
PILVAXPILVAX
Mihez lehet kezdeni ennyi híres költővel? Négyféle játé­
kot is játszhattok velük! Van köztük gyűjtögetős, tabló­
építős, memória és idézetfelismerés is – hogy mindenki 
megtalálja a kedvencét, nem csak a költők között!
Minden kártyán található egy idézet az adott költőtől, 
ezt olvasgassátok nyugodtan a játék során, de igazán 
csak a KI ÍRTA? játékmódban kapnak szerepet. Ami­
kor a szabályban „azonos” vagy „különböző” költő kár­
tyák ról beszélünk, mindig a portrék azonosságára vagy 
különbözőségére gondolunk, az idézetektől függetlenül.

TARTOZÉKOK
63 költőkártya | 27 tablókártya

23 kristály (a Tabló játékhoz)

Amikor Dani először ment óvodába, 
nagyon örült annak, hogy már óvodába 
mehet, csak még annak nem tudott  
eléggé örülni, hogy ott is kell maradni.

Mi a dicsőség?… tündöklő szivárvány,

A napnak könnyekben megtört sugára.

A csend / tört vályuként / csüng alá /  

a városi zajba / ismeretlen messzeségből / 

még benne úsznak / a Hold halai.



1. KÖLTŐ-GYŰJTÖGETŐ
Draftolós játék 3 –5 játékos részére,  
20 perc játékidővel

Keverjétek meg a tablókártyákat és mindenkinek 
osszatok egyet, ez lesz a titkos célotok.

A költőkártyákból
•  3 főnél vegyetek ki minden költőből kettőt, tehát 

45 lappal játsszatok. Ebből a fordulók elején keve­
rés után mindenkinek 7 kártyát osszatok.

•  4 főnél vegyetek ki minden költőből egyet, tehát 
54 lappal játsszatok. Ebből a fordulók elején keve­
rés után mindenkinek 6 kártyát osszatok.

•  5 főnél kell mind a 63 lap. Eb ből a fordulók elején 
keverés után mindenkinek 6 kártyát osszatok.

A maradék költőkártyákból képezzetek húzópaklit.

A játék során igyekszünk a költőkártyáinkat a titkos 
tablókártyánk szerinti helyzetbe lerakni magunk elé, 

és a megfelelő helyen lévő költőkből minél többet 
egymásra halmozni (max. 3-at lehet). A legértéke-
sebb tablót létrehozó játékos győz.

A játék 2 fordulós.
 
A JÁTÉK MENETE
A kézben lévő költőkártyákból minden játékos válasz­
szon ki egyet, majd amikor ezt mindenki megtette, egy­
szerre mutassátok meg és tegyétek le magatok elé a vá­
lasztott portrét. A kézben maradt lapjaitokat ezután 
adjátok át a bal kéz felőli szomszédotoknak. A kapott 
kártyákból mindenki hajtsa végre a következő oldalon 
szereplő akciók egyikét, majd a maradék kártyákat ad­
játok tovább, újra akciózzatok, és így tovább, míg bárki 
kezéből elfogy a lap.



Akciók a körben (egyet lehet választani):

•  Letehettek egy új kártyát egy már lent lévővel 
 oldalszomszédosan (kerülhet egy költő olyan 
helyre, ami nem jó a tablókártya szerint, mert van 
olyan akció, amivel később áthelyezhetitek).

•  Rátehettek egy már lent lévő költőre egy vele 
megegyező költőkártyát. Maximum 3 ugyanolyan 
portré lehet egymáson.

•  Áthelyezhettek egy korábban rossz helyre lerakott 
lapot (vagy lapokat, ha több van egymáson). Ekkor 
a kezetekből nem tehettek le új lapot, így ti több 
lapot fogtok továbbadni. Fontos! Az áthelyezés 
után is minden kártyának legalább egy másik kár­
tyához oldalszomszádosan kell csatlakoznia, és  
a tabló nem szakadhat ketté. 

Ha valaki olyan kártyát kap, amit már nem tud lehelyez­
ni (van neki 3 belőle) és mozgatni sem szeretne a tabló­
jában, akkor nem hajt végre akciót.

Ha bárkinek elfogynak a kártyái (az nem baj, ha valaki­
nek még maradt lap a kezében), akkor a forduló véget 
ért. Mindenki egészítse ki a kezét 3 fő esetén 7 kártyára, 
4­5 fő esetén 6­ra, és kezdődhet a második, utolsó for­
duló. Ha megint elfogy valaki kezéből a lap, a forduló és 
a játék is véget ér. Ha ekkor még bárkinél maradt kártya, 
azt el kell dobni. 

Számoljátok össze a pontjaitokat! A győztes a legtöbb 
pontot gyűjtő játékos lesz. Egyenlőség esetén a játék­
nak több győztese van.  

PONTOZÁS
Távolítsatok el a tablótokból minden olyan portrét, ami 
a titkos célotok alapján rossz helyen van! Az így lenn 
maradt különböző kártyákat számoljátok meg (most 
az egymáson fekvő azonos portrék nem számítanak). 



Hány költőt szereztél?
1–4­ig 0 pont
      5 db 1 pont
      6 db 3 pont
      7 db 6 pont
      8 db 10 pont
      9 db 15 pont

Most az egymáson fekvő azonos portrékat számoljá­
tok össze. Egy költőből hányat szereztél? (Maximum 3 
gyűjthető. A pontok költőnként értendők):

1 db 0 pont
2 db 1 pont
3 db 4 pont

Példa: Évi 7 költőt szerzett, az 6 pont. Három költőből 
kettő is van egymáson, az plusz 1 pont mindegyikért, tehát 
plusz 3, és Kosztolányiból 3 került egymásra, az további 
4 pont. Így összesen 13 pontja lett. 

Minden mosolyod, mozdulatod, szavad,
őrzöm, mint hulló tárgyakat a föld.
Elmémbe, mint a fémbe a savak,
ösztöneimmel belemartalak(.)

Érdemem bár abban áll is,
hogy versemre a banális
rím csengőit aggatom,
lelkem mégse rút kanális(.)

A jégcsap egyre nyúlik, 
a csöppje már nehéz, 
egy-egy kis tócsa pattan 
s szelíden égrenéz.

Tavaszi szél érdes
fuvallatával arcodon sietsz
a gallyakkal behullott úton.

Érdemem bár abban áll is,
hogy versemre a banális
rím csengőit aggatom,
lelkem mégse rút kanális(.)

Tavaszi szél érdes
fuvallatával arcodon sietsz
a gallyakkal behullott úton.

Érdemem bár abban áll is,
hogy versemre a banális
rím csengőit aggatom,
lelkem mégse rút kanális(.)

Amióta nagy vagyok és ütődött és 
nyegle és idétlen, azóta nem lehet 
hozzám szólni. De azért szólnak.

Amióta nagy vagyok és ütődött és 
nyegle és idétlen, azóta nem lehet 
hozzám szólni. De azért szólnak.

A Hüvösvölgyben visz a villamos,
vadgesztenye-sort nyár permete mos,
haragos-zölden állnak a hegyek,
fölöttük az ég alkony-aranyos.

A Hüvösvölgyben visz a villamos,
vadgesztenye-sort nyár permete mos,
haragos-zölden állnak a hegyek,
fölöttük az ég alkony-aranyos.

A gondolj-rám-virág,
az volna szép, az volna szép,
a gondolj-rám-virág,
az barna-kék, az barna-kék(.)



2. TABLÓ
Stratégiai játék 2 játékos részére, 30 perc játékidővel

Keverjétek meg a költőkártyákat, húzzatok 4­4­et,  
a maradékból pedig képezzetek húzópaklit. Ezután 
keverjétek meg a tablókártyákat is, mindketten húz­
zatok titkosan 1­1­et, a maradékból pedig képezzetek 
húzópaklit. A kristályokat tegyétek a kezetek ügyébe.

A játék során közösen építetek egy tablót, amit igye-
keztek a saját titkos célotoknak megfelelően formál-
ni, és így kristályokat gyűjteni. Aki először gyűjt össze 
12 kristályt, nyer. 

A JÁTÉK MENETE
A kezdő játékos a kezéből lehelyez az asztalra egy 
 költőt, majd húz egyet a költőpakliból. Ezután a másik 
játékos is letesz, majd húz egyet, és így tovább.

A kártya lehelyezésének szabályai:

•  Letehetsz egy költőkártyát a kezedből egy már 
lent lévő portréval oldalszomszédosan. Nem te­
hetsz kártyát egy másik kártya tetejére.

• Ha egy költőkártyából már 2 is van lenn, 
•  az egyiket eldobhatod, és egy új költőt tehetsz a 

helyére. Ha például van lenn két Kosztolányi, az 
egyiket eldobhatod a dobópakliba, és letehetsz 
helyette egy Nemes Nagy Ágnest. 

•  ha egy harmadik ugyanolyat is letennél, a lent lé­
vők közül az egyiket el kell dobnod, mivel minden 
költőből csak 2 szerepelhet a közös tablóban. 

Ezekkel kapcsolatban az a megkötés, hogy az ellenfeled 
közvetlenül az előző körben lehelyezett lapját nem dob­
hatod ki ilyen módon (tehát pl. a 3. Petőfi esetén, ha az 
ellenfél az előző körben szintén Petőfit tett, akkor a leg­
korábban lehelyezett Petőfit kell kidobni a dobópaklira).

Bármelyik húzópakli elfogyhat, ilyenkor meg kell kever­
ni az adott dobópaklit, és az lesz az új húzópakli.



Minden mosolyod, mozdulatod, szavad,
őrzöm, mint hulló tárgyakat a föld.
Elmémbe, mint a fémbe a savak,
ösztöneimmel belemartalak(.)

A jégcsap egyre nyúlik, 
a csöppje már nehéz, 
egy-egy kis tócsa pattan 
s szelíden égrenéz.

Tavaszi szél érdes
fuvallatával arcodon sietsz
a gallyakkal behullott úton.

Amióta nagy vagyok és ütődött és 
nyegle és idétlen, azóta nem lehet 
hozzám szólni. De azért szólnak.

Amióta nagy vagyok és ütődött és 
nyegle és idétlen, azóta nem lehet 
hozzám szólni. De azért szólnak.

Csörtettek bátran a senkik
És meglapult az igaz ember(.)

Tavaszi szél érdes
fuvallatával arcodon sietsz
a gallyakkal behullott úton.

A Hüvösvölgyben visz a villamos,
vadgesztenye-sort nyár permete mos,
haragos-zölden állnak a hegyek,
fölöttük az ég alkony-aranyos.

A gondolj-rám-virág,
az volna szép, az volna szép,
a gondolj-rám-virág,
az barna-kék, az barna-kék(.)

A jégcsap egyre nyúlik, 
a csöppje már nehéz, 
egy-egy kis tócsa pattan 
s szelíden égrenéz.

A fák megálltak mozdulatlan, 
A vizek nyugtalanok lettek, 
Különös zaj támadt a kertben, 
Valami bántotta a kertet.

Amióta nagy vagyok és ütődött és 
nyegle és idétlen, azóta nem lehet 
hozzám szólni. De azért szólnak.

Tavaszi szél érdes
fuvallatával arcodon sietsz
a gallyakkal behullott úton.

De fönn, barátom, ott fönn a derűs ég,
valami tiszta, fényes nagyszerűség,
reszketve és szilárdul, mint a hűség.

A Hüvösvölgyben visz a villamos,
vadgesztenye-sort nyár permete mos,
haragos-zölden állnak a hegyek,
fölöttük az ég alkony-aranyos.

Jaj, a gyerekkor mily tündéri kor volt:
egy ködbe olvadt álom és való,
ha hullt a hó az égből, porcukor volt
s a porcukor az abroszon a hó.

Jöttem a Gangesz partjairól,
Hol álmodoztam déli verőn.
A szívem egy nagy harangvirág,
S finom remegések az erőm.

Minden mosolyod, mozdulatod, szavad,
őrzöm, mint hulló tárgyakat a föld.
Elmémbe, mint a fémbe a savak,
ösztöneimmel belemartalak(.)

A gondolj-rám-virág,
az volna szép, az volna szép,
a gondolj-rám-virág,
az barna-kék, az barna-kék(.)

Amióta nagy vagyok és ütődött és 
nyegle és idétlen, azóta nem lehet 
hozzám szólni. De azért szólnak.

Példa arra, amikor 
valaki egy 
kristályt kap

Példa arra, 
amikor valaki négy 
kristályt kap

A PONTSZERZÉS SZABÁLYAI
Az akciója után egy játékos bármikor dönthet úgy, 
hogy a titkos tablókártyája alapján a jelenlegi állást 
kristályokra váltja (még az ellenfél lépése előtt). Ekkor 
be kell mutatnia az ellenfélnek a tablókártyáját, hogy 
milyen egyezést mutat a közösen épített tablóval. Ha 
az asztalon ugyanúgy helyezkedik el 3 költő portréja 
(oszlopban, sorban vagy átlóban), mint a játékos kezé­
ben lévő kártyán, akkor kristály jár érte. Minden sor és 
oszlop 1 kristály, minden átló 3 kristály.

Példa: Az egyik játékos az akciója után beadja a tablókár-
tyáját, mert összejött egy oszlopa. Ezért 1 kristályt kap.  

Pár kör múlva a másik játékos is beadja a tablókártyát, 
mert összejött egy átló és egy sor, így ezért 3+1=4 kristályt 
kap (a pontot érő hármasoknak a nagy közös tablóban egy-
máshoz viszonyítva nem kell ugyanúgy elhelyezkednie, 
mint a célkártyán). A játék még megy tovább, míg valaki-
nek 12 kristálya nem lesz.  



Ritkán előfordulhat, hogy az asztalon kilenc portrékártya 
úgy helyezkedik el, ahogy a játékos tablókártyáján vannak 
a költők. Ebben az esetben rögtön nyert, hiszen három sor, 
három oszlop és két átló az éppen 12 pont.

Közösen ellenőrizzétek a kapott pontot, amit kris­
tályban megkap a pontszerző. Ezután a tablókártyát 
el kell dobnia és újat kell húznia helyette. Majd a játék 
folytatódik mindaddig, amíg az egyik játékosnak össze 
nem gyűlik 12 kristálya (rövidebb játéknál játszhattok 
kevesebb kristályig is). A játék ekkor azonnal véget ér,  
és ő a győztes. 

TIPP: Ha az egyik játékosnak pl. fejjel lefelé van a közö-
sen épített tabló, és így nehezen látja a célja szerinti sor-
rendet,  akkor odapróbálhatja a tablókártyáját a tabló 
mellé megfelelő irányban, míg a másik játékos becsukja 
a szemét. 

3. EMLÉKEZET 
Memóriajáték 5 éves kortól, 
2–5 játékos részére, 15 perc játékidővel

Keverjétek meg a költőkártyákat, és képpel lefelé for­
dítva tegyétek őket az asztalra hét darab kilences sorba. 
A tablókártyákat tegyétek félre, most nem lesz rájuk 
szükség.

A szokásos memóriajátékoktól eltérően itt nem azo-
nos, hanem különböző kártyákat kell felfordítani. A já-
ték célja, hogy te szerezd meg a legtöbb költőkártyát.

A JÁTÉK MENETE
A játékosok az óramutató járásával megegyezően 
jönnek egymás után. A soron lévő játékos célja, hogy 
a lehető legtöbb különböző költőkártyát fordítsa fel. 



Az aktív játékos körének kétféleképpen lehet vége:

1.  Úgy dönt, hogy megáll és magához veszi az 
addig felfordított összes lapot (ez maximum  
9 lehet).

2.  Felfordít egy olyan költőt, akit már fordított ab­
ban a körben. Ilyenkor mindent vissza kell fordí­
tani és a következő játékos jön.

A felvett lapokat képpel lefelé gyűjtsétek magatok 
mellett. Nem nézhetitek meg sem a saját, sem a többi 
játékos felvett lapjait.

A játék akkor ér véget, ha mind a 63 kártya gazdára 
talált. A játékot a legtöbb kártyát gyűjtő játékos nyeri. 
Egyenlőség esetén a játéknak több győztese van

4. KI ÍRTA?
Sok játékos részére, nagyobbaknak

Keverjétek meg a költők pakliját, és fordítsátok képpel 
lefelé. Válasszatok valakit, aki felolvas. A többiek vegye­
nek maguk elé egy tablókártyát, hogy lássák, kik vannak 
a játékban, illetve papírt és íróeszközt. 

A JÁTÉK MENETE
 
A felolvasó felcsap 10 kártyát, és a többiek elé teszi.  
Ők pár percig nézhetik. Ezután a felolvasó újra a kezébe 
veszi a lapokat, összekeveri, és kidob belőlük 5­öt képpel 
lefelé (ezekre nem lesz szükség). A maradékból a kezé­
be veszi az első lapot úgy, hogy a többiek ne lássák, ki 
van a képen, és felolvassa az idézetet, majd képpel lefelé 
leteszi. A többi játékos felírja a papírjára, hogy szerinte 
melyik költőtől származott az idézet. Ne mutassátok 
meg másnak!



A felolvasó egymás után felolvassa így az 5 kártyát, az­
tán értékelünk. Fordítsátok fel az eredeti olvasási sor­
rendben a kártyákat! A játékosok minden jó megoldásra 
1 pontot kapnak. Aki a legtöbb pontot szerezte, nyert.

Keressétek ki a kedvenceiteket! Megtaláljátok az inter­
neten, hogy melyik versből való az idézet?
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