről, ugyanis a körben megszerzett 
csempéink számának megfelelő mezőt kell visszalépnünk a 
pontozósávon ilyenkor. Ez lehet csupán egy mínusz pont, ha jó 
időben vettük el az egyes csempét, de akár jóval több is. 

Az  A Királyi Pavilon legnagyobb újítása mégis az, hogy csak  
azután kezdjük el színenként felhelyezni a csempéinket a 
csillagokra, miután a fordulóban elérhető összes csempét 
kiosztottuk. A jelenlegi kezdőjátékossal kezdve játékos 
sorrendben kiválasztunk egy színt és egy mezőt az annak 
megfelelő virágon, ahová annyi csempét kellett összegyűjtenünk, 
amennyi a mezőn szerepel: egytől-hatig. Tehát például ha a lila 
csillag hatos számú mezőjét szeretnénk feltölteni, szükségünk 
lesz hat lila színű csempére, vagy minimum egy lilára és öt 
dzsókerre. Az egyik lilát letesszük a mezőre, a maradék öt 
pedig megy a toronyba. Ha még maradt lila csempénk, akkor 
a következő körünkben azt vagy azokat is ugyanilyen módon 
felhelyezhetjük a lila virágunk valamelyik szirmára. A dzsókerek 
bármelyik szín helyett felhasználhatók, de csak a saját színükre 
rakhatók le. Mindaddig rakosgatjuk sorrendben a csempéinket, 
amíg mindenkinek el nem fogy, vagy maximum négy darabot el 
nem helyezett a táblája négy sarkán, hogy átvigye a következő 
fordulóba. Ha ezen felül is maradna csempénk, amit nem 
tudtunk felhelyezni, akkor darabonként egy mínusz ponttal 
számolhatunk értük. Ahogy a játék végén is.

A játék vége, pontozás
A pontozás tekintetében visszatérünk az első részből ismert 
mechanizmushoz: minden lehelyezett csempénk egy pontot 
ér, plusz a saját csillagán vele érintkező minden egyes csempe 
után kapunk még egy-egy pontot. Nem is ebben van az újítás, 
hanem abban, hogy ha körbeveszünk egy oszlopot, szobrot, 

vagy ablakot csempékkel, akkor választhatunk a 
közös csempekollekcióból egy, kettő vagy három 
plusz csempét, amit szintén lehelyezhetünk még a 
fordulóban, kiváltva ezzel egy láncreakciót. Ez eddig 
egyetlen Azulra sem volt jellemző, már-már megidézi 
számomra néhány eurójáték kombinációs lehetőségeit, 
és meg kell mondjam, kifejezetten belelkesít! Ha ezt 
a mezőt feltöltöm, akkor kapok két plusz csempét, 
amivel a másik mező is megtelik, ami újabb csempéhez 
juttat! Szuper lehetőségek egy euró játékosnak.

A hatodik forduló után a végső pontozás következik. 
A játék végén akkor kapunk még pontokat, ha egy-
egy csillagunk mind a hat mezője feltöltött. Jobb, ha 
tudjuk, esélyünk sincs mind a hét virágot elkészíteni! Jó 
játékkal is két-három kész csillagra van reális esélyünk, 
s persze nem mindegy, melyik színből, mert mindegyik 
más pontot jelent. Plusz pontokat kaphatunk akkor is, 
ha mind a hét színen lévő egyes-kettes-hármas-négyes 
mezőket letakartuk csempékkel. Ezzel a játék végén 
komoly meglepetéseket tudunk okozni egymásnak, 
ha nem figyelünk a másikra. Nagyon sok pontot 
gyűjthetünk a végén, kevésbé kiszámítható előre, ki 
fog nyerni. Ez tetszik benne.

Vélemény
Összességében nekem az Azul harmadik része adja 
meg azt az egyensúlyt, amit egy családi játéktól elvárok. 
Amikor még nem válik unalmassá, ismétlődővé és túl 
egyszerűvé egy játék, kell is rajta gondolkodnom, de 
nem füstöl el az agyam közben. Sokkal több döntési 
lehetőség van benne, mint az elődeiben, ezáltal sokkal 
több út is vezet a győzelemhez. Nincs esélyünk minden 
csillagot feltölteni, így döntéseinknek nagyobb súlya 

van, mint eddig bármelyik játékban. 
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Számomra kinézetre is a legszebb ez a játék. Valahogy azt 
érzem, az első két rész okos keveréke, nehézségben a kettő közé 
helyezném el. Változatosságban azonban elmarad a Sintrától, 
ahol minden játékosnak egyedi játékostáblája van, talán ezért ez 
hamarabb kiismerhető, mint a második rész. Ha magamnak kell 
válasszak a három közül, akkor ezt a dobozt emelem le a polcról, 
de a másik kettőnek is helye van mellette, mert mindegyik 
kicsit más közönséget céloz meg. Talán a harmadik részben 
gyűjthető a legkevesebb mínusz pont, ha jókor vesszük el a 
kezdő csempét, ezért a legbékésebb Azul játéknak mondanám. 
A A Királyi Pavilont azoknak ajánlom, akik könnyed játékra 
vágynak, de már rongyosra játszották az első részt, vagy annál 

egy kicsit összetettebb, de kevésbé szűk játékot szeretnének, 
több döntési lehetőséggel, nagyobb változatossággal. 

Az Azul univerzum számomra így lett egész, minden kiadás 
teljes a maga módján, újabb részre nem várok. Közös alapokra 
építkező, de merőben más három játékról van szó, mely 
példányoknak, vagy legalább közülük az egyiknek, minden 
társasjátékos polcán ott a helye!

nemes

ism
ertető - Azul: A Királyi Pavilon
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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 ötvenedik 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 gyáva nap, mint nap meghal, a bátor 
csak egyszer hal meg.

(tatár közmondás)
A játékosok ezeket a tábornokokat fogják alakítani, és céljuk 
minél nagyobb területet irányítani. A játéktábla felét a játék 
tényleges területe foglalja el, amely több részre van tagolva 
(tundra, hegység, erdő, folyó, sivatag, stb.). Ezen területekre 
tesszük fel az uralkodókat. Mind a 8 uralkodó rendelkezik 
5-5 fekete jurtával, ezek a jurták a játékosok szemszögéből 
semlegesnek számítanak. Minden játékos kap a saját színének 
megfelelő jurtákat, továbbá 4 kártyát a készletből és a játékos 
számtól függően speciális kártyákat.

Az általános kártyákon mindig találunk egy terület típust 
(sivatag, folyó, területszél, stb.), vagy ha dzsóker kártyát kapunk, 
akkor az bármely területnek megfelel; továbbá egy uralkodót, 
illetve egy szélrózsát, amelyen egy irány van feltüntetve (pl. 
délkelet, nyugat). Amikor sor kerül valakire, akkor felhúzza 
a pakli legfelső lapját, és az azon lévő uralkodót a kártyán 
feltüntetett irányba mozgatja, majd ahonnan elmozgott az 
uralkodó, oda felhelyezünk egyet az uralkodó semleges jurtái 
közül. Ha egy uralkodónak elfogy az 5 jurtája, akkor az uralkodó 
végleg megfutamodik, vagyis kikerül a játékból. Ha a nyolc 
uralkodóból öt kikerül a játékból, a játék az utolsó fordulójába 

lép. Egy uralkodó mindig a legközelebbi üres helyre lép az adott 
irányba, de ha nincs legfeljebb három távolságra üres rész, 
akkor az óramutató járásával ellentétes következő irányba lép, 
azaz például dél helyett délkeleti irányba. Ha egy uralkodó már 
nem tud lépni, mert körbe van zárva, akkor is kikerül a játékból.

Ha magad nem tanulsz, majd az idő 
megtanít. 

(tatár közmondás)
A játékos ezt követően két akciót hajthat végre az alábbiak közül 
(egy akciót akár kétszer is végrehajthat):

 » Kijátszik a kezéből egy kártyát, és a kártyán feltüntetett 
területre lehelyez egy jurtát a saját színéből.

 » Megnevez egy uralkodót, akit mozgatni kíván, majd húz 
egy kártyát a pakliból, és az azon feltüntetett irányba 
mozgatja, majd az uralkodó helyére felhelyez egy semle-
ges jurtát, de ezt nem az uralkodó saját készletéből, ha-
nem a közös készletből, azaz ezzel a lépéssel nem lehet 
gyorsítani a játék végét.

 » Elfoglal egy területet a rendelkezésre álló alakzatokkal. 
Ezeket a tetrisz formájú alakzatokat csak úgy tehetjük le, 

A világ körüli utazásunkban elhagytuk Kínát, és 
Mongóliába érkeztünk. Mongólia egyetlen idő-
szakban játszott jelentős szerepet a világ történel-
mében, amikor a XIII. században a emberiség máig 
legnagyobb egybefüggő birodalmát hozták létre. 

Kíméletlenül foglalták el a területeket, és számoltak 
le az ottani uralkodókkal, így mi másról is szólhat-
na egy Mongólia témájú játék, mint hogy mongol tá-
bornokok új területeket hódítanak meg, és elzavar-
ják onnan a korábbi uralkodókat.

Játékok a világ körül - Khan
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ha minden lefedett terület alatt van jurta (saját, semle-
ges, idegen jurta). Ha nekünk van többségünk a lefedett 
jurták tekintetében (a semleges jurtákat figyelmen kívül 
kell hagyni), akkor az alakzatra feltesszük egyik jelzőnket; 
ha több játékosnak is azonos számú jelzője van az alakzat 
alatt, akkor mindenki feltesz egy-egy jelzőt az alakzatra.

 » Ha nagyon rosszak a kártyáink, akkor megtehetjük, hogy 
letesszük bárhová az egyik jurtánkat, és kicserélhetünk 
a kezünkből bármennyi kártyát. Ha ezt a lehetőséget vá-
lasztjuk, akkor ezután mást nem tudunk tenni, ez ugyanis 
dupla akciónak számít.

Ezt követően még van lehetőségünk speciális kártyát kijátszani. 
Ha egy speciális kártyát kijátszottunk és a hatása elmúlt, a kár-
tya kikerül a játékból.

 » A „Magas színtű morál” kártyával egy harmadik akciót 
is végrehajthatunk. Például két kártyával lehelyezzük 
két jurtánkat, majd a harmadik akcióval befedjük egy 
lapkával.

 » A „Nagy kán védelme” kártyával egy körre megakadá-
lyozzuk, hogy valaki a beleegyezésünk nélkül fedjen le 
olyan területet, amelyen a mi jurtánk is van.

 » Az „Istenek támogatása” kártyával egy körre megakadá-
lyozzuk, hogy más játékos a beleegyezésünk nélkül fed-
jen le olyan területet, amelyen semleges jurta is van.

 » A „Terület felderítése” kártyával egy körre lefoglalhatjuk 
az egyik fajta lapkát, amit abban a körben a többi játékos 
nem használhat, azzal nem fedhet le területet.

A körünk végén felhúzunk a kezünkbe kártyákat, hogy ismét 
négy kártya legyen nálunk. A speciális kártyákat nem töltjük, a 
megkapottakkal a játék végéig kell gazdálkodni.

A játék akkor ér véget, ha már öt uralkodó lekerült a 
tábláról (vagy mind az 5 saját jurtáját felhelyeztük a 
táblára, vagy úgy körbe van építve jurtákkal és lapkákkal, 
hogy nem tud már lépni). Ezt követően még van egy 
végső kör, amelyben minden játékos még lehelyezhet 
két-két lapkát a szabályok szerint, amennyiben még tud. 

A végső pontozás során megszámoljuk, kinek van a legnagyobb 
összefüggő lefedett területe, ők kapnak 10-6-3 pontot, illetve 
ehhez még hozzáadódnak a lapkák pontjai, amelyeken a saját 
jelzőink vannak. A legtöbb pontot elérő játékos lesz a győztes.

Nyisd ki jól a szemed, nehogy mások 
nyissák ki! 

(tatár közmondás)
A játék az ismeretlen játékok sorába tartozik, a BGG-n is az 
5200. hely környékén tanyázik. Bár ha nem a súlyozott pontszá-
mot nézzük, vagyis ismertebb lenne, és több szavazat érkezett 
volna rá, akkor valahol az 1200. körüli helyen állna. Jellemző az 
is, hogy nálunk is a klubban évek óta hevert kibontatlanul, és 
csak e cikk írása kapcsán merült fel, hogy játsszunk vele, ha már 
a világ körüli cikkekkel pont Mongóliánál tartunk.

A Khan egyszerű területfoglalós játék, ahol sok az interakció a 
játékosok között. Mindig figyelni kell, hogy jó ütemben rakjuk 

le a jurtáinkat és a semleges 
jurtákat; résen kell lenni, mi-
kor próbál az ellenfél kiala-
kítani többséget valahol. A 
nagyobb alakzatok nagyobb 
pontszámot adnak, és azok-
ból csak egy-egy van a játék-
ban, ezért azok felhasználá-
sáért több pont jár. Próbáljuk 
meg megakadályozni, hogy 
az ellenfelek összekapcsol-
hassák területeiket, illetve 
arra kell törekednünk, hogy 
a saját területeinket viszont 
növeljük az újonnan lehe-
lyezett lapkákkal. A speciális 
kártyák használatát nagyon 
jól kell időzítenünk, hiszen 
abból három arról szól, hogy 
akadályozzuk az ellenfelünk 
haladását.

Kettő fővel jól tervezhető a já-
ték; látszik, ki milyen irányba 
mozdul, hol szeretne terüle-
tet foglalni. Négyen már jóval 

nehezebb kiszámolni, mert mire ránk kerül a sor, addigra telje-
sen megváltozik a játéktér.

A kártyahúzás talán az indokoltnál nagyobb szerencsét visz a 
játékba, hiszen, ha jó kártyáink vannak, két jurtát is le tudunk 
rakni, de ha nincs, akkor csak egyet tudunk lerakni, hogy lecse-
rélhessük a kártyáinkat. Érdemes kipróbálni azt a verziót, hogy 
a játékosok nem véletlenszerűen húznak kártyát, hanem három 
felcsapott kártya közül választanak, ezzel csökkentve némileg a 
szerencse szerepét ebben a stratégiai játékban. Já
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A Khan nem a világ legjobb területfoglalós játéka, de ahhoz 
képest, hogy mennyire ismeretlen játék, a maga nemében ki-
fejezetten jónak tudom minősíteni. Maga a játék szép és jó mi-
nőségű. Aki szereti a területfoglalós játékokat, és aki bírja, ha 
nagy az interakció a játékosok között, az  próbálja ki, ha van rá 
lehetősége, nem fog benne csalódni, mert az egyszerű szabá-
lyok mellett is jó szórakozást nyújt.

maat

A mongolok a XIII. század első felében Ázsia legnagyobb 
részét meghódítva a világtörténelem legnagyobb egybe-
függő birodalmát hozták létre. A Mongol Birodalom fény-
korában, vagyis 1260 körül mintegy 26 millió km2 –t ölelt 
fel és összesen 100 millió lakos élt határai között. Fővárosa 
a mongóliai Karakórum volt, ahol a mindenkori nagykán 
és az őt választó Kurultaj (kánválasztó tanács) is székelt. A 
mongolok államát egy Temüdzsin nevű harcos hozta létre, 
amikor 1206-ban egyesítette a mongol törzseket - vagyis 
a tatárokat, kereiteket, najmanokat és merkiteket – akik 
ugyanezen évben nagykánjukká választották, ekkor vette 
fel a Dzsingisz kán nevet. Dzsingisz kán leszármazottai ré-
vén a hatalmas Mongol Birodalom majd egy évszázadon 
keresztül szinte veretlenül uralta Ázsiát és Kelet-Európát, 
miközben IV. Béla Magyarországát is feldúlta az 1241-42-es 
tatárjárás során. Európa nagy része csak ekkor figyelt fel a 
különleges, vad és mégis fejlett Mongol Államra. 

Később egy Marco Polo nevű velencei utazó 1274 és 1292 
közt járta be a Mongol Birodalmat, eljutva az utolsó nagy 
mongol uralkodó, Kubiláj udvarába is. Élményeit hazatérve 
írta meg, ám az alaposabb elemzések kiderítették, hogy 
Marco Polo valószínűleg csak a Fekete-tengeri perzsa par-
tokig jutott el, és az ott felbukkanó utazók, mongolokról 
szóló leírásait vetette papírra.

Dzsingisz kán zsenialitása abban állt, hogy a meghódított 
népeket nem egészében vagy nagyobb egységenként csa-
tolta a mongol törzsszövetséghez, hanem szétosztotta a 
hozzá minden körülmények között hű alakulatok között. 
Tudatosan széttörte a még meglévő törzsi kereteket, tel-
jesen átgyúrta, összeolvasztotta a különböző népcsopor-
tokat, melyek élére személyétől függő katonai vezetőket 
állított. A katonáskodó köznépet a sztyeppén használatos 
tízes rendszer szerint osztotta be tizedekbe, századokba, 
ezredekbe, tízezredekbe. Az ezred nem csupán egy ka-
tonai alakulatot, hanem a társadalom életének keretét is 
jelentette, mivel beletartoztak a nők, gyerekek, sőt az ál-
latállomány is. A nemzetségi gyökereitől megfosztott had-
sereg tartotta fenn ezután a birodalmat, hiszen az újonnan 
meghódított népek könnyen betagolhatók voltak ebbe a 
rendszerbe.

Az apák társadalmi rangja tovább öröklődött, de egy közka-
tonából is lehetett vezető, ha bizonyította rátermettségét. 
A kán abszolút hatalommal rendelkezett minden alattvaló-
ja felett, bármikor visszavehette az adományozott kivált-
ságokat, a mongol előkelőknek – az európai nemesektől 
eltérően - nem is volt adómentességük. 

Az orosz fejedelmek legyőzése és Kijev elfoglalása után 
támadtak rá Európára, amelynek sajnálatos történetét jól 
ismerjük. A Mongol Birodalom 1260-ra érte el legnagyobb 
kiterjedését, s utána még egy évszázadig húzódott a fel-
bomlás folyamata. A keleti rész kínai, a nyugati rész iszlám 
befolyás alá került, akik beolvasztották és saját értékeikhez 
idomították a hódítókat. A hadjáratok során Mongóliából 
széttelepült és a meghódított országok népességébe be-
olvadt mongolok demográfiai űrt hagytak maguk után, és 
innen eredeztethető a mai Mongólia rendkívül alacsony 
népsűrűsége.

Forrás: http://tortenelemcikkek.hu/node/629
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Mi lapul a dobozban?
A hatalmas dobozt felbontva az artwork egyből magával ragad - 
egy sötét, nyomasztó hangulatú világ tárul elénk. A szabálykönyv, 
a kártyák művészi megvalósítása egész egyszerűen brilliáns. 
Ahogy az AR játékok esetében lenni szokott, kapunk miniket: 
karaktereink és három egyedi Menhír mellett egy NPC rendkívül 
részletesen kidolgozott modellje fekszik a szabálykönyv, a 
gyorstalpaló és a karaktertáblák alatt. A dobozban több, mint 
700 kártya, két egyedi dobókocka, tíz darab nyolcszögletű 
műanyag tárcsa, illetve tokenek is helyet kaptak. Az alapdoboz 
karaktereit egy-egy, a háttértörténetükre némi fényt vető 
levél mutatja be, illetve kellékként térkép segíti a minél 
teljesebb elmélyedést Avalon világában. No és ne feledkezzünk 
meg a vaskos Exploration Journalról, ami tulajdonképpen a 
Tainted Grail alapját, a számtalan ponton elágazó történetet 
tartalmazza.

A Tainted Grail világa, a háttérsztori
A játék Avalonba, az Artúr király mondakört a kelta mitológiával 
egyedi módon vegyítő, sötét, átkoktól sújtott világba repít 
minket, ahol csapatként, kooperálva vágunk át lápokon, 
hegyvidéken, barátságos, vagy éppen kifejezetten ellenséges 
falvakon. Már “utazóink” - ahogy az AR nevezi karaktereinket 
- háttértörténete sem szokványos. Bár fantasy játékról van szó, 
hiába keressük a megszokott toposzok köré épült hősöket. Beor, 
Ailei, Maggot és Arev egytől-egyig antihősök, sérültek a maguk 
módján, mégis az ő vállukat nyomja a világ megmentésének 
terhe a közelgő végtől. Pedig ők csak a második vonal, a ‘B’ 
csapat, akiket a többiek után küldenek, hogy csináljanak 
valamit. Már ha tudnak.

Ahogy fokozatosan belemélyedünk a tizenöt fejezetből 
álló kampányba, ami számos mellékszálat, alküldetést és 
melléktörténetet tartalmaz, mindinkább eluralkodik rajtunk 
a kétségbeesés, az egyre nyomasztóbb hangulat. Mindenki 
nyomorult, szerencsétlen, és egyre elveszettebb körülöttünk. 
Rohad a föld, rohadnak az állatok, az emberek. Mint egy járvány, 
kúszik a homály, a Wyrdness egyre közelebb. Mindez a lengyel 
sci-fi és fantasy szerző, Krzysztof Piskorski munkáját dicséri: a 
Tainted Grail története annyira gazdag, átgondolt és erőteljes, 
hogy egyből érezni, egy remek művész dolgozott rajta. 

Túlzás nélkül tényleg olyan érzés, mint amikor az ember egy 
jó könyvet olvas, ahol azonban az ő döntései viszik előre a 
cselekményt. Márpedig itt a döntéseink valóban számítanak! 
Akár súlyos következményekkel is járhat egy-egy rosszul 
megválasztott útvonal, vagy egy elhamarkodott harc. A 
sztori könnyedén folyik, illetve változik az általunk választott 
mederben, és olyan sok elágazási lehetőséget nyújt, ami 
rendkívül nagy változatosságot eredményez.

Közel negyvenkétezer ember kattintott össze 2018 
végén mintegy 2 milliárd (!) forintnak megfelelő 
támogatást az Awaken Realms (AR) kiadónak, hogy 
tető alá hozza a Tainted Grailt. Mindig némi fenntar-
tással fogadom a túlhype-olt társasjátékokat, így a 
Tainted Grail is felkerült a “majd meglátjuk” címkéjű 
képzeletbeli polcra nálam. Most, hogy végül fizika-
ilag is a gyűjteményembe került, belevágtam, hogy 
lássam, mire fel a sok hűhó. 
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Játékmechanika
Avalon világának felfedezése a játék gerince, amit szorosan 
átsző a sztori és a narratíva. Karaktereink küldetések sorának 
teljesítésével viszik előre a cselekményt, amihez fokozatosan 
kell felfedezniük a térkép egyes területeit. Ehhez - főleg az elején 
- némileg szűkösre szabott akciópontjaikat kell felhasználniuk, 
ügyelve, hogy ne merüljenek ki túlzottan, mert az negatív 
következményekkel jár, illetve épelméjűségük megőrzését is 
szem előtt kell tartaniuk, mert bizony néha az is veszélybe kerül. 

Ahogy az utazók új területre érnek, felfedik az adott térkép 
kártyalapját, és felolvassák a megfelelő fejezetet a Journalból, 
majd döntéseket hoznak, rejtélyeket oldanak meg, mindezt 
az idő szorításában, mert ahogy ez telik, úgy alszanak ki a 
biztonságos fényt jelentő óriási szobrok, a Menhírek, és kúszik 
közelebb a homály és a romlás. A Menhírek talpába illesztett 
érmék/tárcsák szolgálnak az idő visszaszámlálására, és jobban 
tesszük, ha ezekre odafigyelünk, mert miután kialszik a fény, 
nem húzzuk sokáig.

A történet máshogy alakul döntéseink, korábban már 
megszerzett információink, az általunk felfedett titkok, 
megszerzett státuszaink és természetesen utazónk személyétől 
függően, ezáltal a valódi felfedezés érzését nyújtva. A 
Tainted Grail felfedezési mechanikája emiatt hasonlít a 7th 
Continentnél megismertre, azonban nagyban továbbfejleszti 
azt - egy területre belépéskor általában események/találkozások 
paklijából kell húznunk, emiatt a Tainted Grail sem mentes 
teljesen a szerencsefaktortól, azonban a kiválóan megírt 
történet ezt sikerrel álcázza, és segíti az előrehaladást.

A Tainted Grail harcrendszere egy okos, jól kifundált rendszer, 
ami a pakliépítésre alapoz. Kombinálja a karakterspecifikus 
harci akciók és a karakterek egyes képességeinek maximális 

kihasználására való törekvést, amit az egymásra csúsztatott 
lapok kapcsolódó ikonjaival oldottak meg. Egy ellenséggel való 
harci találkozáskor saját paklinkból húzunk 3 harci kártyát, 
amiknek összekombinálásával - ügyelve az ikonok illesztésére 
- tokeneket gyűjtünk, építünk, ami tulajdonképpen az ellenség 
életerejének lebontását jelenti. Néha harci találkozások 
helyett NPC-k keresztezik utunkat, akikre a puszta erő helyett 
diplomáciával kell hatnunk. Többet ésszel, mint erővel. A 
diplomácia mechanikája hasonló a harchoz, de értelemszerűen 
saját diplomácia paklit használunk hozzá. Tulajdonképpen 
amolyan kötélhúzás jellege van az egésznek: a tokenjeink 
sebzés helyett egy státuszjelző oszlop tetejére jutnak el, ha jól 
kombinálunk. Az utazók saját karakterosztályuknak megfelelően 
egyedi harci-, illetve diplomáciai paklikkal rendelkeznek, amik 
kellően változatos képességekkel ruházzák fel őket, bár itt-ott 
úgy éreztem, hogy a téma alól kilóg néha a mechanika.
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Ügyes és okos húzás, hogy a Menhírek talapzatába csúsztatott 
érmék nem csak visszaszámlálásra, hanem pénzfeldobásos 
döntésekre, illetve titkok feloldására is használhatóak - amilyen 
egyszerű ötlet, annyira jól mutat. A mentési rendszer könnyen 
használható és egyszerű, és bár igényel némi adminisztrációt, 
kellően logikus és intuitív. A sztori, a találkozások rengeteg kis 
történet-morzsából állnak össze, amiket ide-oda lapozgatással 
kell kikeresnünk az Exploration Journalból, így nem árt, ha a 
játékosok közt van valaki, aki folyékonyan képes fordítani.

Negatív dolgok
Az Awaken Realms hatalmas dologra vállalkozott egy ilyen 
eleven, változatos és mozgalmas világ megalkotásával, illetve, 
hogy az egész gyakorlatilag sandboxként működik. Pont emiatt 
néha sok a keresgélés, és nem mindig egyértelmű, mi visz előre 
a kalandban.

A remekbe szabott történet sok apró részéhez viszonylag 
frekventált lapozgatással jutunk el, ami picit megtöri időnként 
a hangulatot. Az Exploration Journal tervezésekor érdemes 
lett volna számozott indexlapokat elhelyezni a könnyebb és 
gyorsabb keresés érdekében. A harcrendszer és a diplomácia jól 
átgondolt, de néha túl sokszor fordulnak elő zsinórban egymás 
után, így unalmassá válnak. Mivel nagyjából minden területre 
való belépéskor húznunk kell találkozáskártyát, általában 
harci vagy diplomáciai paklink egyből előkerül, és mivel sok-
sok ilyen követi egymást, ahogy barangolunk, gyakran futunk 
össze ugyanolyan ellenségekkel. Túl soknak éreztem a harcot, 
és gyakran szerettem volna már elérni a küldetésem célját, az 
odavezető út azonban nem izgalmas volt, hanem unalmas.

Nagyon sok időt fogunk eltölteni ennivaló farmolásával, hiszen 
ha nem eszünk eleget, csökkennek akciópontjaink, könnyen 
kimerültté válunk, és szinte biztos a bukás, vagy a küldetésre 
szánt időnk fogy el. Emellett a Menhírekre is ügyelnünk kell, 
hogy világítsanak, így néha csak ide-oda rohangálunk, hogy 
valahogy elindulhassunk célunk felé kellő ellátmánnyal és még 
elegendő ideig fénylő Menhírekkel a hátunk mögött.

Képességeink, bár jól használhatóak, egyik-másik túl erős, míg 
néhány majdhogynem használhatatlan bizonyos esetekben. 
A szerencsefaktor egyszer-egyszer nagyon meg tudja törni a 
hangulatot - egy brutális ellenséget egy csapással kivégzünk, 
majd egy egyszerű patkányt még el se találunk normálisan, 
köszönhetően a szerencsés vagy szerencsétlen laphúzásnak. 
Összehasonlításképpen, például az Eldritch Horror 
szerencsefaktora kevésbé zavaró - bár roppant bosszantó, 
amikor egy rossz kockadobáson múlik valami, mégis a Cthulhu 
tematika elfogadhatóvá teszi, hogy néha “beüt a ménkű”. Itt ez 
inkább amolyan hangulatgyilkos esetenként.
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A Tainted Grail doboza ugyanúgy megsérül, ahogy a játékhoz 
adott inzertet kivesszük és visszatesszük, mint a Nemesis 
esetében, ami szintén AR játék, és ez bizony bosszantó. 

Továbbá nem értem, hogy miért nem kaptak a kártyák “linen 
finish”-t.

Összegzés
A Tainted Grail egy rendkívül eleven világban játszódó 
játék, ahol a játékosok egymást segítve igyekeznek az epikus 
történeten keresztülverekedve megmenteni Avalont a ráboruló 
Romlás borzalmaitól. A Tainted Grailben - bár szerepet kap a 
szerencse - sikerünk elsősorban döntéseinken múlik. A játék 
a pakliépítés, terület-felfedezés mechanizmusaira épít. A 
karakterfejlődésnek, a karakterek egyedi tulajdonságainak, 
illetve a történet számtalan elágazási pontjának köszönhetően 
az újrajátszhatóságára nem lehet panasz, bár valószínűleg a 
háttértörténet ismerete a második, harmadik alkalommal már 
kevesebb meglepetést tartogat.

Egytől négy főig játszható - tapasztalatom szerint érdemes lehet 
megosztani a feladatokat, így a négy fő mindenképp ajánlott, és 
bár kooperatív játék, kevésbé éreztem az “alfa-játékos” hatást.

Amikor a Tainted Grailbe belefogtam, kicsit a régi szerepjátékos 
időkre emlékeztető élményt vártam, és azt kell mondjam, hogy 
ezt könnyedén hozta. Annyira hangulatos a világ, annyira művészi 
a történet kidolgozása, hogy pillanatok alatt beszippantott. A 
vizuális megvalósítás kimagasló, és csak szuperlatívuszokban 

lehet róla beszélni. A Tainted Grail a hibái ellenére is 
kimagasló játék mind történetét, mind megvalósítását tekintve. 
Valószínűleg ennek is köszönhető, hogy alig várom, hogy újra az 
asztalra kerüljön.
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Bűnügyi virtuális valóság 1.0
A Bűnügyi krónikák egy 1-4 fő által játszható nyomozós 
kooperatív játék, aminek a csavarját az adja, hogy ez a társas 
egy alkalmazás, egy társasjáték és a virtuális valóság tökéletes 
kombinációjával jött létre. A klasszikus fizikai játékelemek 
(táblák, helyek, kártyapaklik, karakterlapok) mellett helyet 
kapott benne egy alkalmazás is, ami a Scan & Play technológiával 
teremti meg a virtuális valóság élményét. Ez most elsőre 
kuszának hangozhat, de az applikáció nagyon szépen, lépésről 
lépésre végigvezet a kalandokon, és fogja a kezünk, ami által 

lehetőségek tárháza nyílik meg a nyomozásunkban. De lássuk, 
miről is van szó pontosan!

Nyomozzunk együtt! Hé te, mit 
nyomogatod azt a telefont?!

A játék elején tegyük a nyomozó táblát, a helyszín táblákat, a 
karakter kártyákat, a törvényszéki szakértőinket, a nyom paklit 
és a tárgy paklit egy mindenki által elérhető helyre, és kerüljön 
elő egy mobiltelefon is! Hűű, ez szentségtörés! Mobiltelefon 
társasozás közben?! Igen! Mivel ez a játék applikáció-vezérelt, 

Kamaszkorom egyik legmeghatározóbb film- és köny-
vélményeit egyértelműen Agatha Christie regényei 
adták. Ki ne emlékezne a harcsabajszú Poirot nyomo-
zóra, vagy éppen a nyugdíjas mindenlében kanál Miss 
Marple-re, akik tapasztalatuk, leleményességük vagy 
éppen a véletlenek által mindig lerántották a leplet 
a gyilkosokról? Aztán megjelentek a régi klassziku-
sokból készült, modern köntösbe öltöztetett soro-
zatok is, amiből nagy kedvencem a Sir Arthur Conan 
Doyle tollából született Sherlock Holmes karaktere, 
és a legújabb HBO sorozat, a Sherlock is, de folytat-
hatnám a sort a Helyszínelők különböző szériáival 
is. A lényeg az, hogy ez a műfaj mindig is érdekelt, 
és volt egy időszak, amikor ezeknek a könyveknek és 
sorozatoknak a hatására nyomozó vagy helyszínelő 

szerettem volna lenni (aztán rájöttem, hogy nem bí-
rom a vért, de ez egy más kérdés :) ). Viszont ezt a ka-
maszkori álmomat és rajongásomat később elkezd-
tem kiélni az ilyen jellegű, úgynevezett nyomozós, 
dedukciós társasjátékokban. Ezt mi sem bizonyítja 
jobban, hogy a legelső modern társasunk a Bruno 
Cathala nevével fémjelzett Mr. Jack volt. Ez a játék 
azonnal beszippantott, és bár készültek azóta na-
gyon jó dedukciós társasok, nekem ez a téma a mai 
napig a legkedvesebb. Ezután a hosszú bevezető után 
érthető, hogy amikor megjelent magyarul a Bűnügyi 
krónikák a Gémklub gondozásában, rögtön lecsap-
tam az alkalomra, hogy játsszak vele, és milyen jól 
döntöttem! De lássuk, miről is szól a játék!
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szükségünk lesz hozzá egy okostelefonra/tabletre a parti során. 
Minden fizikai játékelemen és komponensen található egy QR 
kód, aminek a beolvasásával több információhoz juthatunk, 
és egyre közelebb kerülhetünk a gyilkoshoz, de kérhetünk 
segítséget a törvényszéki szakértőinktől is, akik a következő 
karakterek:

 » Orvos: Meg tudja mondani a halál beálltát, a halál okát, 
és mindent, ami a holttesthez köthető.

 » Hacker: Valamilyen elektronikus kütyüvel kapcsolatban 
tud kideríteni nekünk fontos információkat.

 » Kriminológus: Minden, a gyilkosság körülményeire utaló 
dologban segítségünkre siet.

 » Tudós: 1-1 bűnhelyszínen lévő tárgyról tud fontos infor-
mációkat adni.

A társas egy bevezető, úgymond demo partin keresztül ismerteti 
meg a játékosokat a játékmenettel.

SPOILER ALERT! Ha szeretnéd magadnak felfedezni a 
demo játékot is, akkor kérlek, ugorj az Összegző fejezetre!

Az első kaland
A bevezető kalandban először a rendőrfőnökkel fogunk 
találkozni. A karakter pakliból kikeressük a rendőrfőnököt. A 
karakter paklik be vannak számozva, és amikor az applikáció 
1-1 karaktert említ, az adott számot is mellé írja, így könnyedén 
megtalálhatjuk a karaktereket. Jelen esetben a 33-as karakter 
lesz a rendőrfőnökünk. A kártyán lévő QR kódot beolvastatjuk 
a telefonnal, a kártyáját a Scotland Yard helyszínre tesszük, 
és elkezdünk vele beszélgetni a legújabb esetről. A bevezető 
kalandban egy idős hölgyet (07-es karakter kártya) holtan 

találtak az otthonában, és a rendőrfőnök arra utasít minket, 
hogy menjünk el szétnézni nála, és derítsük ki, hogy természetes 
halált halt-e vagy meggyilkolták. Ezután be kell olvasnunk a 
07-es karakterkártyán a QR kódot, ami az áldozat kártyája, és 
pár információt megtudunk róla, pl. hogy hívják és hol lakik. 
Ebben az esetben Notting Hillben történt a gyilkosság, a hölgy 
otthonában. A helyszín kártyák közül beolvassuk a G jelölésű 
helyszínt, ami Notting Hillbe visz, és most jön a varázslat! Amint 
beolvastuk a helyszín lapot, rögtön megelevenedik előttük az 
idős hölgy otthona, ami 360 fokos nézetet enged, és amit a 
mobilunk föl-le, illetve jobbra-balra mozgatásával tudunk egyre 
részletesebben felfedezni. De vigyázat! Van egy időkeretünk, 
és ha túl sokáig nézelődünk, akkor az pontvesztéssel járhat! 
Ezeken a helyszíneken érdemes jól körülnézni, mert minden 
gyanúsnak tűnő tárgy, eszköz, stb. számíthat. TIPP: Egy papírra 
írjátok fel a gyanúsnak ítélt tárgyakat, eszközöket, stb., hogy a 
későbbiek során ne felejtődjön el semmi, és minden nyomot 
és bizonyítékot ki tudjatok vizsgálni. Ezután nyílik ki igazán a 

játék, mert az összegyűjtött nyomokon és bizonyítékokon 
keresztül indulhatunk el a különböző nyom-/tárgykártyák 
vagy törvényszéki szakértő karakterek beolvasásával és az 
összefüggések megtalálásával. Természetesen a poént nem 
fogom lelőni, de ennek a demo játéknak a rövid bemutatása 
kellett ahhoz, hogy egy kis képet mutassak a játékmenetről.

Összegző
Úgy gondolom, hogy a Bűnügyi krónikák egy jól eltalált 
tematikus társas, ahol tényleg beleélhetjük magunkat a 
nyomozók munkájába. Ügyesen ötvözi a hagyományos 
társasjátékok világát a digitális világgal. Talán egy hátrányát 
tudom felróni a játéknak: azt, hogy mindig csak egy ember tudja 
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kezelni a QR kódokat, és a helyszínek megtekintése is szűkös 
lehet nagyobb játékosszámnál, így a többiek kihagyva érezhetik 
magukat. Erre megoldás lehet, hogy mindig továbbadják a 
játékosok a tabletet vagy telefont, és felváltva olvassák be a QR 
kódot, nézik meg a helyszíneket, vagy azt is csinálhatják, amit 
mi a férjemmel találtunk ki, hogy rákötöttük a TV-re a tabletet, 
és úgy mindenki egyformán jól látta a helyszíneket. Ha ezt a 
problémát áthidaljátok, egy nagyon klassz nyomozós játékba 
csöppentek, amit akár soloban is lehet játszani, de családi 
játéknak, kisebb gyerekekkel semmiképp sem ajánlom, mert 
vannak véresebb esetek benne.

Besty

Szerkesztőségi különvélemény:

Gyerekkoromban sok nyomozós könyvet olvastam, szerettem a rejtélyeket és az azok megoldásához vezető út megismerését. A 
Bűnügyi krónikák egy igen izgalmas nyomozós játék, amiben elhiszem, hogy én magam vagyok az ügy megoldásának a kulcsa. 
Első pillanatra beszippantott a virtuális valóság, a csapatban gondolkodás, az együttműködés, aminek a klasszikus példája ez a mű. 
Ügyesen van felépítve a játék, kronológiájával szinte rávezet a helyes útra, csak az apró jeleket kell észrevenni és összerakni egy 
egésszé. De mint minden játéknak, ennek is megvan a méregfoga. 4 parti után kezdett lapossá válni.

Az esetek ugyan mások voltak, de az eljárás ugyanaz, nem volt fejlődés benne. Hiányoltam az újabb és újabb elemek beléptetését, 
mint egy jól megkomponált legacy játékban. Ha például újabb segítők vagy vizsgálati módszerek jöttek volna, még érdekesebb 
lett volna a játék. De nincs ilyenről szó, így ha két küldetést végigjátszunk, akkor elmondhatjuk, hogy az összeset megoldottuk. 
Remélem, ha jönnek a kiegek, akkor abban lesznek meglepetések gazdagon. Nem csak a helyszínek és az elkövetők személyében, 
hanem újabb nyomozási technikák és ismeretek formájában is.

Mindennek ellenére javaslom mindenkinek, aki egy kicsit is szereti a rejtélyeket, hogy próbálja ki a játékot, mert egyedi a hangula-
ta; persze halkan megjegyzem, hogy ehhez a játékhoz is kell a megfelelő társaság.
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Vonatok helyett taxik
A Ticket to Ride: New York a címéből is könnyen kitalálható 
módon a Nagy Almába kalauzolja el a játékosokat, tehát nem 
egy országot vagy egy kontinenst, hanem csak egy várost 
tudunk bebarangolni. A játék célja itt is útvonalak kialakítása, 

jelen esetben New York nevezetes helyszíneit kötjük össze. 
Az egyik leghangsúlyosabb változás, hogy most nem vasutat 
építünk, hanem városi útvonalakat alakítunk ki, így aztán nem 
vonatokat, hanem kis műanyag taxikat pakolunk a térképre.

Ebből adódik, hogy egy kisebb térképen, kevesebb megépíthető 
útvonallal és kevesebb taxival fogunk dolgozni, mint a nagyobb 
testvérekben, ennek köszönhetően a játékidő is meglehetősen 
lerövidül. Egy parti az előkészítéssel együtt tíz-tizenöt perc alatt 
lejátszható, ami remek bevezető vagy filler játékká teszi a TTR: 
New Yorkot.

Taxisengedély
Szerencsére a könnyű játék egyszerű szabályokat is jelent. 
Újoncoknak is elmagyarázható néhány perc alatt; azoknak, akik 
ismerik valamelyik másik variánst, még ennyi sem kell hozzá.

A setup során előkészítjük a térképet, mindenki megkapja a 
taxijait, két járműkártyát, valamint két célkártyát, amiből egyet 
kell kötelezően megtartania, és már kezdődhet is a játék.

Egy játékos egy körében három lehetőség közül választhat: 
járműkártyát húz, megépít egy útvonalat vagy új célkártyákat 
húz.

Azt hiszem, nem tévedek nagyot, ha azt állítom, hogy 
a Ticket to Ride az egyik legnépszerűbb és legnépesebb 
társasjáték-sorozat. Az alapjátékot sokszor ajánlják 
kezdőknek, amolyan kapujátéknak, és ha valakit meg-
csap a mozdony füstje, számos önállóan játszható 
játékkal és kiegészítővel bővítheti gyűjteményét. A 
jelen írásban szereplő variáns önállóan játszható, 
amelyet tekinthetünk bevezetőnek egy amúgy is rela-
tíve egyszerű játékhoz. Az Alan R. Moon által jegy-
zett alapjátékról mi is írtunk már, illetve helyet ka-
pott a magazinban egy részletes bemutató az összes 
megjelent variációról is.
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Ezek a lépések 
a n n y i r a 
egyszerűek, 
hogy ha 

kifejteném őket, 
azzal gyakorlatilag bepötyögném az egész 

szabálykönyvet, így aztán ezeknek a megismerését 
a leendő játékosokra hagyom.

Hová parancsolja?
Ahogy már említettem, a játék célja különböző útvonalak 
megépítése. Ezekért különböző módokon kaphatunk pontokat.

Pontok járnak a megépített útszakaszokért, azok hosszának 
arányában, a teljesített célkártyákért, illetve az elért turista 
látványosságokért. Ez utóbbi a szabálykönyv elején kissé 
megtévesztően szerepel, mert látványosságok összekötését 
említi, de valójában minden olyan, a térképen egy 1-essel 
jelölt helyszínért jár egy pont, amelyet elértünk valamelyik 
útvonalunkkal.

A célkártyákkal érdemes óvatosan bánni, mert a teljesítetlenekért 
mínusz pontok járnak az elszámolásnál.

A játék egyébként addig tart, míg valakinek kettő vagy kevesebb 
taxija marad csak. Ezután mindenki játszhat még egy teljes kört, 
beleértve azt a játékost is, aki előidézte a játék végi feltételt, 
és következik a pontozás. A legtöbb pontot elérő játékos lesz a 
nyertes.

A poggyász
Ahogy fentebb már utaltam rá, a TTR: New York nem egy 
családi nyaralás, inkább csak egy rövid kiruccanás. A körítés is 
ennek megfelelő, azaz egy aránylag kisméretű dobozban kapjuk 
meg a hozzávalókat.

A komponensek jó minőségűek, a játéktábla letisztult, mégis 
látványos; külön plusz pontot érdemel a sarkában elhelyezett 
pontozási útmutató. Az alapkellékeken - tábla, kártyák, 
szabályfüzet - kívül egy pontozófüzetet és egy ceruzát is 
csomagoltak a játék mellé, és mindezen alkatrészeket egy jól 
használható műanyag inzertben helyezték el.

Érdekesség még, hogy a szabályfüzet - amely könnyen 
áttekinthető és világos - hajtogatási módja egy turistáknak 
osztogatott brosúrára hajaz, ami apróság ugyan, de kicsit ez is 
hozzáad a hangulathoz.

Összegzés
Egy vallomással kell kezdenem: nem vagyok Ticket to Ride 
rajongó. Egyszer próbáltam az Európát, és túlságosan 
hosszúnak és unalmasnak találtam a kapott élményhez képest. 
Az alapkoncepció tetszett, és azt is láttam, hogy miért népszerű 
a játék, de nem éreztem késztetést, hogy valaha is újra leüljek 
mellé.

Amikor meghallottam, hogy elkészült a New York, ami egy TTR 
játék tizenöt percben, egyből tudtam, hogy ez kell nekem. A 
tavalyi Társasjátékok Ünnepén sikerült kipróbálnom a Gémklub 
által magyarul kiadott változatot, és az első játék után egyből 
játszottunk még egyet. Számomra tehát bevált a rövidítés: 
megkaptam azokat az összetevőket, amelyek az Európában 
tetszettek, mindezt egy gyors, pörgős játékmenettel párosítva.

Elképzelhető, hogy a hardcore TTR-rajongóknak nem jön be ez 
a játék, mert túl egyszerűnek találják, esetleg nem szimpatikus 
nekik, hogy vonatozás helyett itt taxizni kell. Azonban, ha 
valaki meg akar ismerkedni az alapmechanikákkal, vagy csak 
negyedórája van játszani, akkor szerintem érdemes kipróbálni 
ezt a játékot. Kettőtől négy főig játszható (előbbi esetben egy 
aprócska szabálymódosítással), akár nyolc éves kortól. Próbáltuk 
minden játékosszámmal, gyerekekkel és felnőttekkel, és nálunk 
mindenféle variációban jól működött a játék.
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Retro játék kalauz
A társasjátékozás reneszánszát éli napjainkban. Ezt mi sem bizonyítja jobban, mint az egyre 
több bejelentés és megjelenés a hazai piacon. Szinte nem telik el úgy egy hét, hogy legalább 
egy új játékról ne kapnánk infót valamelyik kiadó által. Persze ez nem mindig volt így kicsiny 
hazánkban. A külföldi játékok nem ömlöttek be a határon, és nem volt, ki elhozza nekünk a 
német Év játéka díjas szuper cuccokat sem. Ehelyett voltak cégek, akik úgy gondolták, hogy 
képesek minőségi munkát végezni, és akár jobbat kitalálni, mint az ebben sokkal tapasztal-
tabb, vasfüggönyön túli kreatív elmék. Hát, ez nem mindig sikerült, sőt, volt, hogy olyan ször-
nyűségeket hoztak össze, hogy azt még a harcedzett, játékra éhes közösség is nagy kínok 
közepette próbálta megemészteni. Aztán ott voltak azok, akik fittyet hányva a szerzői jogokra 
- mert hát akkoriban ezzel itthon nem foglalkozott senki - a zenék koppintásának szisztémá-
ját alapul véve elkezdték a társasokat másolni és sajátjukként eladni. Más köpenyt húztak 
rá, és máris megvolt a szuper hazai remekmű. Csak később eszméltünk rá, hogy jaaa, ez az 
a játék? De gáááz! Gyerekként külön karácsony volt, ha egy újabb társas került az asztalra, 
mindegy volt, mi a téma, mennyire igénytelen a kivitel, a lényeg az újdonság volt, és annak 
megismerése.

Ha innen közelítjük a dolgot, akkor kijelenthetem, hogy több mint 40 éve hódolok a társasok-
nak rövidebb-hosszabb kihagyásokkal, és ennek eredményeként született a gondolat, hogy 
összeszedjem gyerekkorom grandiózus papír csodáit. 20 éve kezdtem el beszerezni őket, in-
ternetről, piacokról, ismerősöktől elkunyizva a játékokat, némelyiket hiánytalanul, de van, 
amelyiknek csak a dobozát tudtam eddig megszerezni. 

Feltett szándékom, hogy minden hónapban megmutatok egy ilyen őskövületet. Na, nem 
azért, hogy bárki is kedvet kapjon beszerezni azt és játszani vele, hanem inkább csak a nosz-
talgia kedvéért, hogy mindenki láthassa, milyen is volt a társasjátékok világa a ‘60-as, ‘70-es, 
‘80-as években itthon. Nem időrendben fogom bemutatni a játékokat, hanem ahogy a kezem 
ügyébe kerülnek. Minddel játszom egyet a cikk megírása előtt, még ha hiányosak is, majd 
pótolom valahogy az elemeket. Remélem, másoknak is kellemes pillanatokat fognak szerezni 
eme rövid írások, amiket nem a lustaságom, hanem a játékok vérszegénysége fog eredmé-
nyezni. Nem célom a kritizálás, inkább csak elgondolkodom azon, hogy milyen kevés kellett 
az emberek boldogságához, és ezzel néha vissza is éltek a készítők.

Itt jegyezném meg, hogy ha valakinek van a birtokában olyan régi játék, amit nem tud vagy 
nem akar már többet elővenni, és még arra is vetemedne, hogy azt megsemmisítse, akkor 
ne tegye. Szívesen befogadok olyan régi elárvult, akár hiányos darabokat is, amik már csak 
a port hivatottak fogni. Természetesen a felajánlók neveit megemlítem az érintett játékról 
íródott cikkben, és bekerül a gyűjteménybe is, aminek darabszámát jelenleg meg se tudom 
becsülni.

Továbbá, ha van régi játékod, és netalántán a szívedhez nőtt, és nem válnál meg tőle, akkor 
fotózd le annak dobozát, szabályát és elemeit, hátha nekem nincs meg, és így utána tudok 
járni.

Akárhogy is legyen, írjatok a tarsasjatekosklub@gmail.com vagy a jemmagazin@gmail.com 
címre, és felveszem veletek a kapcsolatot.

Köszönöm.

Jó szórakozást!

tarsasjatekosklub@gmail.com
jemmagazin@gmail.com


Ki álmodott gyerekkorában arról, hogy kézbesítő lesz, vagy a 
postahivatalban fog ülni, és vevényeket fog stemplizni napi 
8 órában? Ugye nem sokan? Mindenki katona, rendőr, kukás, 
szippantós és tanár akart lenni. Ennek ellenére felnőtt korunkra 
egyesek mégis ezt a hivatást választották. Lehet, hogy a játék 
is azért született, hogy a gyerekek kedvet kapjanak egy kis 
postáskodáshoz. Nem emlékszem rá, hogy rám milyen hatással 
volt ez a játék gyerekkoromban, de egy biztos, postás nem 
lettem, és vélhetően már nem is leszek. Ha ebben változás fog 
bekövetkezni, akkor mea culpa.

A játék minimalista, és akkor igen finoman fogalmaztam. Egy 
látszólag jól átgondolt pálya képe tárul elénk, amikor az asztal 
közepére tesszük a táblát. Sárga mezők között elvétve pirosak 
és zöldek, utóbbiakból kettővel kevesebb a pirosak javára. Van 
egy speciális mező is, ennek alapja sárga, de egy piros kör van 
benne. A táblán kívül még tartalmaz a doboz 6 db igen gyenge 
minőségű műanyagból készült, kicsit sorjás, klasszikus formájú 
bábut, egy műanyag dobókockát és az akkoriban megszokott 
módon a doboz fedelének belsejébe ragasztott szabályt. Ennek 
fontossága napjainkban mutatkozik meg, amikor látom, ahogy 
a különböző csoportokban keresik egyes játékok szabályait. 
Ha be lenne ragasztva, most meglenne. Ezeket az elemeket 
sorolja fel a szabály, pontosabban a táblát nem említi, de ettől 
most tekintsünk el. Viszont ezeken kívül még van a dobozban 
egy halom Levelezőlap, Belföldi postautalvány, Belföldi távirati 
utalványlap, Ajánlott küldemény feladóvevénye, Szállítólevél, 3 
féle színű bélyeg, zöld 1-es, kék 2-es és piros 5-ös névértékkel, 
és egy bélyegző, meg egy bélyegzőpárna.

A játék lényege 6 mondatban van leírva, és ezért viszonylag 
rövid a setup idő. Mondhatnánk, amolyan Open and Play játék. 
A kezdő mezőre állítja mindenki a figuráját, és a cél felé veszik 
az irányt. Az nyer, aki elsőként ér be oda, azaz vissza. Dobsz és 
lépsz mechanizmus egy kis izgalomfaktorral fűszerezve, mert 
ha esetleg valaki egy zöld mezőre érkezne, az azt jelenti, hogy 
éppen csomagot kézbesít, tehát jutalmat érdemel, és újra 
dobhat, viszont a dobott értéknek megfelelő mezőket visszafelé 
lépi le. „Ez miért jutalom?” Ha piros mezőre lépünk, akkor az 
azt jelenti, hogy ajánlott levelet kell kézbesíteni, ezért egyszer 
kimaradunk a dobásból. „Jaaa, ezért volt jutalom a zöld?!” Ha 
valaki a speciális piros körös mezőre lép, az gáz, mivel ez azt 
jelenti, hogy elvesztetted a rád bízott küldeményt, és vissza 
kell menni a start mezőre. A cél nem más, mint a start mező, 
amit óra járásával ellentétes irányban kell megközelíteni, és 
pontos dobással kell becserkészni. Ha többet dobnánk, akkor 
a fölösleget visszafelé kell lelépni. Ebből egyenesen következik, 
hogy a pályán a start és a cél mező egy és ugyanaz.

Legyen hát intő jel eme játék arra, hogy igenis lehet teli doboz játékot készíteni, még ha a benne lévő alkatré-
szek az ég egy adta világon semmit sem adnak a játékélményhez.

Retro Játék kalauz - Postás játék
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Igen, ennyi, nem több, ne is várjunk többet. A cikk elején 
leírtam a tartozékokat, és akik figyelmesen olvasták, azoknak 
feltűnhetett, hogy azokról nincs említés a szabályban. No, ez nem 
véletlen, mivel ezek az elemek nem a játék részei, hanem azért 
vannak benne, hogy a gyerekek kedvükre töltögethessék azokat. 
Ragasztgathatnak bélyegeket, pecsételhetnek, adhatnak fel 
csomagot, stb. Hogy ezek kitöltve a postán érvényesek voltak-e, 
sajnos nem tudom, mindenesetre egy biztos: nevelő célzattal 
tették bele. A gyerek megkérdezte a szüleit, hogy „Anya/Apa, 
ezek mire valók?”, és már tanulta is a helyes használatukat. Ha 
már a játék nem túl érdekes, akkor legalább valami gyakorlati 
haszna legyen a benne lévő cuccoknak.

Retro bug:

 » Érdekesség, hogy a doboz grafikáján láthatunk 3 piros 
bélyeget, aminek 1 a névértéke, míg a játékba helyezett 
piros bélyegnek valójában 5.

 » A doboz alsó felén semmilyen grafika nem található, 
sima karton doboz. Kicsit kiábrándító, de így lehetett 
költséghatékonyabban előállítani a terméket.

 » Nem írja a szabály, hogy az egyéb tartozékok benne van-
nak, miért vannak benne, és hogyan kell kitölteni azokat. 

Retro +:

 » Megtanulhatták a gyerekek a postai izék helyes kitölté-
sét, ha valaki, aki tudta, hogy kell, megmutatta nekik.

Egy biztos, nem ennek a játéknak a hatására lett valakiből 
postai dolgozó, az tuti. Ha esetleg mégis van valaki, aki ezért lett 
postás, az jelezze felém a JEM magazin email címén; érdekelne, 
mi fogta meg.

Jó játékot!
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Kecskeméten időről időre létezett, és ma is létezik Kecskeméti 
Társasjáték Klub. Nem feltétlenül mindig ugyanaz a 
társaság működtette, de vannak a városban hagyományai 
a társasjátékozásnak, ha már csak a városban működő 
egyik népszerű hazai kiadót (Vagabund Kiadó) és az egyik 
legnagyobb hazai társasjáték boltot (Játékmester Társasjáték 
Bolt) nézzük, vagy az időnként újraéledő társasjáték napokat a 
Szórakaténusz Játékmúzeumban.

A mi körünk a fentiektől függetlenül alakult, ám vannak közös 
gyökereink. Alapítónk, Hallók Ákos már sok- sok évvel ezelőtt 
létrehozta a Kecskeméti Társasjáték Kört, mely akkor még jóval 
kisebb létszámmal működött. 5-6 éve azonban főnixmadárként 
támadt fel, és csatlakoztak, csatlakoztunk hozzá egyre többen. 
Ákos jelenleg inkább a háttérből igazgatja a csapatot, újdonsült 
apai szerepköréhez innen is gratulálunk! :)

Mi is Facebook csoportként kezdtük a szervezést, kétheti egy-
egy játékalkalommal valamelyik kecskeméti kávézóban. Ez a 
létszám növekedésével heti egy találkozóra sűrűsödött, sőt 
egyre nagyobb helyet is kellett hozzá keresnünk. Mostanában 
akár húszan is játszunk egy alkalommal, elfoglalva egy 
kávézó teljes felső emeletét, vagy egy étterem kistermét. 
Facebook csoportunk több mint száz főt számlál már, és a 
heti alkalmak mellett havonta egy egész szombati napot is a 
játékra áldozunk egy kecskeméti közösségi házban. Nagyon 
örülünk, hogy sikerült végre megfelelő helyiségeket találni a 

társasjátékozáshoz. Büszkék vagyunk karácsonyi társasjáték 
gyűjtési akciónkra, melynek keretében felszereltünk egy 
kecskeméti gyermekotthont nem kevés játékkal, melyre meg 
is tanítottuk őket. Mivel felmerült az igény, évente kétszer egy-
egy hosszú hétvégét is együtt töltünk 15-20-an egy általunk 
bérelt vendégházban, ahol reggeltől estig és estétől reggelig 
játszunk. Sőt, szilveszterkor konkrétan megállás nélkül…

             Klubbem
utató - Kecskem

éti Társasjáték Kör
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Inkább euró típusú játékokat veszünk elő, de egy Arkham 
Horror vagy Drakula dühe is előfordul nálunk. Szeretjük 
az összetett eurókat; örülünk, ha végre asztalra kerül egy-
egy hosszabb lélegzetvételű darab, mert a heti alkalmakon 
inkább a középnehéz és családi vagy partijátékok forognak. 
Nagy kedvenceink az Orléans, A Mars Terraformálása, az 
Istanbul, a Ticket To Ride csapatjáték, a Bang kocka változata, 
a Detective Club, de a Wizardot sem hagyjuk ki sosem! Na 
és a Szócsapdák! Valóban. Azzal is próbára tesszük gyakran 
egymás idegeit. „Mert ahhoz a játékhoz már műveltség is kell.” 
– ahogy egyik játékostársunk mondja.

Különösen büszkék vagyunk már nem Kecskeméten élő 
tagjainkra, akikkel egy időben keresztezte az életünk egymást 
itt, Kecskeméten. Körünk tagjai lettek, és maradtak is. Ha erre 
hozza az élet őket, együtt játszunk, sőt, a hosszú hétvégékre is 
vissza-visszatérnek közénk. Nem tehetem meg, hogy végül, de 

nem utolsósorban ne említsem meg körünk társasjáték szerző 
és kiadó tagját, Szöllősi Pétert (Vagabund Kiadó), akinek 
olyan játékokat köszönhet a társasjáték közösség, mint a Gyümi 
és a Chachapoya. Mi pedig azt, hogy mindig, már kiadás előtt 
részt vehetünk ezen játékok tesztelésében és kipróbálásában, 
azokról a társasjáték ritkaságokról nem is beszélve, melyekhez 
az ő webáruháza segítségével jutunk hozzá!

Hogyan éljük meg a karantént? Hogyan élünk most? Hogyan 
játszunk most a koronavírus árnyékában? Nos, nehezen 
és mégsem. Fájó szívvel mondtuk, mondjuk le a heti, havi 
alkalmainkat, és a május elsejei hosszú hétvégénk sem kerül 
megtartásra. A játék öröme, és azt kell mondjam, már a 
barátságunk is összeköt bennünket annyira, hogy továbbra 
is heti rendszerességgel játszunk, létrehozva egy Kecskeméti 
Társasjáték Kör chatszobát, és használva a boardgamearena.
com felületét, ahol szintén létezik már Kecskeméti Társasjáték 
Kör csoport. Idősebbek és fiatalok tanulták meg kezelni, s 
ülnek le a gép elé, hogy együtt játsszanak, átlépve a kezdeti 
nehézségeken: nem enged be, lefagyott, hol találom a 
csoportot, nem hallak benneteket, ti most hallotok, ki lépett 
ki, kire várunk most, mit telepítsek, stb. Mert hiszem, hisszük, 
hogy csoportunknak és a közös játéknak ereje van, és minden 
együtt legyőzött nehézség csak megerősít bennünket; olyan 
lehetőségeket kapunk általa, melyeket enélkül nem kaptunk 
volna. Bezárult ugyan egy ajtó, ideiglenesen, de kinyílt számos 
másik, mely segít kitartani addig, míg újra leülhetünk egy 
asztal mellé, újra megérinthetjük egymást és a játékokat, és 
oszthatjuk meg egymással enni- vagy innivalónkat a játékok 
szünetében. Tartsatok ki, szerencsések vagyunk, nekünk itt 
van a játék segítségnek mindig! Játsszatok sokat!
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JEM: Játékokat készítesz, saját kiadód van. Miért? Mi vett rá, 
hogy nekifogj?

SzP: Én alapvetően könyvkiadó vagyok, kiadtam vagy 500 
címet eddig, a megszerzett tapasztalat segítségével igazából 
ujjgyakorlat kiadni egy játékot. Egyébként egy egyszerű 
társasjáték lokalizálása mindössze 1-2 nap, egy összetettebb 
játék is maximum 1 hét, viszont kifejleszteni és megrajzolni, 
kiadni egy játékot, pl. a Chachapoyát az alapötlettől a 
megjelenésig számítva alig fért bele 2 évbe... Sokkal 
nehezebb a saját játék fejlesztése és kiadása, mégis azért 
saját kiadásban adom ki a játékaimat, mert ahhoz már öreg 
vagyok, hogy demo példányokat küldözgessek kiadóknak, és 
hónapokat várjak egy-egy válaszra. A nagy kiadók egyébként 
egymástól vásárolgatnak jogokat, egymás üzletét erősítik, 
külső szereplőként alig van esélyed.

JEM: Hogy keresel témát? Követed 
a trendeket, vagy próbálsz egyedi 
lenni?

SzP: Van egy elképzelésem, és 
azt megvalósítom, ilyen egyszerű. 
Ösztönösen elindulok egy irányba, 
és mindig jönnek az újabb és újabb 
ötletek. Sajnos túl sok mindent 
kell kidobnom, félretennem, mert 
mindent nem tudok megvalósítani, 
mert én csak egy kis társasjáték 
műhely vagyok, és nem egy multi 
kiadó…

JEM: Tyúk vagy tojás? Mechanika 
vagy téma? Mi épül mire?

SzP: Van egy vízióm, a fejemben van, 
hogy mit szeretnék látni, a grafikusok 
elkezdenek dolgozni vele, majd én 

továbbgondolom az ötletet, alakítom a szabályt, a grafikus is 
hozzáadja a saját ötleteit, így alakul ki a végleges hangulat. 
Legtöbbször hamarabb van kész a grafika, mint a játék, 
sőt, már van kb. 4-5 megrajzolt játékom, szabály meg még 
sehol... Ez pazarlásnak tűnik, de legalább tudtam munkát 
adni a grafikusoknak, nekem ez is sokat számít.

JEM: Kikkel dolgozol együtt szívesen? Van negatív tapasztalatod?

SzP: Én egyedül dolgozom, alapvetően magányos farkas 
vagyok, ez, gondolom, mindent elmond... Ha jól teszem a 
dolgom, előbb-utóbb úgyis sikeresek lesznek az ötleteim.

JEM: Volt már, hogy azt mondtad: "elég volt, befejeztem"?

SzP: Szerintem az utolsó pillanatig van hova fejlődni, nálam 
nincs hétvége vagy kikapcsolódás, mindig valami ötleten 
töröm a fejem. Majd ha befejezzük a földi kalandunkat, 
ráérünk pihenni, mindössze egy dolog fontos, hogy milyen 
nyomot hagysz magad után a világban.

JEM: Manapság nyugodtan hívhatjuk dömpingnek, ami a 
társasjáték piacon van. Jó dolognak tartod ezt?

SzP: Igen, ez nagyon jó dolog, mert akkora a túlkínálat, hogy 
ez mindig magában hordozza a bukást is. Mindig megújul a 
piac, komoly szereplők esnek darabokra, mert túlvállalják 

Szöllősi Péter szeret agyalni. Elmondása szerint 
folyton kattog valamin, ötletel, töri a fejét. 
Hétvégén is. 
Gyümi, Mexikói párbaj, Dr. Gomb, Barakka, vagy 
a legutóbbi, a Chachapoya… néhány cím, ami az 
ő fejéből pattant ki, és landolt számos kallaxon.
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magukat, vagy megváltoznak 
a piaci körülmények, és 
állandóan születnek újak, 
változás előtt állunk. Az én 
filozófiám az, hogy a jó ötlet 
sohasem megy ki a divatból. 
Nézzük meg a Gyümit, 6 éve 
tartja magát, és még mindig 
van benne potenciál. Azóta 
megjelent vagy 1000 cím 
itthon, de csak 5-10% tud 
folyamatosan a felszínen 
maradni, a többi eltűnik a 
süllyesztőben, ahova való, 

mivel nagy részük csak üzlet, semmi más.

JEM: Milyen trendeket vársz a következő 5 évtől?

SzP: Kevesebb új ötletet, frappáns játékot találsz majd a 
megjelenések között, a cégek nem kockáztatnak, jönnek 
a régi ötletek új kiadásai (Taj Mahal, Hansa Teutonica, 
stb.), valamint a bejáratott brandek újabb részei (Azul 7, 
Pandemic 19, stb.), újabb rókabőr, újabb lerágott csontok, 
egy kis upgrade… a kiadók pedig inkább kiadnak egy közepes 
játékot egy bejáratott szerzőtől, mint egy zseniális játékot 
egy ismeretlentől.

JEM: Szerinted lesz hatása a társasjátékokra a világjárványnak?

SzP: Igen, összességében kevesebb új kiadvány jelenik majd 
meg, a válság miatt a kisebb kiadók tönkremennek, a nagy 
kiadók pedig felvásárolják a patinásabb, jónevű cégeket, 
brutálisan felgyorsul a piac koncentrációja. Még nehezebb 
lesz eljuttatni az árudat a vásárlókhoz, de a boltokban tudsz 
majd válogatni 20 féle Dobble és 10 féle Fedőnevek közül, 
szuper lesz, szép, új világ.

JEM: Végezetül néhány villámkérdés, kérlek, egy szóban válaszolj 
rájuk, amire egyből asszociálsz. 

JEM: Monopoly?
SzP: Háziszabályokkal nem rossz, jó kis nagymama-unoka 
játék.

JEM: Euró vagy ameri?
SzP: Euró, természetesen.

JEM: Dobókocka, szerencsefaktor?
SzP: Dobókocka, ha nem szerencsefaktor.

JEM: Minik vagy meeple-ök? 
SzP: A minik csak üveggyöngy a bennszülötteknek, jobbára 
üzlet, bár tagadhatatlan, hogy vannak közöttük profi cuccok.

JEM: Kedvenc játék?
SzP: Most éppen a Chachapoya bigger box... de egyébként a 
Burgundy és a Modern Art.

JEM: Kedvenc filler játék? 
SzP: Revolver.

JEM: Legjobban várt játék? 
SzP: Egy új és modern, vérbeli Knizia.

JEM: "Soha nem venném meg" játék?
SzP: Homályrév.

JEM: Legnagyobb csalódás játék?
SzP: Fesztáv.

JEM: Eredeti vagy magyar verzió?
SzP: Eredeti verzió.

JEM: Köszönöm az interjút, további jó munkát kívánunk!

SzP: Én is!
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Szöllősi Péter

Életkor:
50 év

Nemzetiség:
magyar

Leghíresebb játékai:
Chachapoya, Gyümi

Kedvenc játék:

Arborétum

Kedvenc tervező:

Reiner Knizia

Kedvenc játéktípus:
szettgyűjtős

Utoljára játszott 
társasjáték:
Mandala
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.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.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
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.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 
86. számát!

A következő szám megjelenését június 1-re tervezzük.

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

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


