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Október 1. van. Egy hónapja véget ért a nyár és 
elkezdődött az iskola, ami arra kárhoztat ben-
nünket, hogy sokkal több időt töltsünk a négy 
fal között, mint azelőtt. Leckét kell írnunk, dol-
gozatra kell tanulnunk. Kinyitjuk az irodalom 
tankönyvet, és elmélázunk…

Ilyenkor eszébe jut az embernek az a Jean-
Jacques Rousseau-nak tulajdonított, és jócs-
kán leegyszerűsített idézet, miszerint: „Vissza 
a természetbe!”. Oké, oké, ő nem így értette… 
Mi viszont igen, szóval gondolatban kilépünk a 
világba, és szétnézünk egy kicsit.

A borítón rögtön egy olyan játék, amelyikben 
nemcsak szemléljük, de rögzítjük is a körülöt-
tünk lévő tájat (Kartográfusok). A tájat, ami 
lehet egy szép indiai vidék is, ahol termelünk, 
építkezünk, eladunk (Agra). De lehet maga az 
egész világ, ahol lámák (!) utaznak a vonaton, 
szó szerint a világ körül (Lama Express).  

Útközben találkozunk Dantéval, aki elpanaszol-
ja, hogy „Az emberélet útjának felén egy nagy 
sötétlő erdőbe jutottam, mivel az igaz utat nem 
lelém.” Próbálunk neki segíteni, és ha már ott 
vagyunk, felajánljuk: játsszunk egyet! Ha erdő, 
akkor jöhet A Bűvös Rengeteg, vagy esetleg 
Pierrot új játéka, a Roundforest. De felénk se 
néz. Menjen a Pokolba!

Mi is megyünk tovább, és ki másba futunk bele, 
mint a jó öreg Voltaire-be, aki a Candide-ból 
idéz: „De vár ám a munka a kertben.” Persze, 
tudjuk, hogy vár, mert elszaporodtak az arti-
csókák, amiket ki kellene irtani (Elvetemült 

veteményes). És nemcsak a kertben, de a mezőn 
is sok a munka, sőt, egy komplett falut kell felé-
pítenünk, apátsággal, pajtákkal, és még a vikin-
gek is támadnak (The King's Abbey). Úgy látszik, 
az irodalom tankönyvön aludtunk el, de közben 
a törikönyvre is átcsúsztunk…

Ébresztő, beesteledett, feljött a Hold (Nova 
Luna), és még nem tanultunk semmit. Hogy fog-
juk ezt kimagyarázni. Kéne egy jó sztori! Ha épp 
nincs ihleted, segít a Sztorikocka.

Utunk itt véget ér, de még van játék a magazin-
ban, csak azokat már nem tudjuk beleszuszakol-
ni ebbe a történetbe. Itt van egy gyorsasági gye-
rekjáték, a Bull’s Eye, és a retro játék rovatunk 
„új” darabja, a Capitaly.

Ismét van játékszerző interjúnk, bár most egy 
kicsit csaltunk: egy illusztrátort kérdeztünk, 
Andrew Bosley-t, akinek többek között az 
Everdell szépséges világát köszönhetjük.

Nagy örömmel mutatjuk be a Győri Társasjáték 
Egyesületet, akik 2015 óta a többedik helyszí-
nen, de kitartóan hódolnak a társasjátékozás 
soha nem múló örömének.

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, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Krantz Domokos, Bagó Dániel, Krantz 
Domokos, Majoros Ágnes és Rigler László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty), Gál József Gábor (Tzimisce), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss Csaba 
(drkiss), Nemes Mónika (nemes), Rigler 
László (Főnix), 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.

Colordigi gyorsnyomda
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A játékmenet
Ahogy a fenti leírásból is kiderült, a Kartográfusokban 
térképészeket alakítunk, akik mesterségüket úgy gyakorolják, 
hogy egy 11×11-es méretű négyzetrácsra különböző, tetrisz-
elemre hajazó alakzatokat rajzolnak. Ehhez minden körben 
egyetlen, minden játékos számára érvényes lapot húznak, és 
a lapon levő alakzatok és tereptípusok közül kiválasztanak egy 
szimpatikus kombinációt, hogy azt aztán rárajzolják a saját 
rácsukra. 

Tereptípusból 4+1+1 áll a rendelkezésükre: erdő, szántóföld, 
folyó, falu, hegy és szörny. Az első 4 hagyományos tereptípusnak 
tekinthető, azaz a kártyákon szerepelhet, és szabadon 
rajzolhatjuk a térképünkre. A hegy ezzel szemben egyetlen 
kártyán sem található meg, cserébe kezdéskor rögtön 5 hegy 
rajta van a térképünkön, mindenkinek ugyanazokon a helyeken. 
A szörny pedig annyiban rendhagyó, hogy az erdőhöz és társaihoz 
hasonlóan ez is kártyán szerepel, ám amikor kihúzzuk, nem mi 
rajzoljuk rá a saját térképünkre, hanem az egyik ellenfelünk 
(hasonlóan a Penny Papers Adventures-höz).

Na de mi értelme van a nagy 
rajzolgatásnak? 

A legügyesebb kartográfus jutalma természetesen a több tucat 
győzelmi pont! Ehhez mindössze a pontozókártyák feltételeinek 
kell minél jobban megfelelnünk. A dobozban található 16 db, 
4 csoportba osztott pontozókártya közül a Skye szigetéhez 
hasonlóan minden játékban 4-et (csoportonként 1-1-et) 
használunk fel. Ezek teljesen különböző dolgokért adhatnak 
pontot, pl. 1 pont minden, a térkép szélén levő erdőért, vagy 3 
pont a legnagyobb, teljesen telerajzolt négyzet egyik oldalának 
minden mezőjéért. 

A játék 4 fordulóra oszlik, amelyek változó mennyiségű, 
átlagosan 4-6 körből állnak, és mindig pontozással zárulnak. 
Minden fordulót követően a 4-ből 2 pontozókártyát használunk, 
így végül minden pontozót összesen 2-szer aktiválunk.

Ezen kívül minden pontozásnál 1-1 pontot érnek az aranyak, 
amelyekhez kétféleképpen juthatunk: egyrészt, ha egyes 
kártyákról a kisebb, kevesebb mezőt lefedő alakzatot választjuk, 

A Wolfgang Warsch Ganz Schön Cleverjével indult 
“roll and write” őrület számtalan sikeres és népsze-
rű játékot eredményezett, így nem csoda, hogy ha-
mar új irányokkal is elkezdtek kísérletezni a terve-
zők. A “flip and write” (fordíts és írj) kategória egyik 
első, igen népszerű fecskéje a 2018-as Köszöntünk... 
álmaid városában! volt, amit hazánkban a Gémklub 
adott ki. 

Úgy látszik, a Reflexshop sem akart lemaradni, így 
ők Jordy Adan, egy szinte teljesen ismeretlen szerző 

2019-es játékát, a Kartográfusokat tették elérhető-
vé néhány héttel ezelőtt. Ebben “a királyság térképé-
szeként a feladatod feltárni a távoli, vad vidéket. Ám 
vigyázz! Nemcsak a vadon, de az ellenfeleid is veszé-
lyesek lesznek rád, akik szörnyeket kihasználva pró-
bálják keresztül húzni számításaid. Ragadj papiruszt, 
pennát és kalamárist, és tárd fel az ismeretlent! 
Válj a legjobb kartográfussá!”. Lássuk, valóban egy 
veszélyes vidék térképészének érezheti-e magát a já-
tékos, aki elég bátor ahhoz, hogy belevágjon ebbe a 
kalandba!
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másrészt pedig, ha a térképen mind a 4 oldalról körbekerítjük 
valamelyik előre berajzolt hegyet.

A szörnyek révén azonban mínusz pontokat is kaphatunk: 
minden, a szörnyekkel függőlegesen vagy vízszintesen 
szomszédos, más tereptípussal vagy a térkép szélével ki nem 
töltött mező -1 pontot ér.

Mi van még?
A Reflexshop jóvoltából 2 promókártya-csomaghoz is 
könnyűszerrel hozzájuthatunk. Ezek közül a kevésbé érdekes 4 
új szörnykártyát tartalmaz, a másikban viszont 8 képességkártya 
található. Ezek közül mindig hármat kell kiválasztanunk, 
amiket a játékosok fordulónként egyszer, 0-3 arany elköltése 
ellenében aktiválhatnak. A képességek nem forgatják fel 
alapjaiban a játékot, ám hasznos eszközök lehetnek arra, hogy a 
megszokottnál 10-15%-kal több pontot szerezzünk velük. 

Értékelés

	» Tematika
Szigorúan véve a Kartográfusok egy absztrakt, tetriszezős-
rajzolós játék. A jól sikerült grafikáknak és a térképlap egyedi 
dizájnjának köszönhetően azonban mégis igen hangulatosnak 
mondható.

7/10

	» Külcsín
A doboz, a kártyák, a rajzlapok mind szépen kidolgozottak és jó 
minőségűek. Külön öröm, hogy a doboz semmivel sem nagyobb 
annál, mint amekkorának lennie kell.

9/10

	» Újrajátszhatóság

Mivel a 16 pontozókártya közül mindig csak 4-et használunk, 
ezért számtalan kombinációt próbálhatunk ki, mire nagy 
valószínűséggel belefutunk egy korábbiba. A magyar kiadó 
ráadásul promólapokat is elérhetővé tett a játék mellé, 
amelyek közül 8 egyedi, megvásárolható képességeket nyújt 
a játékosoknak. Mindemellett az új szörnyeket tartalmazó 
promócsomag helyett biztosan hasznosabb lett volna egy olyan, 
amiben új pontozókártyák vannak - de ilyen sajnos még nem 
készült a játékhoz.

8/10

	» Játékosok közti interakció
Ahhoz képest, hogy egy egyedül is tökéletesen játszható “flip 
and write” játékról van szó, az interakció a szörnyeknek köszön-
hetően meglepően magas. Mindig izgalmas kérdés, hogyan 
tudsz a legjobban belerondítani az ellenfeled térképébe, illetve 
meg tudod-e akadályozni azt, hogy ő - vagy egy másik ellenfél - 
ugyanezt tegye meg veled.  

6/10

	» Stratégiai/taktikai mélység
A BGG-n található 1,89-es összetettségi érték is mutatja, hogy 
mélységben nem a Korokon áttal vagy az On Marssal kíván 
versenyezni a Kartográfusok, ám aki egyértelmű döntésekre 
számít, annak érdemes felkészülnie némivel több agyalásra.

7/10

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját vélemé-
nyét tükrözi. Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik vége jó, 

míg a másik vége rossz (pl. játékélmény, külcsín, újrajátszható-
ság), a magasabb szám jobb értékelést jelent, míg ott, ahol ez 
nem egyértelmű (pl. játékosok közti interakció, bonyolultság), 
a magasabb szám azt jelenti, hogy az adott tényező nagyobb 
mértékben van jelen. Annak érdekében, hogy az értékelés 
kontextusba legyen helyezve, felsorolunk néhányat a szerző 
kedvencei, illetve az általa nem kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s Civilization, 
Arkham Horror
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	» Bonyolultság 

A szabályok pofonegyszerűek, a szabálykönyv egyértelmű, 
családi játéknak is ideális.

4/10

	» Skálázódás 
A viszonylag alacsony interakció és a párhuzamosítható 
cselekvések miatt tökéletesen skálázódik a Kartográfusok, 
nem véletlen, hogy a dobozon a játékosszámnál 1-100 fő 
szerepel.

10/10

	» Szubjektív vélemény
Rajzolni jó. Térképet rajzolni pláne. Gonosz szörnyeket 
belerajzolni az ellenfeled térképébe pedig még ennél is 
izgalmasabb, ezért rögtön lecsaptam a frissen megjelenő 
játékra. Ráadásul előrendelőként ingyen hozzájutottam a 
fentebb részletezett 2 promócsomaghoz, amik nemcsak a játék 
újrajátszhatóságát növelik, hanem a bennem lakó hörcsögöt is 
boldoggá teszik. (Csak zárójelben jegyzem meg: nagyon jó lenne, 
ha más kiadók is átvennék ezt a gyakorlatot, és magyarított 
újdonságaikhoz hozzáférhetővé tennék a promókártyákat 
is.) Összefoglalva tehát, a Kartográfusok tipikus példája az 
egyszerű, de nagyszerű játékoknak, amik kezdők és haladók 
számára egyaránt élvezetes perceket és órákat nyújthatnak. 

Végső értékelés: 9/10

	» Kinek ajánlom: 
	» Kezdőknek
	» Haladóknak
	» A térképek szerelmeseinek

	» Kinek nem ajánlom: 
	» Akik rosszul vannak attól, ha egy játék szabálya 5 perc-

ben elmagyarázható. 

Sarruken
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A játék célja
A játékban a holdciklus alatt lapkákat szerzünk, amiket a saját 
területünkre lehelyezve egyéni célokat generálunk magunknak. 
Ezeket a célokat újabb lapkák lefektetésével tudjuk majd 
teljesíteni. Amint ez megtörtént, egy jelölőkorongot teszünk a 
teljesített célra. Aki előbb felhelyezi mind a húsz korongját a 
lapkáira, megnyeri a játékot!

A játék a korlátozott számú alkatrészhez képest viszonylag 
nagy dobozban érkezik, szemet gyönyörködtető színekkel. A 
legnagyobb komponensünk maga a holdkerék, melynek ábrái 
a teljes holdciklust elénk tárják. A megszerezhető lapkák a 
holdkerék fogaiba kerülnek véletlenszerűen, képpel felfelé, 
egy helyet üresen hagyva a holdjelzőnek. Minden játékos 
megkapja a huszonegy korongját, melyből egy a kerékre kerül 
a lépéssorrendet jelölendő, a többi húsz pedig arra vár, hogy 
felhelyezhessük őket a lapkáinkra. 

A játék menete
Véletlenszerű játékossorrendet generálva kezdjük a játékot. 
Ennek megfelelően feltornyozzuk a lépéssorrend-jelölő 
korongjainkat a kezdő mezőre. Akié a torony tetején van, az 
kezd. A holdjelzőtől számolva elvesz egy, és csak egy lapkát 
az első háromból. Nem passzolhat. A lapkát a saját területére 
helyezi. Ha van már lapka a területén, akkor az újnak valamelyik 
lehelyezettel élszomszédosnak kell lennie. Minden lap bal felső 

Mindaddig, míg ki nem próbáltam a Vagabund kiadó 
jóvoltából, semmit nem tudtam róla. Uwe Rosenberg 
játéka, akinek alkotásait pedig kifejezetten szeretem, 
ez a darab mégis elkerült valahogy. Azóta azonban 
már a polcomon pihen a többi Uwe Rosenberg játék 
mellett. A szerző kivételesen társszerzőt is megnevez, 
aki valójában az ötletet adta. Corné van Moorsel 
2016-ban megjelent Habitats című játéka ihlette 
ugyanis a Nova Lunát, a jogok megadását Uwe a já-
tékszabályban is megköszöni.
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részén található egy szám egytől-hétig, ez jelöli az időt. Ezt az 
aktív játékos korongjával a holdkeréken lelépi, majd a holdjelzőt 
arra az üres helyre teszi, ahonnan elvette a lapkát. Ezután az 
következik, akinek a korongja felül maradt, vagy később az, 
akinek a jelölője leghátul van. Ő választ, ismét a holdjelzőtől 
számított első három lapka közül. Ha már csak maximum két 
lapka maradt a keréken, köre előtt kérhet feltöltést. Igen, 
kitalálom! Mindenkinek a Patchwork jutott eszébe erről 
a mechanizmusról. Ami nem is véletlen, hisz ugyanarról a 
szerzőről beszélünk. Azonban innentől kezdve a két játék eltér 
egymástól, a Nova Luna nem Uwe Rosenberg tetrisz játékainak 
egyike szerencsére. Az élmény és az izgalom ketten játszva 
mégis hasonló lesz.

A lehelyezett lapkák az időköltség mellett nulla, egy, kettő vagy 
három célt tartalmaznak, kis korong alakú mezőkben. Ezek a 
célok azt mutatják, hogy milyen színű lapkát kell lehelyeznünk a 
már lerakott mellé élszomszédosan ahhoz, hogy teljesíthessük 
a célt. A játékban négy színnel dolgozunk: sötétkék, türkiz, piros 
és sárga. Azaz, ha a lapkánkon kis körben három piros pöttyöt 
látunk, azt jelenti, hogy emellé a lapka mellé - önmagát nem 
számolva - három másik piros lapkát kell helyeznünk. Amint ez 
sikerül, a célmezőt egy saját korongunkkal letakarhatjuk. Egy 
körben akár több célt is teljesíthetünk; ha ügyesek vagyunk, 
akár sokat is. Ennek köszönhetően jól érezhető versengés alakul 
ki a játékosok között, folyamatosan figyelni kell a másikat, ki hol 
tart, és az új lapkáját lehelyezve mennyi korongot rak fel, milyen 
messze lehet a játék befejezésétől. 

A legtöbb lapka több célt tartalmaz, melyek közül nem kötelező, 
és nem is tudjuk mindig mindegyiket teljesíteni. Jó tervezéssel 
és átgondolt lehelyezéssel azonban egész sok esélyünk lesz rá. 
Ugyanis az azonos színű lapkák láncolatot alkotnak, azaz úgy is 

teljesíthetjük a fenti három piros célunkat, ha csak egy piros 
lapkánk szomszédos a lehelyezettel, de azzal a piros lapkával 
még másik két piros is élszomszédos. Egy lerakott lapka akár 
több célt is tud azonnal teljesíteni, így megfelelő tervezéssel 
igen hatékony köreink lehetnek. Amilyen egyszerűek a 
szabályok, amilyen könnyűnek tűnik játék, annyira nem 
egyszerű jól játszani! A lapkákat magunk elé helyezve azonban 
szemet gyönyörködtető, vidám, színes látványt kapunk, amire 
kifejezetten öröm ránézni.
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A játék vége, pontozás
A játék addig tart, ameddig az utolsó korongját le nem helyezi 
valaki, és ezzel megnyeri a játékot, vagy el nem fogynak a lapkák. 
Ezek nekünk csak négy játékosnál fogytak el. Ebben az esetben 
az nyer, akinek a legkevesebb korongja maradt.

Vélemény
Ismét egy lelkes, szubjektív vélemény következik. Ahogy a 
cikkben többször utaltam rá, nagy élvezettel játszottam a 
játékot, nem kevés partit tettünk bele csak a kipróbálás alatt, 
még mielőtt megvettük volna. Kezdem azért egy negatívummal. 
Négy fővel nem igazán jó. Hamarabb elfogyhatnak a lapkák, 
mint a korongok, ráadásul jóval nehezebb tervezni, nehezebb 
előre kiszámolni a lépéseket. Kicsit partijáték hangulata van, 
de akit ez nem zavar, egy könnyed, lapkalehelyezős játékot kap 
ilyenkor. Hárman játszva már megmutatja az igazi arcát, jobban 
lehet tervezni, számolni, és a körök is optimálisan jönnek ki. 
Izgalmas, gondolkodós, feszültséggel teli partik kerekedtek 
belőle. Nem szabad még túl komolyan venni, de már építhetsz 
azért stratégiát benne. Két fővel viszont kinyílt a játék, és azt kell 
mondjam, parádés. Nálam azonnal beelőzte a korábban említett 
Patchworköt, persze lehet, csak az újdonság varázsa miatt. 
Ketten játszva jobban látod előre a választható lapkáidat, és 
tervezve tudod a korábbiakat lehelyezni, sőt arra is tudsz figyelni, 
játékostársad hogyan halad, milyen lapkára lenne épp szüksége. 
Feléled a „kiszúrás faktor” is a játékban, és komoly izgalmak 
várhatóak. Mi végig nagy feszültségben játszottuk, gondolkodva, 

nekifeszülve. Általában egy-két koronggal előztük be egymást a 
játék végére, és húztuk be a győzelmet. Majd azonnal álltunk is 
neki a visszavágónak. Az egyik kedvenc kétszemélyesemmé vált, 
szép, gyors, pörgős, izgalmas, kicsit kiszúrós. Minden benne 
van, aminek benne kell lennie, de semmivel sem több. Egyszerű, 
letisztult. Igazi rejtett gyöngyszem számomra, melyet jó szívvel 
ajánlok, ha gyakran játszotok ketten, néha hárman, vagy már 
rongyosra játszottátok, esetleg unjátok a Patchworköt.
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Egy elbűvölő snapszer csodás 
újragondolása

Igen, akár így is jellemezhetném ezt a kétszemélyes 
kártyajátékot, mert alapjaiban a mindenki által ismert snapszer 
szabályait használja, de sok-sok csavarral egy új, gyönyörű 
köntösbe bújtatva.

Az előkészületek során mind a 33 kártyát meg kell keverni, és 
mindkét játékosnak osztunk 13-13 kártyát. A maradék 7 kártya 
lesz a húzópakli. A húzópakli legfelső lapját fel kell csapni, az lesz 
az adu, aminek a színe fontos lesz a forduló során.

Minden forduló 13 körből, vagyis ütésből áll. Mindkét játékos 
kijátszik 1-1 kártyát a kezéből. Az a játékos lesz a hívó, aki nem 
osztott, tehát ő teszi le a kezéből a hívó lapot. Ez természetesen 
változni fog a körök során, így a második körtől (hacsak egy 
speciális kártya hatása nem módosítja) az ütést vivő játékos hív. 
A hívó játékos bármilyen kártyát kijátszhat, és a kijátszott kártya 
színe lesz a hívószín. A másik játékosnak ilyen színű kártyát 

kell kijátszania; ha nincs ilyen színű kártyája, akkor bármilyet 
kijátszhat. Ezután az viszi az ütést, aki a hívószínben magasabb 
értékű kártyát játszott ki. Ez alól egy kivétel van, mert az adu 
színe mindig magasabb értékűnek számít, mint a hívószín. 
Például ha egyik kijátszott kártya színe sem egyezik meg az 
aduéval, a legmagasabb értékű hívószínnel megegyező kártya 
viszi az ütést, de ha bármelyik kijátszott kártya színe megegyezik 
az aduéval, a legmagasabb értékű, az aduval megegyező színű 
kártyát kijátszó játékos viszi az ütést.

Az ütés vivője mindkét kijátszott kártyát maga elé teszi képpel 
lefelé, és a kártyapárokat jól láthatóan helyezi le az asztalra, 
mert ez nyilvános információ az ellenfél részére is, viszont 
egyik játékos sem nézheti meg a korábban kijátszott és elvitt 
kártyákat. Az ütés vivője lesz a következő körben a hívó, de 
az alap szabályokat módosíthatják a speciális kártyák, amik a 
páratlan számú kártyák a játékban.

	» 1-es értékű kártya (Hattyú): 
Ha kijátszod, és elveszíted az ütést, akkor a következő körben 
te hívsz.

Hogy mi köt össze egy favágót, egy rókát, egy hattyút, 
egy boszorkányt, egy uralkodót és egy kincset? Nem, 
nem Narniáról fog szólni a cikkem, különben sincs 
benne ruhásszekrény. :) Hanem A Bűvös Rengetegről, 

ahol mindezek az emberek, állatok és tárgyak megta-
lálhatóak. De hogy mi is köti tényleg össze őket? A 
játékbemutatómból kiderül!
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	» 3-as értékű kártya (Róka): 
Kicserélheted az adut egy kezedben lévő kártyával.

	» 5-ös értékű kártya (Favágó): 
Amikor kijátszod, húzz 1 kártyát, és ezután dobj el egy kártyát a 
kezedből, amit a húzópakli aljára tegyél!

	» 7-es értékű kártya (Kincs): 
Minden 7-es értékű kártyáért, ami az ütésben van, az ütés vivő-
je 1 pontot kap.

	» 9-es értékű kártya (Boszorkány): 
Egyetlen 9-es kártyát tartalmazó ütés esetén a 9-es kártyát az 
aduval megegyező színűnek kell tekinteni.

	» 11-es értékű kártya (Uralkodó): 
Ha hívásnál játszod ki, akkor az ellenfelednek az ezzel azonos 
színű kártyáiból muszáj az 1-est, vagy a legnagyobb értékűt 
kijátszania.

Az adott forduló úgy ér véget, hogy mind a 13 kártyát kijátszot-
tuk a kezünkből. Ezután megszámoljuk a kártyapárjainkat, és a 
pontozólapunk segítségével elvesszük a megfelelő pontjelzőket. 
De vigyázat, ha túl sok párod van, akkor mohó vagy és egy pon-
tot sem kapsz!

A játék akkor ér véget, amikor valamelyik játékos összegyűjtött 
21 pontot.

Összegzés
Az A Bűvös Rengeteg egy jópofa, kétfős 
kártyajáték, ami ékes példája annak, hogy 
egy egyszerű snapszerből is ki lehet hozni 
egy taktikus kártyajátékot. Ami még tetszik 
benne, hogy rövid, pörgős a játékmenet, és 
egy nehéz nap után is le lehet mellé ülni. A 
grafikája szó szerint mesés, mert a szabályban 
található egy QR kód, ami A Bűvös Rengeteg 
kártyajátékot megihlető meséhez visz, és 
most már elárulhatom, hogy a kártyákon 
szereplő karakterek is ennek a mesének a 
szereplői. Nem fogok spoilerezni, de érdemes 
elolvasni a mesét, mert nagyon tanulságos, 
és a Reflexshopnak köszönhetően magyar 
nyelven is elérhető. Külön öröm, hogy 
nemsokára megjelenik szintén a Reflexshop 
gondozásában az A Bűvös Rengeteg 
kétszemélyes, kooperatív változata, amire 
személy szerint nagyon kíváncsi vagyok. Ha 
lesz lehetőségem a kipróbálásra, azt is biztos 
be fogom mutatni. :)
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Sztori rubik
Rory eredetileg a képeket egy Rubik kockára tette, és a 
játékosok elfordították a kockát, hogy összekeverjék a 
képeket, majd kiválasztották az egyik oldalt, amellyel 
játszani lehet. Később jött az ötlet, hogy az 54 képet 
9 külön kockára tegyék, hogy lehetővé tegyék a 
változatosabb kombinációk gyorsabb előállítását. Minden 
kockán 6 különböző kép van, így az 54 kép több mint 10 
millió módon keverhető össze. És ehhez jön még hozzá, 
hogy ugyanazon kép beállításokra természetesen számos 
különböző mesét lehet összerakni, így a variációk száma 
szinte végtelen. Hogy milyen mesék születnek, az csak a 
játékosokon múlik.

Rendkívül népszerű játék, világszerte több mint 2,5 millió 
darabot adtak el belőle. A nagy sikerben döntő jelentősége 
van a játék egyszerűségének, hiszen csak dobsz a kilenc 
kockával, és mesélsz - ennyi. Itt nincs győztes, nincs 
vesztes, nincs jó vagy rossz válasz, nincsenek célok, idők, 
pályák, csak mesélés; folytathatjuk az előző játékos meséjét, 
vagy kezdhetünk újat, és addig játsszuk, amíg nekünk tetszik. Az 
egész játék egy zsebben is elfér, ezért bárhol játszható: otthon, 
iskolában, útközben, várakozás közben, strandon, kiránduláson, 
tényleg bárhol. Nem kell hozzá sem toll, sem ceruza, csak a 
kockák és a fantázia. Nem csoda, hogy nagyon sikeres lett, hiszen 
szinte bármennyien tudják játszani, a legkisebbektől az idősekig 
bárki tudja játszani, így itthon is rendkívül népszerű játékká vált. 
Pedagógusok is szeretettel alkalmazzák óráikon, akár nyelvtan 
órán fogalmazáshoz, akár az idegennyelv gyakorlására. 

Hallottam, hogy többen játszák partijátékként, felnőttekkel. Én 
magam ha felnőttekkel játszanék, több tucat partijátékot tudnék 
felsorolni, amit inkább játszanék mint ezt, de kisgyerekekkel 
nagyon jó; annyira jó, hogy szerintem minden kisgyerekes 
családba kellene egy ilyen kockakészlet. És mindegy, mit írnak a 
dobozára, már óvodás gyerekekkel is játszható, alsó tagozatosok 
meg egyenesen imádják. 

A közönség véleménye
És most rendhagyó módon hadd idézzek néhány hozzászólást a 
játék használóitól:

„Ajándékba kaptuk a játékot, és nem sok kedvem volt vele 
bajlódni. Szerepjátékos múlttal elég minimálnak tűnt. Viszont 
egyszer leültünk a kisebbik lányommal játszani, és tényleg 
működik. Nagyokat nevetve kiválóan szórakoztunk. Látszik hogy 
közben mozgatja a gyerekek agytekervényeit a bonyolultabb 
megoldások eléréséhez. Sajnos nem végtelen a kombinációk 
sora, és egy idő után nagyon kell hozzá másik kocka csomag. Így 
viszont talán egy kicsit drága mulatság.” (Csaba)

„A gyerekek mondatalkotási készségeit nagyon ügyesen fejleszti. 
Iszonyatosan kreatív történetekkel rukkolnak elő. Szerintem 
minden kisgyerekes családban elengedhetetlen kéne legyen.” 
(Krisztina)

A Sztorikocka az ír Rory O'Connor alkotása, 
ezért az eredeti neve - nem túl szerényen - Rory's 
Story Cubes. A magyar fordítás ennél sokkal ki-
fejezőbb, hiszen egy történetet, mesét, sztorit 
kell elmondanunk a kockák alapján. 9 kocka van 
az alapkészletben, ezekkel dobunk, és a kidobott 
képek alapján mesélünk. Ennyi a szabály, a többi 
a játékosokon múlik.
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„Kiváló játék! Hihetetlenül sok lehetőség van benne. Akinek 
nincs túl nagy fantáziája, nem biztos, hogy élvezni fogja elsőre, 
de a játékkal nagyon jól lehet fejleszteni a képzelőtehetséget, 
valamint a beszédkészséget. Fejlesztő iskolában használva 
elképesztő a pozitív változás a magukat nehezebben kifejezni 
képes gyerekek esetében.” (Lívia)

„Nálunk az öt éves gyerkőc nehezen fejezte ki magát, a 
gondolatait, érzéseit, ezért vettünk sztorikockát, és eleinte nem 
is kezdeményezett vagy mesélt, de nagy szeretettel hallgatta, 
hogy mi felnőttek milyen különböző történeteket kanyarítunk 
ki a különböző kockákból, vagy játszottuk azt is, hogy egy 
dobásból mindenki mesélt egy sztorit, és ő eldöntötte, hogy kié 
tetszik a legjobban. Aztán egyre inkább kinyílt, beszállt, dobott, 
mesélt. Eleinte még sokszor a saját régebbi történetrészleteinket 
hallottuk vissza, ami megragadt benne, vagy a kocka arra 
emlékeztette, de ma már teljesen saját szereplőket, történéseket, 
sztorikat talál ki. Nagyon sokat fejlesztett csak ez a 9 kicsi 
kocka.” (Viktor)

„Suliban fogalmazás alkotásához használtuk a kockákat 
(természetesen több témájú kockával). A kockák témájával 
valamennyire lehet irányítani a történetet, így az aktuális 
tananyaghoz igazítható. Egyedül arra kell figyelni, hogy egy 
gyerek csak 1-2 mondatot tegyen a történethez, és mindenki 
szóhoz jusson a játék ideje alatt.” (Niki)

„Azt külön kiemelném, hogy ebben a kilenc kockában egy 
komplex mesekönyv van. Ajánlottam egy ismerősömnek, akinek 
5 éves kislánya van. Azóta este dobnak a kockákkal, és együtt 
mesélnek esti mesét. Szívmelengető játék családoknak is.” 
(Hani)

„Önálló játékként talán gyerekek körében jobban megállja a 
helyét, mint felnőtt közönség előtt. Viszont okosan használva 
nagyon praktikus, például egy nyelvórának kötelező tartozékává 
válhat. Bemelegítésre, "képleírás" feladathoz, vagy csak 
ha beszéltetni szeretnénk a célnyelven félénken megszólaló 
partnerünket. Egy dobás a kockákkal meglepően erős mankót 
és szuper ötleteket tud adni.” (nyafirc)

„A gyerekeknek nagyon jó egy darabig, felnőtteknek annyira 
nem ajánlom. De minden olyan gyereknek igen, aki szereti az 
önkifejező játékokat.” (Dani)

„A kisfiam kapta. Elsőre nem értettem, mi a jó benne. De Bálint 
olyan ügyesen mesél belőle 6 évesen, hogy öröm hallgatni. 
Megvettük a cselekvés készletet is hozzá, hogy még érdekesebb 
legyen.” (Timi)

„Amióta megvan, mindenhova visszük. Végre egy társasjáték, 
ami kis helyen elfér. :) Bárhol kell várakozni, jól el lehet ütni vele 
az időt közösen, de a kislányom sokszor egyedül is játszik vele.” 
(Ágnes)

„7 éves kislányom első alkalommal úgy mondta a meséket, 
mintha ez lenne a szakmája. :) Nagyon jó!” (Gábor)

„Kisgyermekekkel játsszuk esténként lefekvés előtt. Kedves 
történeteiket mesélik, és együtt van a család. :)” (Bogi)

(A hozzászólások a Gémklub oldaláról valók.)
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Sztorikocka áttekintés
Természetesen a nagy siker magával hozta, hogy az alap 
kockakészlet után sorban jelentek meg a különböző készletek. 
Ha sokat játszunk a játékkal, akkor érdemesebb ebből 
többet beszerezni, és kedvünk szerint variálni a különböző 
kockakészleteket. A Gémklub többet kiadott magyarul is, ezért 
könnyen megvásárolhatók, de természetesen a játék teljesen 
nyelvfüggetlen.

Ma már többféle sztorikocka közül választhatunk:

	» Eredeti: 
9 fekete kocka (kulcs, lakat, nagyító, dobókocka, szem, űrlény, 
hullócsillag, szökőkút, villanykörte, bárány, alma, óra, virág, kéz, 
bogár stb.)

	»  Cselekvések: 
9 kék kocka (zuhanó ember, olvasó ember, kiabáló ember, nyíl, 
papírvágó olló, ruhaszárítás, sportoló ember stb.)

	» Kalandok: 
9 zöld kocka (látcső, létra, vár, elefánt, cirkusz, iránytű, amőba, 
korona stb.)

Ebből a háromból mind van óriás kocka változat is, ami inkább 
iskolák részére ajánlott.

	» Fantázia: 
9 rózsaszín kocka (Enchanted/elvarázsolt, Mythic/mitikus és 
Medieval/középkor kiegészítőket tartalmazza)

	» Rejtély: 
9 lila kocka (Clues/nyomozós, Fright/horroros és Strange/fur-
csaságok kiegészítőket tartalmazza)

	» Hősök: 
9 piros kocka (Score, Powers és Arcade kiegészítőket tartalmazza)

	» Emergency: 
9 barna kocka (Medic, Rescue and Disaster kiegészítőket 
tartalmazza)

	» Primal: 
9 zöld kocka (Prehistoria, Animalia és Explore kiegészítőket 
tartalmazza)

	» Astro: 
9 türkiz kocka (Atomic, Intergalactic és Rampage kiegészítőket 
tartalmazza)

Készültek sztorikockák népszerű filmekből, sorozatokból: Dr. 
Who, Scooby Doo, Bolondos dallamok, Batman.

És nincs megállás, elkészült a Star Wars-os és most jelent meg a 
Harry Potteres verzió is.

A kiegészítőket megvehetjük hármasával vagy 9-es csomagban, 
így ízlésünknek megfelelően személyre tudjuk szabni saját 
kockakészletünket. Ennek a játéknak tényleg csak a fantáziánk 
szab határt.
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Figyeld a bikát!
A játék nagy dobozban érkezik, borítóján szerencsétlen 
meglepődött (vagy úgy kinéző) állatok, akiket jól megkínoztak: 
WC pumpát nyomtak a képükbe, hasukba stb. Már most le 
akarom szögezni: tudom, hogy a játék alkatrészei nem miniatűr 
WC pumpák, hanem nyeles tapadókorongok, de hát mit 
csináljak, ha kísértetiesen hasonlítanak erre a méltán lenézett 
és megvetett fürdőszobai eszközre? 

A borító egyébként jól visszaadja a játék hangulatát, és 
sejtelmesen utal is a szabályokra. Na nézzük! 

Van 24 lapkánk, amin különböző állatok egyébként aranyos és 
vicces rajzai láthatók, és van egy másik paklink, megint csak 
24 lapkával, ugyanazokkal az állatokkal, csak most világoskék 
háttérrel. A kék hátterű lapkákat egy 6×4-es négyzethálóba 
rendezzük az asztalon, majd minden játékosnak adunk egy-
egy tapadókorongot (ígérem, nem írom le többet, hogy WC 
pumpát), és kezdhetünk. 

A másik paklit megkeverve egyenként fordítunk fel lapkákat, 
és a játékosoknak az a feladatuk, hogy minél gyorsabban 
megtalálják a felfordított állat párját a lent lévő (kék hátterű) 
lapkák között, majd arra rácsapjanak a nem-WC-pumpával, 
és elvigyék azt. A játéknak akkor van vége, ha már csak annyi 
lapka van lent a kékekből, ahányan játszanak. Minden elvitt 
lapka egy pontot ér, kivéve a bikafejet, ami hármat. A győztes? 
Szerintetek? Hát, lehet, hogy meglepő, de az, akinek a legtöbb 
pontja van. Döntetlen esetén? Ez egy békés játék, szóval ilyenkor 
több győztes van. 

Az erősebb vagy a gyorsabb viszi a lapot?
Már talán ennyi leírás olvastán is megjelenik egy kép az olvasó 
lelki szemei előtt, ahogy ütésre kész nem-WC-pumpákkal 
felszerelt családtagok várják a lapkák felfordítását, hogy aztán 
teljes erővel csapjanak le a pár másik tagjára. Történhet olyan, 
hogy ketten is egyszerre csapnak egy lapkára, de ilyenkor 
az vigye, akinek a korongja gyorsabb volt, ez azért mégsem 
erőjáték. 

Két esetben van gondban az egyszeri cikkíró: amikor 
nagyon sokat lehet írni egy játékról, és amikor na-
gyon keveset. Ez utóbbi probléma főleg a gyerekjáté-
kok egyszerű szabályainak ismertetésekor jelentke-
zik, ahogy ennél a mostani darabnál is. A kapcsoló-
dó játékélmény leírása pedig maximálisan szubjektív 
lesz, ezért már most elnézést kérek, illetve hogy szí-
nesítsem az ismertetőt, még adok pár tippet további 
játékvariációkra is.

ism
ertető - Bull's Eye
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Az újdonság varázsa a játék mellett szól, a doboz bontása 
után nálunk is több menetet kellett játszani közkívánatra; 
az újrajátszhatóságban annyira nem vagyok biztos, de új 
társasággal, új gyerekekkel ismét elővehetjük. Mert hát azért 
bármennyire is leül mellé apu-anyu, ez egy (nagyon) gyerekjáték.

A készítők javasolnak egy másik játékvariációt is, amikor az 
összes, mind a 48 lapkát lerakjuk a játéktérre, a játékosok pedig 
egyszerre csapnak le, megint csak a nem-WC-pumpákkal, hogy 
párokat szerezzenek. Az nyer, aki a legtöbb párt szerzi.

Nekem a múltkori Piatnik gyerekjátékok, főleg a Farmer Jones, 
megihlettek egy saját játékváltozatot is; kár, hogy a Bull’s Eye-
ban ezt nem említik. Játszható lenne memóriajátékként is ez 
a játék, ha a kék lapkákat lerakjuk az asztalra, megjegyezzük a 
helyüket, majd mindet lefordítjuk, és a másik pakli lapkáinak 
egyenkénti felfordítása után emlékezetből kell rácsapni a 
passzoló másikra. De ez csak egy ötlet... 

Ami viszont nem ötlet, hanem megvalósult (ha nem is álom), 
az az, hogy rövid idő után a kölykök otthon elkezdték a 
tapadókorongokat a homlokukra meg az arcukra rakni, és úgy 
körbejárni a lakásban. Végülis ekkor is a játékkal játszottak, jól is 
szórakoztak, és hát tulajdonképpen ez a cél, nem?
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Játékok a világ körül



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 ötvenötödik 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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Termelés, építkezés, fejlesztés, 
eladás, mi más?

Agra földjén gyapotot és kurkumát termesztenek, rendelkezik 
erdővel, amelyből fát termelnek, valamint homokkő-bányája 
is van. Kereskedéssel és termények feldolgozásával fényűzőbb 
árukat lehet megszerezni, amelyeket tovább alakítva még 
drágább tárgyakat lehet megszerezni. Ebből a leírásból 
is látszik, hogy a szokásos mechanikákra épít az Agra, fő 
mechanizmusa a munkáslehelyezés és az erőforrások kezelése. 
A játékot az nyeri meg, aki a legnagyobb vagyonnal fejezi be 
a partit. A fesztivál ideje alatt többféle módon lehet pénzt 
keresni: ajándékokat küldhetünk a császár részére, vagy árukat 
szállíthatunk előkelőségek kérésére, illetve árukat szállíthatunk 
az ünnepségeket szervező céhek részére is.

A játék alapját a négy fajta alap áru (kurkuma, gyapot, fa, kő) 
adja. Mindegyiknek van két-két finomított és egy-egy luxus 
formája, például kurukumából curryt és festéket lehet készíteni, 
és ebből festmény készülhet.

A játékos a köre elején meditálhat (hiszen Indiában vagyunk); 
ehhez le kell fektetnie a táblára korábban felrakott munkásait. 
Hogy mennyi meditációs pontot kap az elfektetésért cserébe, 
azt egy meditációs sáv mutatja. Ez a meditáció valójában egy 
extra akció: lehet árut feldolgozni, árut szállítani, földművest 
mozgatni, árukkal kereskedni stb. Ezt követően kell egy akciót 
végrehajtani, ehhez egy munkást kell lehelyezni. Ha van ott 
másik játékosnak munkása, azt visszakapja, ha pedig a saját 
munkásunk, akkor fizetnünk kell két rúpiát (gyakorlatilag két 
győzelmi pontot).

A munkásokat le lehet tenni a táblán lévő négy karakter egyikére. 
Az Építésszel lehet épületeket építeni, amikben árukat lehet 
feldolgozni, a Tengerésszel lehet a termelt vagy feldolgozott 
árukat leszállítani a céheknek vagy az előkelőségeknek, akik a 
táblán a folyó mentén vannak elhelyezve. Mind a céhek részére, 
mind az előkelőségeknek való szállításért pontokat kapunk, 
és haladunk a céhek jelzőin, mert minden előkelőség egy-egy 
céhhez tartozik. Ha feljebb jutunk ezen a jelzőn, akkor több 
pontot kapunk majd a szállításnál. Ha egy előkelőség részére 

Michael Keller (La Granja) Agra című játékában 1572-
ben járunk Indiában, ahol Nagy Akbar császár 30. 
születésnapját ünneplik, és az ünnepségre az ország 
minden részéről érkeznek előkelőségek és követek. 
A játékosok vendégeket alakítanak, akiknek az a ter-
vük, hogy a kultúrára érzékeny uralkodónak külön-
leges tárgyakat (festményeket, szobrokat, könyveket) 
vigyenek, hogy tekintélyüket növeljék az uralkodó 
szemében.

Játékok a világ körül - Agra
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minden árut leszállítottunk, akkor megkapjuk a kártyát, amely 
segít egyes akciókban, bónuszokat ad vagy a játék végén plusz 
pontokat ad.

A Kereskedőnél árukat tudunk cserélni. Minden árunak van 
egy alapértéke (termelt alap áru 1-es, feldolgozott áru 2-es, 
luxus termék 3-as), amit időnként tudunk 1-gyel növelni vagy 
csökkenteni. A Botanikusnál tudunk előre lépni a meditációs 
sávon, megfelelő áruk kifizetésével, illetve fedőlapka vagy a 
földműves mozgatásával tudjuk befolyásolni a termelésünket.

Ha nem a négy karakterre akarjuk munkásunkat küldeni, 
akkor küldhetjük a termelő épületekre; ilyenkor a táblán a 
földműveseink helyzete mutatja meg, mennyit termelünk. Az 
adott terményből rendelkezésünkre álló darabszámot érdekes 
megoldással az adott termelő területre felrakott jelzőink száma 
mutatja, ezekből tudunk majd fizetni. Tehetünk munkásokat 
feldolgozó épületekre is (feltéve, ha megépültek a játék során), 
ahol az alap árukat tudjuk feldolgozni fejlettebb áruvá.

Ezen kívül vannak másodlagos akciók, amelyeket a luxus árucikkek 
tesznek lehetővé, vagy az úgynevezett kegyjelzők segítségével 
(amiket például akkor kapunk, ha valaki visszaküldi egy még 
nem elfektetett munkását egy akcióhelyről) a kegylapkáinkon. 
Illetve ajándékozhatunk a császárnak olyan árut, amelyet odáig 
még senki sem ajándékozott, és a játék végén pontokat kapunk, 
attól függően, hogy mennyi árut ajándékoztunk számára.

Véget ér a játék, ha már egy IV. szintű előkelőséget szolgáltunk 
ki, vagy elértük egy céh legfelső sávját, vagy ha egy céhnek 
már legalább hat szállítását végrehajtották a játékosok. Ekkor 
még pár dologért pénzt kapunk (császári ajándékok után, 
egyes előkelőség kártyák után stb.), majd a legtöbb rúpiával 
rendelkező játékos megnyeri a játékot.

Nagy Akbar, teljes nevén ABUL-FATH DZSALÁLUDDÍN MUHAMMAD AKBAR, a legnagyobb indiai mogul császár, aki a mogu-
lok uralmát az indiai szubkontinens legnagyobb részére kiterjesztette. Hogy birodalma egységét megőrizze, olyan politikát 
követett, amellyel országa nem muszlim lakosságának hűségét is megnyerte. Megreformálta és megerősítette a központi 
közigazgatást, központosította a pénzügyeket, és az adózási rendszert is átalakította. Az iszlámot ugyan nem tagadta meg, 
ám élénk érdeklődést tanúsított más vallások iránt is: rávette a hindukat, a fárszikat és a keresztényeket, csakúgy, mint 
a mohamedánokat, hogy jelenlétében hitvitákat folytassanak. Bár ő maga írástudatlan volt, ösztönözte a tudósokat, a 
költőket, a festőket és a zenészeket; a császári udvart kulturális központtá tette.

Hódítása során összeütközésbe került a harcias és a függetlenségüket fanatikusan védelmező rádzsputokkal. A rádzsput 
harcosok utolsó leheletükig harcoltak; ha már más remény nem volt, következett hátborzongató rituális öngyilkosságuk, a 
jauhar. Ilyenkor az asszonyok és gyerekek egy nagy temetési tűzre vetették magukat, míg a férfiak sáfrány díszruhát öltve 
kilovagoltak az ellenség közé a biztos halálba. Irányukba Akbar békéltető, egyszersmind hódító politikát alkalmazott, de 
azokkal szemben, akik főhatalmát nem ismerték el, nem ismert irgalmat. Amikor hosszú harcok után 1568-ban elfoglalta 
Chitor történelmi várát, annak lakóit lemészároltatta.

Akbar uralkodásának egyik figyelemre méltó vonása volt, hogy hinduk, különösen rádzsputok milyen nagy számban vál-
laltak szerepet államában. Minden egyes katonatisztet a császár nevezett ki és léptetett elő közvetlen felettese helyett. A 
katonai és a polgári nemesség közötti hagyományos különbséget eltörölte: a tisztviselők katonai rangot kaptak, így éppoly 
függőségbe kerültek a császártól, mint a tisztek. Fizetségként földbirtokhoz juttatták őket, amelyekről maguknak kellett 
az állami jövedelmet és saját fizetésüket behajtani. Az ilyen földbirtokok gyakran cseréltek gazdát a tisztek között, ami 
növelte a tiszteknek a császártól való függőségét, de nyilván arra is sarkallta őket, hogy a parasztokból a lehető legtöbbet 
szorítsák ki, hiszen csak ideiglenesen rendelkeztek felettük. Politikai szempontból ennek a rendszernek az volt a legna-
gyobb erénye, hogy ily módon a császár vonzó életpályát kínálhatott a tehetséges, törekvő és befolyásos embereinek. Az 
utazók leírásaiból kiderül, az indiai parasztság nyomorgott, de a hivatali elit azonban hatalmas vagyonnal rendelkezett; 
bőkezűen támogatta a festőket, költőket, zenészeket és a tudósokat, és virágzottak a luxust szolgáló iparágak. Akbar állami 
műhelyeket is tartott fenn, amelyek kiváló minőségű textíliákat és ékszereket készítettek.
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Közepes tanulás, nehéz játék
Az Agra tanulási folyamata teljesen ellentmond a tényleges 
játékhoz szükséges ismereteknek. Nem nehezek a szabályok, 
de mégsem könnyű jól játszani. Több játék kell, hogy az ember 
megfelelően tudja ütemezni akcióit, az építését, a termelését, 
a feldolgozását, az áruk szállítását. A játék kezdete nehezen 
indul, a középső szakasza hosszú, de hirtelen és gyorsan ér 
véget. A BGG-n 4.38-as pontot kapott a nehézségére, vagyis 
a játékosok szerint egy összetett játékról van szó, nagyjából 
egy Gaia Projekt nehézségi szintű játéknak mondanám. Tehát 
kifejezetten az összetett, „heavy euro” játékok szerelmeseinek 
ajánlható, amely egyébként jól működik 2-3-4 fővel is.

Az Agra egy gyönyörű játék, amelynek grafikáját a méltán híres 
grafikus, Michael Menzel (Stone Age, Rokokó, Brügge, Théba) 
készítette. Rendkívül jó minőségű minden összetevő. Látszik, 
hogy ez a játék a Quined Games Master Print sorozatából való; 
olyan gyönyörű, mintha egy delux kiadással játszana az ember. 
A tábla szinte már egy festmény, és mégis ez a probléma, mert 
nagyon nehezen követhető, hogy melyik vonal hová tartozik, 
nehéz az erőforrások útját követni, nehéz megállapítani, melyik 
épület mit alakít át. Egyértelműen az az érzése az embernek, 
hogy a funkcionalitást feláldozták a művészi megvalósítás 
érdekében.

Az Agra igazából csak a kivitelével emelkedik ki a több hasonlóan 
nehéz gazdasági játék közül, mechanikában újat nem mutat, de 
összességében ez egy remek, összetett gazdasági játék, szóval 
aki szereti az ilyen játékokat, az csalódni nem fog benne.
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Milyen évet írunk?
A játék alapsztorija szerint egy király épp arra készül, hogy 
valahogy kihúzza a csengetésig, anélkül, hogy feleltetnék – 
akarom mondani, a Sötét Középkor végét szeretné kivárni, 
hogy végre kicsit nyugisabban élhessünk. Pechjére azért az 
utolsó istencsapásai képében még kapni fogja az ívet, de 
ha jól sáfárkodik a rábízott erőforrásokkal, akkor elég erős 
apátságot és körülötte egy falut építhet ahhoz, hogy kivédje a 
támadásokat. A játék egy klasszikus kocka- és munkáslehelyezős 
euró, viszonylag kevés interakcióval, ellenben sok, tematikusnak 
szánt részletszabállyal.

Apropó, szabályok! Elég bő lére eresztett, eléggé kazuisztikus 
szabálykönyvet kapunk, szóval aki szereti azt, amikor a 
játékszabály mindent szájbarág, az ezt is szeretni fogja.

A játéktábla a játéktér közepére kerül, rá az erőforrások 
(fa, kő, búza, homok), illetve beállítjuk a Sötétség jelölőt 
(mindenképpen 3-as szinten indulunk, de mivel két 3-as van, 
eldönthetjük, hogy utána még marad ez a szint, vagy rögtön 
jöhet a 4-es a következő fordulóban). Mindenképpen 7 fordulót 
játszunk, és ez utóbbi döntésünk eredményeként vagy a 8-as, 
vagy a 9-es szinten áll majd a Sötétség jelölő a játék végén (erről 
majd később).

Minden játékos kap egy kis táblát, ez az apátságát jelöli, és 
van rajta egy templom, pár építési hely épületeknek, illetve 
továbbiak tornyoknak, falaknak, a védelem szintjének jelölésére 
és az erőforrások és a pénz tárolására. Egy marék bogyót is 
kapunk saját színben: kicsi dobókockákat, jobbágy meeple-öket, 
falszakaszokat, zsák és kocsi tokeneket, kereskedő tokeneket, 
védelem jelölőt, papság jelölőt és oltár tokent, illetve 6 kezdő 
torony épületet. Van egy kezdő erőforrás- és pénzkészlet, illetve 
egy jobbágyot a leghátsó templomi padsorba rakunk, a papság 
jelölőt meg a legalacsonyabb szintet jelölő helyre. A védelem 
szintjét mindenki 1-esre állítja be, illetve kap mindenki egy 
olyan épületet, amit azonnal megépít ingyen, azaz leteszi annak 
a kis kártyáját az építési helyek egyikére, de győzelmi pontot 
nem kap érte. Kap még mindenki egy-egy keresztes hadjárat 
kártyát, ezek tulajdonképpen párhuzamos challenge-ek, amik 
kockákkal teljesíthetők, és plusz pontokat hoznak.

Nincs semmilyen aktualitása annak, hogy erről a já-
tékról írunk, hiszen a KS kampány 2016-os volt, a já-
ték évek óta kapható a boltokban is, de valahogy úgy 
alakult, hogy több csatornán is „szembe jött velem” 
ez a darab. Játszottunk vele a klubban, majd valaki 
kérte, hogy tanítsuk meg, aztán megjelent a csere-be-
re csoportban is, mint eladó cucc. Márpedig ezek je-
lek! Nosza, akkor meg kell írni róla az ismertetőt!
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Az esemény kártyákból csinálunk egy 7 lapos koktélt, benne 
viking, katasztrófa és bőség kártyák (ez utóbbiak eléggé 
ínségesen). Kezdőjátékost választunk kockadobással, majd 
mindenki a GYP sávra teszi a jelölőjét, a kezdőjátékossal és az 
5-ös mezővel kezdve órajárás szerint egyenként eggyel előrébb.

Ezen hosszadalmas előkészületek után lássuk magát a játékot!

Erre figyelj a középkorban!
Úgy nagyjából mindenre, vagyis legyen elég épületed, élelmed, 
védd magad a vikingekkel szemben, legyen egy kis pénzed, 
építőanyagod, a jobbágyok keresztelkedjenek meg, a papok 
tanuljanak, a keresztesek meg harcoljanak. A játék 7 fordulón 
keresztül tart, minden forduló 12 fázisból vagyis lépésből áll. 
Ezek a következők:

1.	 Kockadobás: Minden játékos egyszerre dob a 9 kocká-
jával; ezeket a kidobott értékeket fogják felhasználni 
egyes helyeken akciók végrehajtásához.

2.	 Eseménykártya húzása: Felhúzunk minden forduló-
ra egy eseményt; ez lehet valamilyen jó hatás, ha a 
Bőség éve lapot húztuk fel (pl. egy épület megépítése 
ingyenes) vagy rossz, ha a Katasztrófa kártyát húztuk. A 
Vikingeket együtt kell legyőzni: ilyenkor egy megadott 
rendszer szerint a kidobott semleges, fekete kockákkal 
azonos értékű kockákat kell a játékosoknak beáldozniuk 
és a Viking lapra tenniük, de legalább kapnak érte 1-1 
GYP-t. Ellenkező esetben minden játékos veszít, és el 
kell dobnia egy jobbágyot és egy épületet.

3.	 Apátság és Keresztes hadjárat kockalehelyezés: A kis 
értékű kockákkal (1-3) új jobbágyokat lehet behozni a 
templomi padsorokba, a nagy értékűekkel (4-6) a pa-
pok oktatását lehet előre mozdítani. A jobbágyokra 

azért lesz szükség, mert ők dolgoznak majd a megé-
pített épületeinkben, a képzett papok pedig bónuszo-
kat adnak, ha elérik a szintjük maximumát (pl. diakó-
nus, pap, püspök). Itt lehet elkezdeni teljesíteni egy 
Keresztes hadjárat kártyát, de fontos, hogy milyen koc-
kákat rakunk le a lapra, mert minden kockahelyre azo-
nos értékűt kell, és ha pl. 5 kockahely van ott, akkor be-
ragadhatunk, ha később nem dobunk oda illő értéket.

4.	 Épületek vásárlása: A közös táblán van egy épületpiac, 
onnan most lehet megvenni olyan épületeket, amiket 
a játékos meg akar építeni a későbbiekben. Az árak a 
kártya helyétől függően változnak.

5.	 Erőforrások választása: Most lehet az erőforrás mezők-
ről a dobott értékeknek megfelelően elvinni homokot, 
követ, fát vagy búzát, illetve most lehet elvinni a kezdő-
játékos jelölőt is.

6.	 Jobbágyok mozgatása: A templomi padsorokban lévő 
jobbágyokat most lehet előre mozgatni a keresztelő 
felé, hogy aztán onnan átkerüljenek a megépített épü-
letekbe dolgozni, azaz aktiválni az épületek hatását.
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7.	 Építés: Ekkor építhetők meg a 4. fázisban megvásárolt 
épületek az ott megjelölt erőforrásokért.

8.	 Kertészkedés, etetés: Akinek kertje van, annak az bú-
zát terem, a birkák és a tehenek is most kerülnek a ka-
rámokba, illetve 4 jobbágyonként 1 búzával most kell 
megetetni a népet.

9.	 A Sötétség legyőzése: Ez jelképezi a középkori élet sok 
nehézségét, és ennek a szintje növekszik fordulóról for-
dulóra. Ahhoz, hogy legyőzzük, megfelelő védelmi szin-
tünknek kell lennie; ha nincs, akkor 1 jobbágyot és 2 
GYP-t veszítünk.

10.	 Bevételek begyűjtése: 1 dolgozó jobbágyonként 1 
aranypénzt kapunk.

11.	 Keresztes hadjárat jutalmak: A teljesített hadjáratok 
most adnak jutalmat, illetve most lehet újat venni, de 
mindig csak egyet, egy aranyért.

12.	 Törlés: Visszavesszük a kockákat a táblákról, dobjuk 
a lejárt eseménykártyát, egy adott erőforrásból vis�-
szadobjuk a 3 db felettieket, majd felkészülünk az új 
fordulóra.

Van egy olyan játékmód, amikor védőszentek segítik a 
küzdelmünket, illetve ereklyéket is lehet szerezni; erről nem 
igazán tudok mit mondani, még nem kerültek elő ezek az 
alkatrészek.

Ami a minőséget illeti, a komponensek teljesen átlagosak, 
kockák, lapkák stb. Nekem a KS verzió van meg, itt egy kicsit 
életszerűbbek az alkatrészek, pl. a búza sárga kéve, és így 
tovább. A jobbágyok is emberformájúak, bár annyira picik, 
hogy a legnagyobb jóindulattal lehelyezve is előfordul, hogy 
végig a fejükön állva szolgálják végig a 7 fordulót. A logika, 
miszerint az építőanyagok és az állatok fafigurák, de az oltár 
már papírkorong, számomra nem követhető, az meg végképp 
megmagyarázhatatlan, hogy a homok erőforrás miért néz ki 
úgy, mint egy csepp tej…

Vissza a középkorba!
A játékszabály sok apró tematikus elemmel próbálja meg a 
középkori hangulatot visszaadni. A jobbágyok a templomi 
padsorokban araszolnak előre a keresztelő felé, és csak utána 
foghatók munkára egy-egy épületben, hogy megkeresztelkedtek. 
Kivéve az íjászok, akiknek jó szolgálatai fejében elnézzük, hogy 
pogányok. Na persze, ha meg kell védeni a házat, akkor nem 
arról kezdünk el vitatkozni, hogy részesült-e a hét szentség 
egyikében…

Még pár apróság, csak illusztrációképpen: A karámba 5 birka 
fér, de csak 3 tehén. Etetésnél 1 birka 1 jobbágyszintet megetet, 
akárcsak a tehén, de a tehenet nem kell beadni (mert ugye a tej 
és a sajt és a túró táplálja a munkásokat). Nem, ne keressetek 
sajt tokeneket! Ha nem fogunk össze a vikingek legyőzéséhez, 
akkor mindenki elbukik egy embert és egy megépített épületet. 
Szóval ilyesmik.
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A játékélmény részről annyit, hogy sok játék van, amelyik ilyen 
alapmechanikával és dinamikával rendelkezik, így fejlődik, 
tervezni kell benne, be kell osztani az erőforrásokat stb. Ez 
a játék sem csinált forradalmat tulajdonképpen semmilyen 
szempontból, hiszen minden, amivel operál, máshol is 
megtalálható. Még akár azt a kijelentést is megkockáztatom, 
hogy az összes mechanizmus, amit alkalmaz, megvan egy 
konkrét játékban ugyanígy együtt (bár én azt nem ismerem). 
Összességében konzervatív megközelítésű, a klasszikus elemeket 
jól kombináló, kiegyensúlyozott játék született. A játék kellően 
leköti a figyelmet, és mivel nagyon sok fázis játszható szimultán, 
ezért a holtidő is kevés.

Amit talán kritikával lehetne illetni, az az, hogy a dobott 
kockaértékek változtatására nagyon minimális a lehetőség; 
gyakorlatilag csak akkor lehet, ha van olyan épületünk, 
amelyiknek a hatása ezt lehetővé teszi. Márpedig ez eléggé 
megnöveli a szerencsefaktort a játékban, pl. ha nem tudunk 
elég keresztes hadjáratot teljesíteni (mert nem dobunk 
azonos értékű kockákat, vagy nem eleget), szinte biztos, hogy 
lemaradunk a pontszerzésben (mint ahogy be is bizonyosodott, 
hogy a nagyjából fej fej mellett haladó mezőnyből úgy húzott el 
az egyik parti győztese, hogy több, mint 20 pontot szerzett csak 
keresztes hadjáratok teljesítéséből).

Mindent egybevetve a játék szerintem működik, apró hibáit 
(pl. hogy a kezdőjátékos mindig elviheti a kezdőjátékos jelölőt, 
hiszen ő rak először) vagy házi szabállyal lehet kiküszöbölni (mi 
ezt tiltottuk), vagy el lehet (kell) fogadni, hogy „nem bug, hanem 

feature”, tehát még az is lehet, hogy maga a szerző gondolta 
így. Akit bosszant a kockadobás (még akár ezen az alacsony 
szinten is), az kerülje el, de egyébként nem fenyeget senkit a 
veszély, hogy elé ugrik a boltok polcain, mert magyar kiadása 
nem készült, ilyen mechanikával pedig vannak azért hasonló 
játékok, amik ismertebbek. Én kedvelem, de ez nem döntő érv, 
ezzel tisztában vagyok.
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Azok a szemtelen articsókák
A történet akkor kezdődik, amikor elhatároztuk, hogy 
ingatlanunk kicsiny kertjében Micsurin nyomdokaiba lépünk, 
és konyhakerti növényeket fogunk termeszteni, nevelni. 
Jó gazdához híven van itt minden: retek, paprika, borsó, 
cékla, répa, vöröshagyma, póréhagyma, burgonya, brokkoli, 
padlizsán és articsóka. Én még soha nem ettem articsókát, sőt, 
megkockáztatom, hogy nem is szeretnék, és a játék kipróbálása 

után ez csak erősödik bennem, mivel igen ellenszenvessé vált 
ez a növény, amelyik birtokba akarja venni kertemet, és a többi 
zöldséget elnyomva uralni kívánja a világot. Mivel jómagam 
tehetetlen vagyok vele szemben, ezért a bátor zöldségeim 
úgy döntöttek, hogy tétlenségem további tényét nem kívánják 
figyelemmel követni; kezükbe, vagy stílszerűen levelükbe 
veszik az ügyet, és szembeszállnak a kert bitorlójával. A kérdés 
az, hogy mikorra érik el küldetésük célját, azaz mikor lesz már 
articsókátlan a kert.

A divat szó alatt általában egy adott kultúra vagy 
kor egy irányzatát értjük, amely leggyakrabban az 
öltözködést, a protokolláris szokásokat és a társas 
érintkezés szabályait foglalja magába. (Wikipédia) 

Ki gondolta volna a ‘80-as években, hogy majd egy-
szer, a nem oly távoli jövőben a divat szó kiterjesz-
tett üzemmódba kerül, és szinte minden hétköznapi 
cselekedetünk előszava lesz. Értem ez alatt, hogy 
manapság divat a retro, bizonyos ételek, egyes or-
szágokba elutazni, társadalmi csoportok felvonu-
lásain részt venni, és a végtelen felsorolás végére 
már a társasjátékok divatjáról is beszélhetünk. Akár 
tehetjük ezt úgy is, hogy divat társasozni, de ha aka-
rom, és miért ne akarnám, divat bizonyos témákat 
ráhúzni játékokra. Persze ez, mint a ruhadivatban, 

évente változik, amit mi sem bizonyít jobban, hogy 
voltak zombis, varázslós, lámás divatok. Úgy tűnik, 
az idén a kaja a divat. Számtalan étellel kapcsolatos 
játék jelent meg, és habár többségében ezek könnyed 
fillerek, azért akad köztük - igaz elvétve - egy két 
gyöngyszem is. Sajnos ritkán fordul elő a magazin 
életében, hogy a megjelenés előtt hozzánk kerül egy 
játék, amit kipróbálhatunk és véleményezhetünk. Ezt 
olvasóink is jelezték az egyik felmérésünk során, és 
most ünnepélyesen bejelenthetem, hogy a Reflexshop 
jóvoltából, még a hivatalos megjelenés előtt birto-
kunkba került az Elvetemült veteményes című játék. 
Remélem, ezt a trendet divattá tudjuk változtatni, és 
egyre több cikket írhatunk egy időben az adott játék 
kereskedelmi megjelenésével.
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Mit tehet a gazda?
Nos, a hatékony és eredményes hadviselés egyik ismérve a 
jó irányítás, vagy ahogy Szun-Ce mondta: „A győzelemhez 
vezető utat szigorúsággal és igazságossággal kövezték ki.”. 
Eme szellemiség jegyében felhúzzuk a kesztyűt, és mint egy 
jó hadvezér, megkezdjük a háborút. Célunk az articsókák 
számának tetemes csökkentése. Katonáink a mindenre elszánt 
konyhakerti növények, eszközünk a megtévesztés. 

A játék kezdetén kertünkben 10 articsóka gyanútlanul 
terpeszkedik, miközben mi a kert visszaszerzésének stratégiáját 
keressük. Az ágyásban várakozó zöldségek készek arra, hogy 
tudásukat felhasználva (mert nekik van ilyen is) kitessékeljék 
a nem kívánatos elemeket. Miután igénybe vesszük tudásukat, 
szőnyegbombázzuk az articsókás területet, annak érdekében, 
hogy legyőzzük az ellent. A 10 articsókából ötöt felveszünk a 
kezünkbe, és minden körben egy zöldséget betakarítunk az 
ágyásból, amit azonnal kijátszhatunk vagy a dobópaklinkba 
tehetünk, komposztálhatunk. A kijátszott lapok újabb akciókat 

eredményezhetnek, és mindegyik célja egy 
vagy több articsóka komposztba dobása. 

Ezt addig tesszük, míg az egyik játékos 
kezében az újbóli 5 lap felhúzásakor 

kizárólag zöldségek vannak, és 
ugye nem kell mondanom, 

hogy ezek egyike sem lehet 
articsóka.

Az articsókáktól nem 
csak a komposztba 
dobás útján tudunk 
m e g s z a b a d u l n i , 
hanem a szomszéd 
kertjébe való 
áthajigálással is. 
Sajnos gyakran 
előfordul, hogy így 
jár el valamelyik 
szomszédunk is, 
és persze joggal 
mérgelődünk, hogy 
hova tart a világ, de az 
is megtörténhet, hogy a 
nagy kapkodásban nem 

Színes érdekes

Az articsóka (Cynara cardunculus var. scolymus) 
Észak-Afrikában őshonos fészkesvirágzatú 
zöldség- és gyógynövény. Az ókori görögök 
óta népszerű zöldségféle. Európában főleg 
a Földközi-tenger térségében – leginkább 
Spanyolországban – termesztik, de 
konzervált formában az északibb területeken 
is fogyasztják. Magyarországon sokáig 
dísznövényként tartották. 
A bogáncs rokona. Az articsóka világoszöldes 
és lilás színű módosult, zárt virágzatát 
fogyasztjuk (a levelek alsó, húsos, friss részét, 
illetve az articsókaszívnek nevezett legbelső, 
zsenge részt).

Az articsóka rendkívül gazdag 
ballasztanyagokban, káliumban, 
magnéziumban, vasban és B1-vitaminban, 
de tartalmaz fehérjét, szénhidrátot, zsírt 
és nátriumot is. 100 gramm articsókában 
csupán 55 kcal energia van, így az alacsony 
zsírtartalmú, magas rosttartalmú diéta fontos 
eleme.

A fiatal articsókák vastag sziromlevelei 
nyugodtan felhasználhatók, míg a fejlettebb, 
idősebb virágzatok megkeményedett 
sziromvégei nem alkalmasak étkezésre. Ezeket 
el kell távolítani. A húsos csészeleveleket még 
bimbós állapotban fogyasztják.

A virágzata kellemes, fűszeres íze miatt 
ínyencségnek számít. Az articsókát a 
magyar konyha előételként, sütve vagy 
salátaként használja fel, de van, aki puhára 
főzi, és olívaolajjal és citromlével tálalja. A 
virágzatkezdemények finom csemegék, de 
tölteni is lehet.
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articsóka repül vissza, hanem más hasznos zöldség. Aztán hogy 
a jó szomszédi viszonyt fenntartsuk, olykor hasznos zöldségeket 
fogunk adni a többi kiskerttulajdonosnak, annak reményében, 
hogy majd valamikor ők is így tesznek. Szóval így megy ez itt 
mifelénk, próbálunk valahogy megszabadulni az ártó elemektől, 
és ennek érdekében mindent megteszünk.

Jó tanácsok leendő 
kiskerttulajdonosoknak

Ne tétovázzatok, vegyetek kertet, és műveljétek! Jó móka látni, 
ahogy röpködnek a zöldségek kertről kertre, és senki nem 
tudja, mikor ér véget az égi balett. Ha engem kérdez valaki, az 
eddigi zöldséges, kajás játékok közül ez a legjobb. Szórakoztató, 
egyszerű szabályai vannak, gyors, és pontosan annyit kell 
benne taktikázni, hogy ne vesszen el az élvezeti értéke. A 
grafika megosztó volt a társaságban, szerintem cuki a mosolygó 
zöldségek kavalkádja, de mint tudjuk, ez is ízlés kérdése. Egy 
dolog, ami nekem nem tetszik, az a maximális játékosok száma. 
Simán lehetne akár nyolcan is játszani, ennek mindössze az 
articsóka lapok száma szab határt. Persze ez nem hiba, inkább 
hiányosság. Ennek ellenére érdemes kipróbálni, mert könnyen 
beszippanthatja az asztaltársaságot.

Jó játékot!

drcsaba
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No de ki az a Sándor?
A játék dizájnja gyönyörűre sikerült (talán a játék címétől 
eltekintve a dobozon), rögtön kíváncsi is lettem, hogy ki felel 
a hangulatos grafikáért, így megfordítottam a dobozt. Design: 
Sándor. Hoppá! Hívtam is rögtön a sógoromat, hogy gratuláljak 
neki a munkáért, de Sanyi közölte, hogy fogalma sincs, miről 
beszélek, ő bizony nem csapott fel időközben grafikusnak. A 
társas BGG oldalát megnézve azonban kiderült, hogy Zubály 
Sándorról van szó, aki a ‘90-es években rengeteg fantasy könyv 
borítójához készített kitűnő illusztrációkat. Érthetetlen volt 
számomra, hogy miért kell kilétét titkolni a dobozon, hiszen 
remek munkát végzett. A játék alkatrészei jobbára minőségiek, 
talán a színes műanyag korongok keltenek némi retro Novoplast-
feelinget. Az kicsit furcsa, hogy a kártyákat bennehagyták a 
kinyomóívben, illetve hogy kapunk egy fehér üres táblát (talán 
társasjáték-tervezésre akar inspirálni a kiadó?).

A háttér
A játék háttértörténete szerint a tarisznyánkat a vállunkra 
akasztva útnak indulunk a Kerekerdőbe, ahol három aranyalmát 
kell összegyűjteni az Erdő Szellemének, hogy az cserébe átadja 
nekünk a Smaragdgyűrűt, amivel hatalmat nyerünk a varázslatos 
erdő felett. A BGG-s leírás szerint mi valójában a gyönyörű 
hercegnőnek akarjuk elvinni a Smaragdgyűrűt, erre azonban a 
játékban nem találtam utalást.

Az előkészületek során egy moduláris pályát alkotunk az 
erdőlapkákból, amelyekre színes korongokat fogunk rakni 
(kivéve a csodakutakra). A tündértáblára véletlenszerűen 
tárgykorongokat pakolunk, illetve minden játékos egy 
tarisznyával és két iránytűvel kezd a pálya szélén. A tarisznyájában 
három tárgynak van hely, de pénzérmékből és aranyalmákból 
bármennyit magával tud vinni.

A hagyományos mesék még mindig nagyon népsze-
rűek minden családnál. Ezt használta ki a Magyar 
népmesék és az A kockahegyen is túl társasjáték is. 
A Korona Games csapata után ezúttal Pierrot pró-
bálkozik ezzel a témával, aki a hazai társasjátékosok 
körében már nem csak mint korábbi pop-ikon, hanem 
mint társasjáték-szerző is ismertté vált. Az első játé-
kát, az Irány a Kincses Sziget!-et a Trefl adta ki, de az 
utóbbi játékai - így például ez is - már a Piatnik gon-
dozásában jelentek meg. Az igazi áttörést egyik ed-
digi társasjátéka sem hozta meg; nézzük meg, hogy a 
Roundforest reménykedhet-e a sikerben!
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Játékmenet
A játékot egy nagyon ötletes mechanizmus irányítja, ugyanis 
amelyik erdőlapkán állunk a vándorunkkal, az fogja megmutatni, 
hogy milyen irányban és milyen távolságra léphetünk tovább. 
A teli jelölések mutatják a lehetséges lépéseket, az üres jelölés 
által meghatározott lapkákra nem léphetünk. Így tehát minden 
lapkáról egy vagy két távolságra léphetünk, ha az lehetséges. 
Amelyik lapkára léptünk, azt megforgatjuk az óramutató 
járásával megegyező irányban 90 fokkal, majd ha a lapka, amiről 
elléptünk, üres maradt, a fekete zsákból húzunk oda egy színes 
korongot. Akkor sem kell félnünk, ha nem tudunk lépni, ebben 
az esetben vagy felhasználjuk az egyik iránytűnket, amelynek 
segítségével bármelyik irányba léphetünk maximum kettőt, 
vagy dobbantunk, azaz helyben maradunk, és forgatunk egyet 
az erdőlapkán, amin állunk, de mást nem csinálunk.

Attól függően, hogy az új lapkán milyen korong (vagy éppen 
csodakút) van, különböző dolgok történhetnek velünk:

	» Kék korong: Húzunk egy tárgyat a kék zsákból, amit vagy 
a tarisznyánkba helyezünk, vagy elcserélünk az erdei 
tündérrel (a tündértábláról választunk cserébe másik 
tárgyat), vagy egyszerűen ott hagyunk a lapkán.

	» Sárga korong: Húzunk ugyancsak egy tárgyat a kék zsák-
ból, azonban ezt egy másik sárga korong helyére rakjuk 
le a pályán.

	» Piros korong: Húzunk egy mesehőst a mesehős-pakliból.
	» Csodakút: Használjuk a csodakutat. A kutak tulajdonkép-

pen arra szolgálnak, hogy szorgos cserekereskedelemmel 
tárgyakból pénzérméket, majd érmékből végül aranyal-
mákat nyerjünk.

Tárgyak
Rengeteg tárgy van a játékban, de van pár fő kategória. A 
felkiáltójellel jelölt tárgyak azok, amelyekre a mesehősöknek 
szükségük van. A sárga háttérrel ellátottak nehéz tárgyaknak 
számítanak, ezekből csak egy lehet a tarisznyánkban. Egy 
opcionális szabály szerint a nehéz tárgyakkal tudjuk blokkolni 
négy erdőlapka forgatását (közéjük helyezve), ezt azonban mi 
nem használtuk (egyszerűen nem érte meg). Pár tárgylapkán 
pénzérmék láthatóak; ha ilyet szerzünk, akkor azonnal 
megkapjuk a rajtuk szereplő érméket, és a lapkát vissza is rakjuk 
a zsákba.

Mesehősök
A játék legizgalmasabb részét a mesehősök adják. Három 
típusba lehet sorolni a Kerekerdő lakóit: vannak barátságos 
és barátságtalan, illetve segítő mesehősök. Az előbbi két 
kategóriában az a közös, hogy bizonyos tárgyakat kérnek, és 
attól függően, hogy milyen mértékben teljesítjük kérésüket, 
csak simán megszabadulunk tőlük, vagy akár aranyalmát is 
kaphatunk tőlük. Ha ilyen mesehőssel találkozunk, és nem 
teljesítjük a kérését, akkor a mesehős kártyája a tarisznyánk 
mellett marad felcsapva (jelezve, hogy tartozásunk van feléje), a 
mesehős korongja pedig az adott erdőlapkára kerül. Amíg valaki 
nem teljesíti a kérését, ezek a helyükön maradnak (tehát más 
is kielégítheti kérésüket). Ezzel szemben a segítő mesehősök 
valamilyen speciális akciót biztosítanak számunkra, amit ha 
nem használunk, a korongjuk ugyanúgy a lapkán marad, a kártya 
azonban a pálya mellé kerül (tehát ugyancsak bárki használhatja 
őket).
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A játék vége
A játék célját akkor tudjuk teljesíteni, ha az egyik mesehősnek, 
az Erdő Szellemének átadjuk a három aranyalmát, és már nincs a 
tarisznyánk mellett egyetlen másik mesehős kártyája sem, azaz 
nem tartozunk senkinek. Ekkor megkapjuk a Smaragdgyűrűt, és 
véget ér a játék. Bevallom, amikor először játszottam a játékkal, 
kicsit aggódtam, mert ha egy mesehős kérését teljesítjük, akkor 
a kártyáját visszakeverjük a mesehős-pakliba. Így számomra 
kérdéses volt, hogy ha az Erdő Szelleme nem került addig elő, 
akkor igencsak hosszú idő eltelhet, mire olyan szerencsénk van, 
hogy felhúzzuk. Erre a szabályban az Erdő Szelleme leírásának 
végén találunk azonban megoldást, miszerint ha egy játékos 
már minden feltételt teljesített, ami szükséges a játék végéhez, 
akkor fel kell helyezni az Erdő Szellemének korongját a táblára.

Kerek-e a Kerekerdő?
Tesztelni ugyan nem tudtam még a kifejlesztésekor a játékot, 
de mindig érdeklődve figyeltem az egyes társasjátékos 
rendezvényeken az érdekes pályát, izgalmasnak tűnt a 
mechanika. A játékot játszva továbbra is azt gondolom, hogy 
a forgatnivaló lapkák és az ezáltal meghatározott lépések 
mechanizmusa egy nagyon jó ötlet, de mégsem sikerült kreatívan 
felhasználni. Én aztán imádom a sandbox jellegű játékokat, 
ahol azt csinálunk, amit akarunk, de itt valahogy céltalannak 
tűnik a csatangolás a Kerekerdőben, ráadásul teljesen random 
módon jönnek a mesehősök és a tárgyak, nincs nagyon íve a 
játéknak. A zsákból húzást egy plusz izgalomfaktornak találtam 
az Orléans-ban vagy a Kuruzslókban, itt a sokadik kör után 
viszont már kifejezetten idegesítő volt, hiszen minden lépés 

után húzni kell, és nincs akkora tétje, hogy izgalmas legyen. A 
témát sem igazán éreztem erősnek a játékban, a grafikák ugyan 
hozzák a hangulatot, de nagyjából mindegy volt, hogy milyen 
mesehőssel találkozom az erdőben, csak arra voltam kíváncsi, 
hogy mit kér, vagy mit tud (de pl. mondjuk arra nem jöttem rá, 
hogy a boszorkánynak minek feszület). A szerző 8-asra értékeli a 
saját játékát a BGG-n, én azonban ennyit nem adnék rá, nekem 
nem lett kerek a Kerekerdő; Pierrot mint társasjáték-tervező 
áttörése még továbbra is várat magára.

Főnix
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i.sz. 400
Nagyjából 400 körüli időre teszik a Pachisi játék megjelenését, 
amely a hindi paccis szóból ered, jelentése 25. Ezt szinte 
mindenki ismeri, persze nem ezen a néven, nálunk Ki nevet 
a végén? címmel terjedt el. A játék nevéről, illetve ezzel 
kapcsolatos gondolatairól írt egy nagyszerű blogbejegyzést 
Szekeres Ferenc. Nem nagyon hiszem, hogy van ember, aki ezzel 
a játékkal nem játszott gyerekkorában, még ma is sokaknak ez a 
játék jut eszébe, amikor megemlítem, hogy én sokat foglalkozom 
társasjátékokkal.

A játék szabályai nagyon egyszerűek: a játékosok célja a négy 
figurájukat a pályán körbejárva eljuttatni a pálya közepén lévő 
kis területre, amelynek neve: ház. Egy bábu játékba hozására 
akkor van lehetőség, ha a játékos 6-ost dob; ennek köszönhetően 
itt tanultuk meg egy életre, milyen fontos hatosokat dobni. 
A játékos a dobás után a bábujával a megfelelő számú mezőt 
lép menetirányban, és amikor több bábuja van a pályán, akkor 
a játékos eldöntheti, hogy melyikkel lép. Ha a játékos egy 
bábuval olyan mezőre lép, amelyen egy másik színű bábu van, 

akkor azt a bábut kiüti, és azt a megfelelő színű, pályán kívüli 
várakozóhelyre kell visszatenni, majd a szabály szerint kell újra 
játékba hozni. Így visszatekintve számomra meglepő, hogy ez 
a kiütéses mechanizmus milyen sok konfrontációt tartalmaz, 
pedig ez csak egy gyerekjáték. De nem is ez a fő problémám 
vele, hanem az, hogy a játékosok taktikai lehetőségei arra 
szorítkoznak, hogy mikor melyik bábuval lép, illetve 6-os dobás 
esetén játékba hozza-e egy bábuját.

Tehát agresszív, egymást kiütő játék a Ki nevet a végén?, 
amelyben a kockák határozzák meg lépéseinket, és a 
játékosoknak csak minimális döntési lehetőségei vannak. Lehet, 
hogy gyerekkorunkban nem nagyon volt más alternatíva, de ezt 
a játékot nem sírom vissza.

1983, Fuzzi, Heinz und Schlendrian
Manfred Ludwig 1983-ban adta ki a Fuzzi, Heinz und 
Schlendrian játékot. A játékban két vonat fut körbe, mindegyik 
vonat a mozdonyon kívül 5-5 vagonból áll. A vasúti pályát színes 
lapkák alkotják. A játékosoknak négy utast – vagyis négy korongot 

I.sz. 400, 1983, 2020. Három dátum, három játék, 
és mégis szinte ugyanarról beszélünk. Ez nem a já-
téktörténelem sorozatunk, nem is a retro játékok 
keveredtek el, ez egy sima játékismertető, egy friss 

megjelenésű játékról, a Lama Expressről. De nézzük 
is, hogyan függ össze az indiai Pachisi, a Fuzzi, Heinz 
und Schlendrian és a Lama Express!
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– kell a célállomásra elvinni. Egy utas csak akkor szállhat fel a 
vasúti kocsiba, ha az üres és közvetlenül a kiinduló terület előtt 
áll, de a vonatból útközben ki is lehet szállítani az utasokat, ha 
a vagonjuk pont egy olyan helyen áll meg. Ilyenkor a korongot 
vissza kell léptetni majd egy üres kocsiba. A vonatok mozgását 
színes kártyák határozzák meg, amelyeket egy pakliból húznak 
a játékosok, és mivel két vonat van a játékban, lehet választani, 
hogy melyiket mozgatjuk.

A játék BGG-n található leírása szerényen csak annyit mond, 
hogy van néhány közös jellemzője a Pachisivel, kivéve, hogy 
kocka helyett kártya van és mozgó pálya. A valóság az, bárhogy 
is szépítjük, ez a játék semmi más, mint egy kicsit új köntösbe 
bújtatott Ki nevet a végén? (más néven Pachisi). Az, hogy nem 
kockát dobunk, hanem lapot húzunk, nem kiütjük a másikat, 
hanem kirakjuk a vonatból, és a pálya kör alakúvá vált, nem 
változtat a lényegen: a minimális döntési lehetőségen és a 
konfrontációs játékon. Látszik, hogy nagyon el akarták kerülni 
a kockát, ezért kártyákat raktak bele, így a dobsz és lépsz 
mechanizmusból egy húzol és lépsz mechanizmus lett.

2020, Lama Express
A Lama Express az 1983-as Fuzzi, Heinz und Schlendrian 
játék új kiadása. Csak utasok helyett cuki lámákat raktak bele, 
és kártyahúzás helyett visszahozták a dobókockát, amin nem 
számok, hanem színek vannak, és valamelyik vonatot oda 
kell mozgatni, amit a dobott szín mutat. De a lámák ki- és 
beszállásának rendszere és a végső cél ugyanaz maradt, mint 
az elődjében. Ugyanannyi döntési lehetőségünk van, vagyis 
eldönthetjük, melyik vonatot mozgatjuk, bár nem egyszer csak 
az egyik vonatot lehet mozgatni. Sokszor olyat kell lépnünk, 
ami nekünk hátrányos, mivel a lámák ki-be ugrálása a kocsikba 
a másik játékos körében is él. Ezáltal bizony előfordul, hogy 
dobásunk után lámáink kiszállnak a kocsikból, vagyis hiába 

következem én, a lépésem után néha úgy érzem, hogy visszafelé 
haladok, nem pedig előre. Ez elég frusztráló, és bár az elején 
elröhögcsél rajta az ember, egy idő után már csak kínjában 
nevet.
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Cuki láma, de mi más?
El tudom fogadni, ha egy jó játékot elővesznek, változtatnak 
rajta, és jön egy új és még jobb játék. De ha egy eleve nem jó 
játékon nem tudnak javítani, akkor minek a fáradás? Ezért én 
már az 1983-as kiadást sem értettem, de azt meg végképp nem, 
hogy kinek jutott eszébe ezt a játékot 2020-ban újra kiadni.

Manfred Ludwig 2003-ban a Viva Topo!-val, 2010-ben a Diego 
Drachenzahnnal nyerte meg a Kinderspiel des Jahres díjat, 
tehát biztos nem tehetségtelen szerző, aki gyermekei, majd 
később az unokái részére készített játékokat. Tök menő lehet, ha 
van egy nagyapád, aki sikeres gyerekjátékokat készít számodra, 
de ez a játéka nem sok újat tudott hozni a Ki nevet a végén? 
játékhoz képest, és ezen az új kiadás sem segít. Kétségtelen, 
hogy a lámák nagyon cukik; annyira, hogy ehhez képest az 
Altiplano kartonból összerakott lámája – hiába sokkal nagyobb 
– elbújhat mellettük. Annyira aranyosak a kis lámák, hogy a 16 
színes lámával szinte külön játékot lehet játszani.   

Ha valaki azt kérdezné tőlem, hogy a Ki nevet a végén?-t 
vagy a Lama Expresst ajánlanám-e, akkor egyértelműen ez 
utóbbi mellett tenném le a voksomat, mert szebb, frissebb, 
szórakoztatóbb, cukibb mint az előd, de azért inkább ajánlanék 
helyette valami mást.
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      Pachisi		     Fuzzi, Heinz und Schlendrian	       Lama Express

Tervező:
Manfred Ludwig

Megjelenés:
2020

Kiadó:
Piatnik

Kategória:
dobsz és lépszdobsz és lépsz

Tervező:
ismeretlen

Megjelenés:
400

Kiadó:
-

Kategória:
dobsz és lépsz

Tervező:
Manfred Ludwig

Megjelenés:
1983

Kiadó:
Spear Spiele

Kategória:
húzol és lépsz
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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


Az egész az 1800-as évek végén kezdődött, amikor is egy 
Elizabeth Magie névre hallgató hölgy kitalálta és otthonában 
elkészítette a The Landlord’s Game című játékát. Mivel nem 
tudta megoldani a játék terjesztését, maga készített példányait 
adta el, először ismerőseinek, majd szélesebb körben. Aztán az 
emberek elkezdték másolni a játékot, és rohamosan terjedt, 
Elizabeth legnagyobb bánatára, mivel neki ebből nem származott 
bevétele. A The Landlord’s Game egy egyszerű vagyonszerző 
játék volt, és a szerző célja nem volt más, mint hogy felhívja a 
figyelmet, hogyan fosztják ki a háziurak kiszolgáltatott bérlőiket. 
A játék évekig terjedt száj- és kézhagyomány útján, boldog-
boldogtalan meg akarta kaparintani, vagy le akarta másolni 
magának. Később 1906-ban lett egy hivatalos kiadása, amit a 
saját cégével hozott létre. A játék bukását az okozta, hogy nem 
tudta megfelelően reklámozni ötletét, így a terjedési sebessége 
igen kicsi volt. Aztán 1933-ban egy pennsylvaniai munkanélküli 
mérnök, nevezett Charles Darrow szabadalmaztatta új játékát, 
és rövidesen multimilliomos lett. Ez a Monopoly, amiről később, 
mikor Darrow hosszas huzavona után megvált ötletétől, és a 
Parker Brothers játékgyár mesés vagyont ígérve megvette tőle, 
kiderült, hogy az ötlete nem is igazán az övé, hanem Elizabeth 
Magie-é - csak egy kicsit átfarigcsálta azt. Később megjelent 
és reflektorfénybe került az 1932-ben bemutatott Finance is, 
amit szintén a Landlord’s-ról koppintottak, viszont több eltérés 
volt köztük. Így már két játék is szembekerült az addigra nagy 
népszerűségnek örvendő Monopolyval. A Parker Brothers a 
szerzői jogi vitát és az abból eredő milliós kártérítést úgy oldotta 
meg, hogy Elizabeth-től 500 dollárért megvette a cégét, így 
mindkét korábbi játék parkolópályára került. Az eredeti azért, 
mert saját lett, az 1932-es Finance pedig csak utánzat lehetett 
a Landlord’s után.

Aztán jöttek a magyarok, és 1934-ben szemrebbenés nélkül 
megcsinálták a Capitalyt, ami tulajdonképpen a Monopoly 
és annak összes elődjének a klónja. A játéknak nincs jegyzett 
szerzője, viszont tökéletesen lekoppintották a nagynevű 
elődöket. Nos, mostani írásom ezekről a játékokról fog szólni 
kicsit másként.

 Kié a dicsőség?
Elizabeth J. Phillips (Magie) 
1866-ban született játéktervező, 
író, feminista, abolicionista, 
grúzista. Nevéhez fűződik a 
The Landlord’s Game, ami 
tulajdonképpen a Monopoly 
elődje. Játékával azt akarta 
bemutatni, hogy a progresszív 
korszak közgazdászának, Henry 
George-nak mennyire igazak a 
tanításai.

Elizabeth 26 évesen szabadalmaztatta gépírást könnyítő ötletét, 
és ezzel a papír hengerek közti áthaladásának problémáját 
oldotta meg. Aktivistaként a földesurak kizsákmányoló 
viselkedése és a rabszolgaság ellen, és az ezt támogató 
törvények megalkotása mellett harcolt. Ez az alapgondolat volt, 
amit játékötletében az 1800-as évek végén megfogalmazott. 
1903-ban szabadalmi kérelmet adott be az Egyesült Államok 
Szabadalmi Hivatalába, és 1904-ben megkapta a 748626 számú 
amerikai szabadalmat.

1903-as tábla
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1906-os tábla

A The Landlord’s Game című játékát arra tervezte, hogy 
bemutassa a földmonopólium gazdasági hátrányait és a 
földérték-adó orvoslását. Eredetileg a játék célja a vagyon 
megszerzése volt. A következő szabadalmakban a játék úgy 
alakult, hogy végül két különböző játékcéllal rendelkezzen: 
az egyik a monopolista felállítás (Monopoly néven), ahol az 
iparágak birtoklása, monopóliumok létrehozása és a győzelem 
volt a cél, hogy másokat kiszorítsanak az iparukból, a másik 
pedig az antimonopolista rendszer (Prosperity néven ismert), 
ahol a termékek létrehozása és az ellenfelekkel való interakció 
volt a cél.

1906-ban költözött Chicagóba, és megalapította az Economic 
Game Co.-t, hogy megjelentesse saját kiadásban a Landlord’s 
játékát. 1910-ben a Parker Brothers kiadta humoros 
kártyajátékát, a Mock Trialt (The Monopolist), ami a 
Landlord’s alapjaira épült. Ezután a skót Newbie Game Co. 
szabadalmaztatta a Landlord’s-ot, Bre'r Fox and Bre'r Rabbit 
néven, de soha nem tudták rájuk bizonyítani a lopást.

1924-ben férjével visszaköltöztek az Egyesült Államok 
keleti partjára, és ott újabb szabadalmat adott be a játéka 
változtatására. 1932-ben az Adgame Company újból kiadta 
a játékot, ami egyben tartalmazta a korábban megalkotott 
Monopoly és Prosperity verziókat. 

Elizabeth nevéhez fűződnek még a Bargain Day és a King's 
Men című játékok, továbbá a The Landlord’s Game 3. változata. 
A Bargain Day című játékban a játékosok egy áruházban 
versengenek egymással, míg a King’s Man egy elvont stratégiai 
játék, az amőba egyszerű szabályainak apró módosításával 
sorokba rendezett korongokkal lehetett levenni a tábláról saját 
korongjainkat, végül az nyert, akinek sikerült korongjai számát 
2-re csökkenteni.

Egyik játék sem aratott akkora sikert, mint az első ötlete, habár 
megjegyzem, hogy a sikert a Landlord’s sem életében, és nem 
ezen a néven érte el.

Elizabeth Magie 81 éves korában hunyt el, és igen sokáig, 
egészen 1980-ig nevét nem említették a játékkal egy lapon, 
sőt, a társasjáték iparban tett jeles munkásságát sem ismerték 
el. Ebben az évben újra terítékre került az ötlet, és a hosszas 
bírósági ügy vége az lett, hogy a Parker Brothers megkövette 
Elizabeth-et, és azóta a Monopoly szerzőjeként tünteti fel 
Charles Darrow neve előtt. Azóta azt is elismerik, hogy 
nagy hatással volt a társasjátékok fejlődésére, mivel az addig 
lineáris játékmenetek után megalkotta a körkörös játékstílust, 
ami sok másik játék alapjául szolgált. Továbbá polgárjogi 
aktivistaként is emlegetik, amikor a nők és a fekete közösségek 
egyenjogúságáról, a rabszolgaság eltörléséről és a nők által 
benyújtott szabadalmak addig igen kis arányú, kevesebb, mint 
1%-os elfogadásáról van szó.  

Rókabőr keringő
Látván, honnan indult a játék, joggal merül fel a kérdés, hogy ennyi 
idő és viszontagság után is eladható-e még. Nos, a válasz igen. 
Miért? A brand erős, és más erős brandekkel összeállva mindig 
sikerül neki további piacokat meghódítani. Ha csak azt vesszük 
alapul, hogy 80 országban jelent meg és 26 nyelvre fordították le, 
épp elég lenne, de van itt filmes, videójátékos, regényes verzió is. 
Anno nem volt még ilyen opció, amikor a Capitaly megszületett, 
viszont itthon simán kiadták, és mindvégig azt hittük, hogy ez 
egy ízig-vérig hazai termék. Hogy a ‘30-as években mennyire Re
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tört be a magyar piacra a Monopoly, nem tudom, és lehet, nem 
is fogjuk tudni soha, de egy biztos: valakinek a kezébe került, és 
elkészítette a mi kis verziónkat. Nincs megjelölve, ki készítette, 
és ez talán azért van, nehogy szemére hányják az eredeti 
szerzők, hogy na-na, ez nem a te ötleted. Az szabad szemmel is 
jól látható, hogy a mechanika terén elsősorban Elizabeth Magie 
ötletét követi, a 
kivitel viszont a 
Parker Brothers 
termékére hajaz. 
Ezért említik egy 
lapon a Captalyt 
a Monopolyval. 
A Wikipedián 
érdekes panel 
mutatja be a 
játékot.

Na, ennek majdnem minden sorával vitatkoznék. A játékosszám 
rendben van, a játékidő viszont közel sem fedi a teljes igazságot. 
Mint az a Monopolynál is kirajzolódik az első játék alatt, szinte 
sosincs vége. Hallottam már két napig tartó derbiről is, és pár 
órásról is. Még a Monopoly világbajnokságon a döntő is csaknem 
4 órás partit hozott. A véletlen szerepe? Konkrétan olyan, 
mintha lottóznánk. Semmi ráhatásunk nincs a játék folyására. 
Ha ez a játék most születne meg, akkor egyszerűen nem születne 
meg. Szükséges tudás: kockagurítás? Ezt úgy képzelem el, hogy 
állnak egymás mellett a szuperhős tanoncok, és kérdezik tőlük, 
mi a szuper erejük. Gyorsszámoló, gyorsolvasó, fotómemória, 
kockagurítás. Hmmm, akkor te leszel Dice-Man. Mi vaaan? Ez 
milyen tudást igényel? Előképzettség: számolás. No comment.

A játék 1937-ben jelent meg, és gyorsan nagy sikert ért el 
idehaza. A lényege ugyanaz, mint a nagytestvérnél: legyen 
minden a tiéd, és ehhez taposs el mindenkit, aki körülötted 
van. A játékban sorra esnek ki a játékosok, ahogy mindenüket 
elvesztik, és végül egy marad talpon, na, ő lesz a legnagyobb 
kapitalista. Eme eszmének köszönhetően a II. világháború után 
1952-ben mind a Monopolyt, mind a Capitalyt betiltották 
idehaza, rendszerellenes játéknak kiáltották ki. Helyette jött 
a majdnem ugyanolyan, de teljesen más Teljesítsd a tervet!, 
majd ebből kinőve 1966-ban a Gazdálkodj okosan!, melyek 
jobban illeszkedtek a politikai elvárásokhoz. Végül még a 
Kádár-korszak során, 1986-ban a Képzőművészeti Kiadó újra 
megjelentette a Régi idők játékai sorozatban a Capitalyt, az 
eredetivel megegyező köntösben. Az 1990-es években Az üzleti 
élet játéka címmel jelent meg újra a Capitaly, majd 2000-ben az 
Oliver Games Capitaly 2000 sorozatot adott ki, ahol már nem 
Budapest volt a színtér, hanem magyarországi nagyvárosok. 

Ebből a sorozatból végül csak kettő jelent meg, Sopron és Győr, 
amikben már nem Pengő, hanem a kor szellemét követően Euró 
volt a fizetőeszköz.

Teljesítsd a Tervet! 1952

Miben más?
A játék menete gyakorlatilag megegyezik a Monopolyéval, 
így az ott leírtak érvényesek itt is. A Monopolytól a következő 
eltérések történtek:

	» Eggyel több telek van a Capitalyban: míg a Monopoly 
első és utolsó csoportja 2 telekből áll, addig a Capitalyban 
a legértéktelenebb csoportot is 3 telek alkotja. Minden 
telek névértéke, építési díja és bérleti díja megegyezik a 
Monopolyval.

	» A Monopoly 2 közművet és 4 vasútállomást tartalmaz, a 
Capitaly viszont 3 közművet és 3 közlekedési vállalatot. 
A közművek értéke kb. a Monopoly vasútjaival egyezik 
meg (és a bérleti díj fix, nem függ a kockadobástól), a 
közlekedési vállalatok viszont értékesebbek.
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	» A Monopoly kétféle különböző kártyahúzást taralmaz (2 
meglepetés és 4 szerencsekártya mezőre lépés esetén), 
a Capitalyban viszont csak egyféle csomag van (5 szeren-
csekerék mezőre lépéskor lehet húzni).

	» A Capitalyban a Start mezőre lépéskor 4000 P forgótőke 
jár, ha a játékos nem halad át, hanem ott áll meg.

	» A játék 3 másik sarka eltérő szerepet kap: az első sarok 
a börtön helyett a Margitsziget, ahol a banknak kell 10 
pengő belépődíjat fizetni; a második sarok a szanatóri-
um, a harmadik sarok az "irány a börtön" mező helyett 
osztálysorsjáték, ahol a dobott szám tízszeresét (dupla 
esetén százszorosát, dupla 6-os esetén 10000 pengőt) 
lehet nyerni.

	» A Monopolyban kétféle (jövedelemadó és pótadó) adó-
mező van, a Capitalyban három adó (vagyonadó, fény-
űzési adó, házadó), valamint egy névnap mező is szere-
pel, ahol a többi játékosnak kell 500-500 P-t fizetnie.

	» Összesen tehát a Monopoly 40 (a sarkok mellett 9-9-9-9 
kiosztású), a Capitaly 42 (eredetileg 12-7-12-7, a négyze-
tes kiadásban 10-9-10-9 kiosztású) játékmezőt tartalmaz.

Végtelen szalag
A mai napig nem értem, mi tette olyan népszerűvé ezt a 
termékcsaládot. Talán a látszata annak, hogy egy pillanatra, 
még ha játszásiból is, de lehetünk nagyon gazdag és befolyásos 
személyek? Nem tudom, de az biztos, hogy napjainkig 250 millió 
példányt adtak el a Monopolyból, és ez nem kis szám. Azt meg 
végképp nem értem, hogy az ebből kinőtt Gazdálkodj okosan! 
hogy tud még napjainkban is piacvezető lenni. Karácsonykor 
úgy veszik a nagymamák és anyukák, mintha kötelező lenne. 
Ismerek olyan játékost, akinek az összes kiadás megvan, és 
mikor kérdeztem, miért, csak ennyit mondott: „mert jó”. De mi 
jó? Aztán rájöttem. Gondolkodni nem kell, csak a kockadobás 
képességével kell rendelkezni, és némi számolási tudományt 
kell birtokolni. Dobsz lépsz, dobsz lépsz, és máris van egy hűtőd, 

egy szifonod, pingpongasztalod, biztosításod, mindened IS. Ez a 
lényeg, hogy mindened meglehet pár óra alatt. A propaganda 
jól működött, jól működik, és mindig is jól fog működni.

Jó játékot!

drcsaba

Forrás: Wikipédia, BGG, Index.hu, Internet
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Tervező:
N/A

Megjelenés:
1935

Kiadó:
Oliver Games, Tücsök

Kategória:
kockadobós, gazdasági
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Aszimmetrikus játékok vs egyedi 
képességek

A BGG úgy definiálja az egyedi képességeket, hogy a játékosoknak 
vannak olyan akciói, amiket csak ők hajthatnak végre, vagy egy 
alap akciót másképpen hajthatnak végre, mint a többiek.

Ugyanakkor én úgy gondolom, hogy az egyedi játékos 
képességeket el kell különíteni az aszimmetrikus játékoktól, 
amelyekre a fenti definíció ugyan érvényes, de alapjaiban más 
fajta játékok, mint az egyedi játékos képességekkel rendelkezők.

Az aszimmetrikus játékok esetében a kezdő felállás szignifikánsan 
eltérő, a célok mások, az absztrakt játékoknál a két játékosnak 
eltérő mennyiségű figurája van, egyes esetekben extrém 
mértékben (2 vs 20, 1 vs 16 stb.)! Jó példa erre a magazin előző 
havi számában bemutatott Bison.

Ebben a cikkben nem megyek bele részletesen az aszimmetrikus 
játékok ismertetésébe, csak a valóban egyedi játékos 
képességekről fogok írni.

Ami miatt mégis fontos megemlíteni az aszimmetrikus 
játékokat, az az, hogy sokkal korábbra datálhatóak, mint az 
egyedi képességeket alkalmazó játékok, így tekinthetünk rájuk 
egyfajta előfutárként.

A korai évek
Az egyedi képességek, mint mechanika a társasjátékokban csak 
a múlt században jelent meg; egyik korai példánya az All-Star 
Baseball 1941-ből. Az igazi áttörést 1977 hozta meg, ekkor 
jött ki a Melee, a Machiavelli, illetve a Cosmic Encounter. 
Elképzelhető, hogy Gary Gygax és Dave Arenson 1974-es 
Dungeons&Dragons szerepjátéka is inspirálhatta a játékok 
készítőit, hogy a játékosoknak eltérő képességeket adjanak. 
1978-ban kijött a Melee párja, a Wizard (ezek közös remake-
je 2018-ban jelent meg), illetve a Junta (a játék 2010-es 
kiegészítőjéről, a Junta: Viva el Presidentéről írtunk mi is), ahol 
egy banánköztársaság vezetőit személyesítik meg a játékosok. 
Majd jött a bűvös 1979-es év, és megérkezett a másik nagyágyú, 
ha korai egyedi játékos képességekkel operáló társasjátékról 
van szó, ez pedig a Dune, aminek a 2019-es új verziójáról 
olvashattatok is lapunk hasábjain. Ezek után hosszú szünet 
következett, ami közben ugyan főleg szerepjáték témában 
jöttek ki új játékok, de semmi nem tudott igazán világsiker lenni, 
az 1989-es HeroQuestet kivéve.

A legtöbb ember szeret különleges, egyedi lenni. Bár 
a Maslow-piramisnak csak a csúcsa az önmegvalósí-
tás, az individualizmus a XXI. század fontos tényező-
jévé vált.

A variable player powers a társasjátékokban az egye-
di képességeket jelenti, vagyis azt a környezetet, hogy 
azonos kiinduló helyzetből indulnak a játékosok, de 
eltérő képességeiknek köszönhetően más erősségeik 
vannak a többiekhez képest.

Játékelm
élet - Variable Player Pow

ers

www.jemmagazin.hu

JátékelméletJátékelmélet

Variable Player PowersVariable Player Powers

40

https://www.boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2015/variable-player-powers
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem38-2016-majus/


A modern idők
1997-ben megjelent a Twilight Imperium első kiadása, majd 
2000-ben a második is, ugyanebben az évben érkezett a Cosmic 
Encounter új kiadása, és ez újra az érdeklődés középpontjába 
helyezte az egyedi játékos képességeket. Azóta nagy dózisban 
kapjuk az egyedi játékos képességekkel ellátott játékokat, 
legyen az ameri (Arkham Horror), euro (Voyages of Marco 
Polo) vagy épp hibrid (Adrenaline).

Mi mind egyéniségek vagyunk! (Én nem!)
Milyen előnyei vannak ennek a mechanikának? 

	» Jelentős mértékben növeli az újrajátszhatóságot.

Az újrajátszhatóság a modern társasjátékok rákfenéje. Ugyanúgy 
rengetegen igénylik, mint a szóló módot, és ugyanúgy kevesen 
használják ki. De az, hogy másik karaktert/fajt/népet irányít 
a játékos, teljesen új élményt tud adni, így az unalomfaktor 
bekövetkezésének pillanata sokkal később jön el.

	» Egyedi stratégiák kialakítására ad lehetőséget

Például a Dune-ben mindenki csak harccal és diplomáciával 
érheti el a győzelmet. Azonban a játékosok az eltérő erősségeik 
miatt másképpen kell, hogy harcoljanak, mint a többiek. A 
Fremenek vadul vetik bele magukat a csatába, hiszen tudják, 
lesz olcsó utánpótlás. A Bene Gesserit lopakodva, óvatosan 
építi fel haderejét, míg az Atreides minden csepp információt 
megpróbál kinyerni, hogy a megfelelő pillanatban támadhasson.

	» Eltérő archetípusok számára is lehetőséget adhat szimul-
tán kibontakozásra ugyanazon játék keretein belül.

A Twilight Imperiumban bizonyos fajok jellemzően az 
agresszív, a harcot és mások ütését preferáló játékosok 
számára optimálisak. Más fajok a politika és az alkudozás terén 
jeleskednek, ami stratégák vagy a szocializálók kedvenc terepe. 
Az építők is megtalálhatják a számításukat, illetve a beleérzőknek 
is kínálkozik némi lehetőség, hiszen itt akár egy invazív vírussal 
is játszhatunk, vagy a politikától elvonuló elitista fajjal.

	» Megnövelhető vele a potenciális játékosok száma

A különböző archetípusok és stratégiák mellett a 
komplexitásukban is eltérhetnek egymástól a képességek, így 
kevésbé tapasztalt játékosok számára rendelkezésre állhatnak 
egyszerűbben megérthető és játszható szerepek, ezzel elősegítve 
új játékosok vagy az ifjabb korosztály bevonzását a játékba, úgy, 
hogy a tapasztaltabbak sem veszítenek a játékélményből.

Mi a legfőbb hátránya?

Sokszor a fejlesztők nem fektetnek elég munkát az egyensúly 
megteremtésébe, így elképzelhető, hogy egyes szereplők 
erősebbek lesznek, mint mások, amit a legtöbbször a 
játékosoknak maguknak kell menedzselniük. Az egyik 
legjellemzőbb példa erre a Cosmic Encounter.

Hogyan játsszunk az egyedi 
képességekkel?

A legfontosabb, hogy megértsük, milyen előnyöket juttat 
nekünk az egyedi képesség. A játék mely aspektusában, mely 
szakaszában leszünk erősebbek a többi játékosnál, esetleg 
kooperatív játékok esetében miben tudunk jobban segíteni?

Több nyersanyagból gazdálkodhatunk? Jobban harcolunk? 
Bizonyos győzelmi feltételekhez jobban hozzáférünk? Használjuk 
ki ezt az előnyt! Ha a harcban segít a képességünk, ne bújjunk a 
falak mögé! Ha extra nyersanyaghoz jutunk, használjuk fel!

Fontos az is, hogy bár a képesség specializáció felé lök minket, 
különösen komplex játékok esetén, ne hanyagoljuk el a többi 
részt sem, mert a képességünk önmagában nem fogja nekünk 
megnyerni a játékot. Míg egy egyszerű partijáték, mint pl. a Cash 
and Guns esetében elég rámennünk arra, hogy maximálisan 
kihasználjuk a képességünket, addig egy olyan játéknál, mint 
a Szellemek Szigete, már nagyon fontos, hogy ne csak a fő 
képességünkre koncentráljunk, mert különben nem leszünk 
eredményesek.

Az egyedi képességek remek színt visznek a társasjátékokba, 
változatos stratégiai lehetőséget adnak, és érdekes, váratlan 
interakciókat eredményezhetnek a játékosok között. Főleg 
azoknak ajánlom, akik egyediek akarnak lenni egy játék során, 
vagy csak egyszerűen jobbak akarnak lenni másoknál valamiben.

Tzimisce

já
té

ke
lm

él
et

 - 
Va

ri
ab

le
 P

la
ye

r 
Po

w
er

s

www.jemmagazin.hu 41

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem35-2016-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem87-2020-junius/


Főnix: Mikor, hogyan kezdődött az egész?

Renáta: A történet bolti kezdeményezésre indult 2015-ben. 
Szerettük volna összefogni az összes offline játékost, így 
szerepjátékosokat, wargame-eseket, kártyajátékosokat és 
persze a társasjátékosokat. Felkerestük azokat a játékosokat, 
akik ezeknek a játékoknak a képviselői voltak, és néhány 
találkozó után összeállt a Győri Társasjáték Egyesület alapító 
gárdája.

Főnix: Hol tudtátok először elindítani a klubot?

Renáta: A Rómer Házban kezdtünk, ahol biztosítottak 
nekünk termet, asztalokat és székeket. Játékokat mindenki 
hozott otthonról, de az induló bolt is hozott 2-3 kartonnal. 
Az induló helyszínünkről sajnos pár hónap után kiszorultunk 
más programok miatt, így innen elköltözve az egyik 
egyesületi tag révén a Leier City Center pincehelyiségét 
kaptuk meg átmeneti időre.

Főnix: Mi történt ezután?

Renáta: 2017-ben már eléggé égett a talaj a lábunk alatt, 
az addig kölcsönkapott pincehelyiségből is mennünk 
kellett. Kerestük a jó lehetőségeket, melyben a Sas és Kos 
is partner volt, így közösen sikerült kibérelnünk a város 
főútján elhelyezkedő helyiséget. Jelenleg is itt működünk, 
a kezdeti egy teremből mára már 1+1 lett, amelybe 
nemrégiben átköltözött a bolt, így egy önálló klubhelyiséggel 
büszkélkedhetünk.

Főnix: Hogyan működtetitek a klubot?

Renáta: Az egyesületi tagok önkéntes munkával működtetik, 
minden hónapban minden tag visz egy általános klubnapot. 
Ilyenkor házigazdának áll, aki játékmester is egyben. A betérő 
újoncokat terelgeti (integrálja őket asztaltársaságokhoz, ha 
igénylik), játékszabályt magyaráz, játékot ajánl és kiszolgál 
a büfé pultból. 

Gyakran járok Győrbe, és ahogy a Szent István úton 
haladok a város központja felé, rendre szemet szúr 
a Sas és Kos Társasjáték Szaküzlet tágas termeiben 
pezsgő társasjátékos élet. Utána is néztem a helyi 
szcénának, és így jutottam el a Győri Társasjáték 
Egyesülethez. Kíváncsi voltam rájuk, és az elnökük, 
Hanny Renáta meghívott az egyik szombaton, hogy 
egy interjú keretében meséljen a magazin olvasóinak 
az Egyesületről és a klubról.

       	Klubbem
utató - Győri Társasjáték Egyesület
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Főnix: Milyen az egyesületi élet?

Renáta: Jelenleg 14 tagunk van. Az Egyesület valójában egy 
nagy baráti társaság, mindenki ismer mindenkit, gyakran 
szervezünk közös programokat. Szokott lenni karácsonyi 
partink, de legutóbb pl. laser tagre mentünk együtt.

Főnix: Hányan szoktak lenni a klubban? Mire számíthat az, aki 
először látogat el ide?

Renáta: A legrosszabb napokon is vannak 10-15-en, a szezon 
beköszöntével pedig akár 40-50-en is lejönnek a klubba. A 
rendszeres látogatók persze hozzák a saját játékaikat, de 
előre is lehet jelezni, ha valaki egy konkrét játékkal szeretne 
játszani. A klubnak is rengeteg játéka van, az alap daraboktól 
kezdve a nagyon időigényes gamer játékokig.

Főnix: Ingyenes a klub vagy van valamilyen díja?

Renáta: Támogatásokat gyűjtünk, mivel mind a 
klubhelyiséget, mind annak rezsi költségét maga az 
Egyesület finanszírozza. Sajnos kevés segítséget kapunk a 
várostól, és az 5 év alatt csupán 2 kisebb pályázatot sikerült 
megnyernünk a működésünk támogatására. A játékosoktól 
így azt kérjük, hogy alkalmanként 500 Ft-tal támogassanak 
minket, de válthatnak egy hónapos támogatást is, mely 
2000 Ft, és mindegyik klub alkalmon részt lehet vele venni.

Főnix: Látom, hogy egy kis büfé is üzemel, mit lehet kapni?

Renáta: A részvételi támogatáson kívül a büfével 
finanszírozzuk meg a helyiség fenntartását. Kávét, teát, forró 
csokit, üdítőket és előre csomagolt ropogtatni valókat lehet 
kapni - baráti áron. 

Főnix: Milyen egyéb rendezvényeitek vannak?

Renáta: Mivel az Egyesület tagjai mind a különböző szekciókat 
képviselik, így van kártyás rendezvényünk (MAGIC, SW - 
Sorsok, HKK), terepasztalos versenyek (Warhammer 40.000 
- Vaskakas kampány, hadijátékos történelmi wargame, SW 
X-Wing), szerepjátékos rendezvény és asztali társasjátékok. 
Utóbbira ráfűzve az országosan is működő Arkham Night, 
melyet minden évben egyénileg rendezünk meg ősszel.

Főnix: Ez igazán szép sor! Tényleg sok mindennek helyet adtok. 
Vannak az Egyesületben felelősei egy-egy ilyen területnek?

Renáta: Természetesen. Ádám például már felköltözött 
Budapestre, mégis visszajár, hogy a helyi X-Winges 
szcénát életben tartsa. Ákos, Dani és Jocó a szerepjátékos 
rendezvényünket szervezi (október 18-án lesz!). Misi a táblás 
játékok szakértője, Andrással rendszeresen kijárnak Essenbe, 
és az Egyesület számára is hoznak onnan újdonságokat. 
Balázs már több évad Vaskakas kampányt megszervezett, és 
készül az idei őszire... és még sorolhatnám.

Főnix: Milyen korosztályra számíthatunk a klubban?

Renáta: A legjellemzőbb a 30+-os korosztály. Szombaton 
szívesen jönnek le családok is közösen társasozni. Helyet 
adunk iskolai alkalmaknak (általános iskolai csoportok és 
egyetemi gólya alkalmak) és céges csapatépítőknek, családi 
rendezvényeknek is - de ezek zárt körűek. 

A jelenlegi járvány időszakban pedig azon dolgozunk, hogy 
a játékosok a klubalkalmakon kívül bármikor használhassák 
a helyiséget, mint egy zárt körű klubot. A gondolat mögötte 
az, hogy kevesebb tömeges érintkezéssel, lényegében 2-15 
játékosig bármikor lehessen játszani a klubhelyiségben.

Főnix: Köszönöm, hogy bemutattad a klubot és az Egyesületet 
a magazin olvasóinak, gratulálok az eddigi munkátokhoz, és 
további sok sikert kívánok!

Renáta: Én is köszönöm a lehetőséget!
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JEM: Kicsoda Andrew Bosley? Hogyan váltál társasjáték-
illusztrátorrá, művésszé?

AB: Igazi rejtély vagyok… egy enigma… megismerhetetlen. 
Igazából csak egy fickó vagyok, aki mindig is szeretett 
rajzolni. Nagyon támogató szülők neveltek, akik bátorítottak 
művészi karrieremben, amiről mindig is azt gondoltam, 
hogy megélhetést biztosít majd nekem. Úgyhogy 
rengeteget gyakoroltam az iskolában, illusztrációt tanultam 
egyetemen, majd koncepciótervező művészként dolgoztam 
videójátékokhoz. Végül a teljes állású stúdiómunkát 
feladtam, és szabadúszó lettem.  A társasjátékokhoz való 
rajzolás viszonylag új dolog az életemben, de nagyon izgatott 
vagyok miatta. 

JEM: Analóg vagy digitális technikát használsz általában?

AB: Néha hagyományos módon készítek vázlatokat a 
vázlatfüzetembe, de a munkáim 95%-át digitálisan készítem. 
Közel 70%-ot iPaden.

JEM: Everdell és Korkép. Két kiemelkedő látványvilággal 
rendelkező játék, amiket te alkottál. Mesélnél ezeken 
keresztül az alkotói folyamatról? Hogyan formálódott ki 
például az Everdell világa?

AB: Köszönöm, ez jól esik! Ezek témájukban nagyon 
különböznek, de nagyon élvezetes volt velük dolgozni 
a maguk módján. A Starling Games teljesen szabad 
kezet adott, hogy az Everdell világát felépítsem, 

Jamey (Jamey Stegmaier 
- Stonemaier Games) 
pedig a Korkép világa 
m e g j e l e n é s é n e k 
f e l é p í t é s e k o r 
művészeti vezetőként 
is megbízott. És bár 
ezek különbözőek voltak, 
az illusztrációk készítése 
ugyanazon folyamat szerint 
zajlott: vázlatok sorozatát 
készítem, és amikor ezek 
valamelyike elfogadásra 
kerül, színes vázlatot 
készítek, majd amint 
ezek is zöld utat kapnak, 
elkezdem a polírozást. 

Folyamatosan referenciákat gyűjtök - részben, hogy rajzaim 
pontosak legyenek, részben inspirációként. 

Az Everdell egy része a befolyásomon kívül született. James 
Wilson, a játék tervezője és Dann May művészeti vezető 
sok időt töltöttek a világ hátterének megalkotásával. Amikor 
elkezdtem dolgozni a világon, még csak egy kis része volt 

készen, de ez már elegendő általános 
iránymutatást adott, hogy 
elinduljak. Az illusztrációk 
készítése során azonban 
ez valósággal életre kelt, 
és egész egyszerűen 
sajátommá vált. Sok 
háttérsztori került azóta 
megírásra, viszont az 
alkotás során a történet és 
az illusztráció folyamatosan 
hatottak egymásra.

JEM: Számomra a Korkép 
látványvilága - gondolok a sárgás, 
zöldes megjelenésre és a figurák 
stílusára - kissé retróba hajlik. 
Miért ezt választottad?

AB: Nem igazán a retró volt a célom, inkább nevezném 
klasszikusnak, esetleg időtlennek. Mivel civilizációépítésről 
szól a játék, művészeti vezetőként azt akartam, hogy a 
mai játékosok kellően modern kinézettel találkozzanak. 
Mindemellett egyetemessé is akartam tenni - olyanná, 
amelyik minden lehetségesen választható civilizáció esetén 
megállja a helyét.

interjú - Andrew
 Bosley
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JEM: Mit gondolsz a rengeteg megjelenő játékról? Véleményed 
szerint van helyük a piacon?

AB: A munkám szempontjából ez mindenképp biztonságot 
ad. :) Emellett úgy gondolom, csodálatos dolog. Számomra 
a társasjátékok olyanok, mint a filmek vagy a könyvek: nem 
meséltek már el minden történetet? Cinikusan nézve, akár 
oda is kilyukadhatnánk, hogy nincs új a Nap alatt, ám a sok 
változatos mechanika, komponens, illusztráció és tematika 
kombinációja még rengeteg felfedezni valót 
kínál. És még mindig annyi, 
de annyi ember gondolja 
úgy, hogy a társasjátékok 
a Monopolyról és a 
Candylandről szólnak… 
úgyhogy akad munkánk 
bőven!

JEM: Művészként hogy tudsz 
megfelelni a kihívásnak, hogy 
az általad kreált látványvilág 
kiemelkedjen a megjelenő játékok 
tömegéből?

AB: Igyekszem nem magamra venni ezt a terhet túlzottan. 
Maga a termék továbbra is az adott társasjáték. Ha ez 
önmaga nem emelkedik ki, vagy nem jó móka, akkor ott a 
művész sem tehet sokat. Újoncként a társasjátékok világában 
abban reménykedem, hogy stílusomra friss elemként 
tekintenek. Természetesen a munkáim és a stílusom 
folyamatos fejlődésen mennek keresztül, művészként ezt az 
evolúciót meg kell jelenítenem. Tökéletesítem a technikám, 
amennyire csak lehet, új irányokat próbálgatok, amikor más 
művészek megihletnek. Szeretem úgy hinni, hogy ez átjön a 
professzionális munkáimban.

JEM: Te magad társasjátékozol? Mik a kedvenceid?

AB: Igen, nagy játékosnak tartom magam! Nem vagyok 
mechanika alapján különösebben válogatós, mindaddig, 
amíg az élmény mentálisan kiszakít a mindennapokból, vagy 
csak egyszerűen jó móka… ideális esetben mindkettő.

Jelenleg a kedvencem a Scythe - három srácomat az 
ötből megtanítottam rá, és nemrég fejeztük be a Fenris 
felemelkedését. Ezen kívül egy helyi csoportba is járok 
havonta egyszer, ahol sok új, remek játékkal találkozom. 
Kedvenceim mostanság a Dogs of War, a Fire and Axe 
és a Bootleggers. Arról is meg vagyok győződve, hogy a 
feleségemmel többet játszottuk az Attikát, mint bárki a 
világon, beleértve a játék dizájnereit is. :)

JEM: Min dolgozol mostanság? Van valami izgalmas készülőben?

AB: A Korkép új kiegészítője érkezik hamarosan, valamint 
egy remek játék a Floodgate kiadótól - a Vivid. Mindkettő 
nagyon erős vizualitással rendelkezik, tematikájukban és 
játékmenetükben is kiválóak lesznek.

Személy szerint rengeteget dolgozom a Wits End Studióban: 
2021 elején indul KS-en a Lightning and Bolt új kiadása, és 
egy komoly projekt fejlesztése is zajlik, ami a jövő év végén 
vagy 2022-ben válik aktuálissá.

Legfontosabb jelenleg is élő munkám a Wanderer’s Guide 
néven futó kitűnő projekt. Ez egy fantasy atlasz, amin 
nincsenek nevek, így referenciaként kiválóan használható 
szerepjátékosoknak vagy kreatívoknak, hogy saját 
kalandokat vagy világokat építsenek. Novemberben indul 
az értékesítése, a www.thewanderersguidebook.com címen 
érhető el róla bővebb információ.

JEM: Köszönjük szépen az interjút, sok sikert az alkotáshoz!

AB: Én köszönöm, és üdvözlöm a 
magyar játékosokat!
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www.jemmagazin.hu

Andrew Bosley

Életkor:
41 év

Nemzetiség:
amerikai

Családi állapot:

nős, öt gyermek édesapja

Foglalkozás:
festő, grafikus, 
látványtervező

Társasjátékos munkái:

Citadella, Everdell, Korkép

Egyéb illusztrációk:
Ubisoft, Hallmark Channel, Ubisoft, Hallmark Channel, 
Factor 5, Hi-Rez StudiosFactor 5, Hi-Rez Studios
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.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 
91. számát!

A következő szám megjelenését november 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.
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