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ABSTRACT
Board game history | The article summarizes the most significant stages in the history of
board games and, as a comprehensive overview, explores the history of board games from
their beginnings to the present day. The history of board games is closely intertwined with
the written history of humanity, as games were present in ancient civilizations as important
means of social interaction and entertainment. Over time, primitive games have undergone
many changes that have shaped the diverse world of today’s board games. All of these
changes have contributed to the fact that today it is almost impossible to find a topic that
has not been covered in at least one board game, and anyone can find a game of their choice
in difficulty or style. The purpose of this article is to present and briefly summarize the
development of board games, with special attention to the earliest finds, as well as the
greatest milestones, significant events and games. Because even though we are talking
about an industry that is thousands of years old, developers are still able to come up with
new ideas or at least combinations that completely overturn the previous trends. The article
uses document and content analysis. The examined documents discuss the evolution of
board games from different historical periods and regional perspectives. An important
aspect of the analysis was the presentation of the cultural and social role of games, as well
as the constantly renewing game development trends, which enrich the board game market
with new ideas and mechanisms even today.
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ABSZTRAKT
A cikk sszefoglalja a tarsasjatékok torténelmének legjelentdsebb allomasait, és egy atfogd
attekintésként feltarja a tarsasjatékok torténelmét a kezdetektdl napjainkig. A tarsasjatékok
torténete szorosan Osszefonodik az emberiség irott torténéseivel, hiszen mar az okori civi-
lizacidkban is jelen voltak a jatékok, mint a tarsas interakciok és a szoérakozas fontos
eszkozei. Az id6k soran a kezdetleges jatékok szamos valtozason mentek keresztiil, ame-
lyek formaltak a mai tarsasjatékok sokszinii vilagat. Ezek a valtozasok mind hozzajarultak
ahhoz, hogy méara odaig jussunk, hogy szinte mar nem is lehet olyan témat talalni, amit ne
dolgoztak volna fel legalabb egy tarsasjatékban, raadasul barki talalhat kedvére valo
nehézségii vagy stilust jatékot. Jelen cikk célja a tarsasjatékok fejlddésének bemutatasa és
rovid Osszefoglalasa, kiilonos tekintettel a legkorabbi leletekre, valamint a legnagyobb
mérfoldkovekre, jelentds eseményekre és jatékokra. Mert hidba beszéliink egy tobbezer
éves iparagrol, a fejleszték mind a mai napig képesek Uj Otletekkel vagy legalabb
kombinaciokkal eldallni, amik fenekestiil forgatjak fel az addigi trendeket. A cikk doku-
mentum- ¢és a tartalomelemzést hasznal. A vizsgalt dokumentumok kiilonboz6 torténelmi
lemzés soran fontos szempont volt a jatékok kulturalis és tarsadalmi szerepének, valamint
a folyamatosan megujulo jatékfejlesztési trendeknek a bemutatasa, amelyek napjainkban
is 0j otletekkel és mechanizmusokkal gazdagitjak a tarsasjatékok piacat.

JEL-kédok: C71, C72, C73, B10, B20

le-mail: adorjanb86@gmail.com | Cim:H-9400 Sopron, 9400 Sopron, Erzsébet u. 9., Hungary
2e-mail: bednarik.eva@uni-sopron.hu | Cim:H-9400 Sopron, 9400 Sopron, Erzsébet u. 9., Hungary


https://doi.org/10.35511/978-963-334-545-0-02
mailto:adorjanb86@gmail.com
mailto:bednarik.eva@uni-sopron.hu
https://orcid.org/0009-0005-5540-8171
https://orcid.org/0009-0005-0377-1999
https://orcid.org/0009-0005-5540-8171
https://orcid.org/0009-0005-0377-1999

Adorjén Baldzs — Bedndrik Eva

Bevezetés

A tarsasjatékok évezredek ota szereznek oromteli perceket a jatékosoknak. Az
emberek 0sszejonnek, hogy egy békés megmérettetésben dontsék el, ki az ligye-
sebb, ki tud jobb stratégiat kialakitani vagy épp ki az, aki szerencsésebben tud
dobni. A versengésen tul, a tarsasjatékok képesek 0sszehozni az embereket, inter-
akciokat kivaltani. Platon szerint ,, Tobbet megtudhatsz masokrol egy ora jaték,
mint egy év beszélgetés alatt” (D’ Angour, 2013), és milyen igaza van. Az ember
minden jaték alkalméaval 1) helyzetben talalja magat, ) problémakkal szembesiil
¢s el6jon a valodi énje, amit a hagyomanyos kommunikacio soran joval konnyeb-
ben titkol el mésok eldl. A tarsasjatékok egyiitt fejlodtek a civilizaciokkal, igy
ezéltal kdnnyen ralathatunk a kulttira és tarsadalom fejlédésére is.

A téarsasjatékipar folyamatos novekedését mutatja, hogy mar 12 milliard dol-
laros piacrol van sz, és egyre gyakoribbak a tobb milli6 dollaros tarsasjatékos
Kickstarter kampanyok, mint példaul az Exploding Kittens, ami 9 millié dollart
termelt mar az el6finanszirozési kampanyban. Ezek oriasi szamok, amik mellett
fel kell tenniink a kérdést: vajon honnan indult mindez? Mi vezetett ahhoz, hogy
idaig eljusson az iparadg? Mik voltak az els¢ tarsasjatékok, hogyan fejlodtek, mi-
ként alakultak ki a ma ismert jatékkategoriak? Ezeket a kérdéseket igyekszem
megvalaszolni a kovetkezd bekezdésekben.

Legelso tarsasjatékok

Kr. e. 5000 kérnyékén — a Torokorszag keleti részén fekvé Basur Hoylik temet-
kezési helyen archeologusok vésett és festett koveket talaltak, amik a ma hasznalt
6 oldalu dobokockakra és egyéb jatékelemekre hasonlitottak (Lorenzi, 2013). To-
vabbi kockajatéknak tiing felfedezéseket tettek az tigynevezett Termékeny Fél-
hold mentén (ami eredetileg Mezopotamidt és Kanaant foglalta magaban, de ké-
s6bb hozzaértették a Nilus-volgyet, azaz az dkori Egyiptomot is), amely a mai
Irak, Izrael, Palesztina, Sziria, Libanon és Délkelet-Torokorszag felett ivel at.
Ezen a teriileten tobb, vélhetOen tarsasjatékként hasznalt leletet is felfedeztek a
festett botoktol a faragott faig, csontig, birkacsontokig és kagylokig. Nem ismert,
hogy milyen tipusu jatékokat jatszottak ezekkel a kockéakkal, de a szénizotopos
kormeghatarozas azt sugallja, hogy ezeket id6szamitasunk el6tt 5000 koriil hoz-
tak létre (Byron, 2019).

Kr. e. 3100 korny€kén — a Senet, az istenek jatéka (Zwang, 2017) a legré-
gebbi, ma is jatszhato tarsasjaték, mivel sikeriilt rekonstruélni, vagy legalabbis
kikovetkeztetni a jaték szabalyait. Egy, az dsi Egyiptomban népszerii tarsasjaték-
16l van sz6, amivel szivesen mulattak az idét Egyiptom kiralyndi, mint példaul

10



A tarsasjatékok torténete

Nefertiti. Ezt bizonyitjak, hogy tobb siremlékben is megtalaltak a jatékot. Falfest-
ményeken is szepel, ahogy Nefertiti éppen jatszik vele, mig Tutanhamon sarkam-
rajaban ot példanyt talaltak a Senetbdl. A gazdagabbak dobozt hasznaltak, mig a
szegényebbek négyzeteket karcoltak a padlora.

Ebbdl az 1ddszakbodl fennmaradt egy masik tarsasjaték is, a Mehen (Attia,
2016), aminek tablaja Mehen kigyoistent abrazolja, amint Ra, a napisten koré te-
keredik. A jaték szabalya nem maradt fenn, de a kutatok szerint hasonlo a jaték-
menet, mint az arab Hiéna cimi jatéké. A jaték a tablan kiviil 6 marvanyfigurabol
€s egy oroszlan figurabol all. A jatékosok célja, hogy elérjék a kozéppontot, majd
visszatérjenek a kiindulasi helyre. Miutén ez valakinek sikertilt, akkor aktivalodik
az oroszlan, ami elkezdi sorban felfalni a tobbi jatékos figurait.

Kr. e. 2600-2400 kornyékén — Irak teriiletén fedeztek fel egy 6si Mezopota-
miabol szarmazoé jatékot, a Royal Game of Urt, amit Hlisz négyzetes jatéknak
(Game of Twenty Squares) is neveztek. A jaték eredeti szabalyai elvesztek az év-
ezredek soran, de egy bizonyos Irving L. Finkel (angol filologus és asszirologus)
felfedezett egy 6si kotablat, amibol nagyjabol sikeresen rekonstrudlta a jaték sza-
balyait (Finkel, 2007). Ez egy kétszemélyes stratégiai jaték, amiben a jatékosok
kockadobassal Iéptetik a hét babujukat, kitithetik a masik jatékos babuit, amik az-
utan visszakertilnek a kiinduldé mezore. A jaték félig szerencse, félig stratégia, ami
a ma is népszerti Backgammonra hasonlit.

Kr. e. 2000 kérnyékén — a Tizenkét jelolés jatéka (Game of twelve markings),
vagyis Ludos Duodecim Scriptorum a Rémai Birodalomban 6rvendett hatalmas
népszertiségnek. Ez a jaték is a Backgammon elemeit hordozza: a jatékosok 15
jelzdvel 1épkednek a haromszor tizenkettd jeldlésen és harom dobokockéval ha-
tarozzak meg a 1épés modjat. A gydztes az lesz, aki eldszor megszerzi az dsszes
jelzot a tablarol.

Kr. e. 1300 kornyékén — a Ludus Latrunculorum vagy siman csak Latrones,
szabad forditasban ,,zsoldos” vagy ,,atonall6”. Egy absztrakt, kétfOs, stratégiai tar-
sasjaték, volt az egyik elsd tarsasjaték, ami a katonai hadviselést igyekezett lemo-
dellezni. Bar a szabalyait még nem sikeriilt egyértelmiien rekonstrudlni, de a leg-
tobben egyet értenek abban, hogy hasonl6 lehet a Sakkhoz vagy a Daméhoz.

Kr. e. 530 kornyékén — archeologusok szerint ebbdl az idoszakbdl szarmaz-
nak azok a vazak, amiken Ajax és Achilles tarsasjatékkal jatszanak (Romero-
Mariscal, 2011). Csak spekulaciok 1éteznek azzal kapcsolatban, hogy mi is volt
valdjéban a jatek, amivel ez a két torténelmi személy a szabadidejét toltotte.

Kr. e. 500 kornyékén — korabban a tarsasjatékok kizarolag a felndttek szora-
koztatasara szolgaltak, de két és fél évezreddel ezel6tt Roma-szerte megjelentek
a mai ugroiskola (hopscotch) jaték korai valtozatai, amiket az els6 gyermekeknek
szant tarsasjatékok kozott tartanak szamon. Ebbdl az idészakbdl szarmaznak a
kinai Go (Shotwell, 2003) cimi jaték legkorabbi leletei. A Go manapsag is
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hatalmas népszertiségnek orvend ¢€s gy hiszik, hogy a tarsasjatéktorténelem
egyik legrégebbi, ma is népszerti tarsasjatéka. A jaték tablaja egy 19x19-es négy-
zetracs, ami 361 pontot tartalmaz. Bar kezdoknek a kisebb, 9x9-es vagy 13x13-
as tablat javasoljak, mig a legelsd leletek szerint eredetileg 17x17-es tablaval jat-
szottak. A Go jatékot az Okorban a miivelt arisztokrata kinai tudosok a ,,négy alap-
vetd miivészet” egyikeként tartottdk szamon. Bar a jaték szabalyai egyszertiek,
mégis a jatékmenet rendkiviil 6sszetett.

Kr. e. 400 kdrnyékén — a keleti tarsasjatékok egyre jobban elterjedtek a vilag
tobbi részén is. Archeoldgusok tobb korabeli sirban is fellelték a Liubo nevii tar-
sasjaték tablait. A Liuboban a jatékosok 6-6 figurat kezelhetnek, amik — egy bi-
zonyos mezore lépve — baglyokka valnak, amikkel utana a tabla kozepén talalhato
folyonak nevezett mezdre érve halakat ehetnek, és ezért kapnak pontokat. A jaték
végén az nyer, aki a legtobb pontot szerezte.

Kr. e. 200 kornyékén — a ma is ismert Kigyok és létrak (Snakes and Ladders
vagy Chutes and Ladders) cimii jaték egy Mokshapat cimii indiai jatékbol eredez-
tethetd. A jaték eredeti célja az volt, hogy az erényekrol és erkolcsokrdl tanitsak
a fiatalokat, am amikor a XIX. szdzadban angol gyarmatositok nyugatra vitték a
jatékot, lecsupaszitottak beldle minden moralis €s vallasi tartalmat.

Idészamitasunk kezdetétol a XIX. szazadig

A kovetkezd évszazadokban Eszak-Eurdpara az ugynevezett Hnefatafl jatékok
(Schulte, 2018) voltak jellemzok. Ezek altalaban german vagy kelta katonai té-
maju taktikai, stratégiai jatékok voltak. A Sakkal és egyéb hasonlo stilust korabeli
jatékokkal ellentétben altalaban aszimmetrikus volt a jatékosok altal iranyitott ka-
rakterek szama. Egyik jatékosnak kevesebb katonaval kellett kijuttatnia a ,.ki-
ralyt” a tablarol, mig a masiknak egy nagyobb sereg allt a rendelkezésére, hogy
ebben meggatolja ellenfelét.

A Chaturanga (Kiekintveld, Wellman, & Singh, 2006) (szabadforditasban
,négyrészes”) egy 6si, Gupta Birodalom idejébdl szarmazoé indiai tarsasjaték, ami
ranézésre ugy néz ki, mint egy négyszemélyes Sakk. Tovabbi hires indiai jaték
ebbdl a korszakbdl a Paramasayika.

V. szézad vége — Sakkrol késziilt feljegyzéseket fedeztek fel egy perzsa kéz-
iratban. A Sakk (Davidson, 1981) a vilag egyik leghiresebb jatéka, ami a mai na-
pig oridsi népszerliségnek drvend. A jatékosok fejenként 12 babut iranyithatnak
(8 gyalog, 2 bastya, 2 huszar, 2 futd, 1 kirdly és 1 vezér vagy mas néven kiralyno),
¢s a céljuk a masik jatékos kiralyanak leiitése. Ha a kiraly vesz€lybe kertil, vagyis
egy lépéssel leiitheti a masik jatékos egy babuja, akkor ezt ,,sakk-nak, mig ha
sikertil letitni a masik kiralyat, akkor azt a helyzetet ,,matt”-nak nevezziik.
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VII. szézad —a Mancala (de Voogt, 2001) Eszak Afrikabol szarmazo kétsze-
mélyes tarsasjatékok gytlijténeve. A jatékok tablajan mélyedések lathatok, amikbe
kis koveket helyeznek, és a jatékosok célja, hogy ezekbdl minél tobbet megsze-
rezzenek. Nyugat Afrikdban Wari nevii valtozata ismert. Afrikdban ma is népsze-
riek ezeknek a jatékoknak a kiilonféle valtozatai.

VIIL. szazad — Japanbol atszallitva, Kinaban is elterjed a Sugoroku, vagy mas
néven Dupla hatos (Double Sixes). A Sugoroku egy komplex, kétszemélyes jaték,
ami egy par kockaval és jatékosonként tizenot figuraval jatszhato. A japanok sze-
rint ez a legrégebbi megfeleldje a Backgammonnak, amitdl leginkabb abban tér
el, hogy egy kis téglalap alaku dobozszerti tablan jatsszak (Culin, 1920).

X-XII. szazad — senki sem tudja pontosan, hogy mikor jutott el a Sakk Ja-
panba, de eldszor egy bizonyos Fujiwara Akihira tett emlitést a Shin Saru Gakuki
nevil irdsaban a Shogirol (Leggett, 1997), vagyis Japan sakkrol. Maig népszeri
tarsasjaték a szigetorszagban.

A Dama (Checkers, Draughts) torténete legalabb 1100-ig nyulik vissza, bar
a jaték eredete évezredekkel korabbra is visszavezethetd (Westerveld, 2013). A
ma is ismert valtozat a franciaknal alakult ki, akik kitalaltak, hogy a jatékot sakk-
tablan jatsszak jatékosonként 12 figuraval. A jaték lényege, hogy az ellenfél ko-
rongjait atugorva kilissék dket. Az nyer, aki le tudja venni az ellenfele 6sszes ko-
rongjat a tablarol.

A XII. szazad eleje fel¢ kezdtek elterjedni Kinaban a lapkalehelyezos tarsas-
jatékok, aminek legismertebb képviseldje a Domind (Kelley, 1999). A jaték 1¢-
nyege, hogy a jatékosok megprobaljak a lerakott sor végéhez illeszteni a rendel-
kezésiikre all6 lapka valamelyikét oly mddon, hogy a lapkakat azonos szamok
mentén tudjdk egymashoz illeszteni.

1283 —kiadjék a Jatékok konyvét (Book of Games, Libro de los juegos), ami
az egyik legrégebbi, tarsasjatékokkal foglalkozo kotet. Részletes leirast tartalmaz
tobb jatékrol, koztiik a Sakkrol és a Backgammonrdl is.

XII-XITII. szazad — a Déli Szung dinasztia idejében terjedt el a Xiangqi,
vagyis kinai sakk. Jelenleg Vietndmban népszerti, ahol co tudngnak, vagyis A
tabornok sakkjanak (General’s chess) nevezik. Tovabba az egyik legrégebbi tel-
jes sakkbabuszett, a Lewis Chessmen (The British Museum, 2021) is a XII. sza-
zadbol maradt fenn.

1430-as évek — Eszak-Olaszorszagban megjelentek az elsé tarot kartyak
(Dummett & McLeod, 2009), amik a kartyajatékok torténetében azért volt ki-
emelkedd jelentdségii, mert ezekben tlint fel eldszor az ,,4sz” koncepcidja.

1463 — az els6 alkalom, amikor megemlitik a The Game of the Goose (ma-
gyarul A libajaték) cimii jatékot (Seville, 2019). Ez a jaték teljes mértékben nél-
kiil6z minden stratégiat és pusztan a szerencsén mulik, hogy ki ér be el0szor a
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célba. Manapsag is rengeteg (f0leg gyerekeknek szo610) jaték hasznalja ezt az alap-
vetden mar elavult jatékmechanikat.

XIV-XV. szazad — megjelennek Europaban az tigynevezett négyruhas (four-
suit) kartyapaklik (Taylor, 1865), amik még ma is sok jaték (példaul Poker) alap-
jéaul szolgalnak.

XVI. szazad — az Ir jaték (Irish vagy Irish Game) a backgammon kozvetlen
elddje, azonban a lassabb jatékmenet miatt a XVIII. szazad kozepére szinte telje-
sen eltlint és atvette a helyét a porgdsebb jatékmenetet biztositd angol vetélytarsa.

XVII. szazad — a mar sokat emlegetett Backgammon els6 feltiinése a X VII.
szazadra datalhato, és az egyik legnépszeriibb jaték mind a mai napig. Ebben a
szazadban kezdett egyre népszeribbé valni a Sakk is, aminek leghiresebb jaté-
kosai koz¢ tartozik Frangois-André Danican Philidor, aki felfedezte a parasztok
fontossagat.

XVIIL. szazad — a kozépkori Indiabdl szarmazo6 Pachisi (Pennick & Hill,
1987) nevii tarsasjaték a ma ismert Ki nevet a végén? elddje. A 2-4 {6 altal jatsz-
hato jaték 1ényege, hogy a jatékosok igyekeznek a tobbiek el6tt korbeérni a teljes
tablan, majd besétalni a kozépsé célmezdbe.

XIX. szdzad — a Mahjong (Rep, 2007), vagy mas néven kinai dominé egy
négyszemélyes kombinacios jaték, ami mechanikdjaban a Romivel all rokonsag-
ban. A jaték gyorsan terjedt at Japanba és nyugatra, mig Kindban a XX. szdzadban
sok mas tarsasjatékkal egyiitt erkdlcstelen cselekedetnek tartottdk és egy lapon
emlegették az dpiumfogyasztassal és a prostitiicioval. Ennek legfobb oka az volt,
hogy a kinai vezetok ugy gondoltak, a tarsasjatékokat csak a magas rangu szemé-
lyeknek lenne szabad jatszani, nehogy ez az agymunkat igényl6 id6toltés fejlessze
az alsobb rétegek gondolkodasat €s ezaltal nehezebben lehessen dket kordaban
tartani €s iranyitani.

Magyarorszagon a XIX. szdzadban kitdrd népszeriiségnek orvendtek a kar-
tyajatékok, bar, hogy pontosan milyen jatékokat jatszottak, arr6l nem maradt
fenn tal sok informécié. Ebben az id6szakban késziiltek el az elsé6 Magyar kér-
tyapaklik, amiket akkor még Tell-kartya (Janoska, 1999) néven ismertek, mivel
Friedrich Schiller Tell Vilmos cimii 1803-as dramaja ihlette. Az els6 paklikkal
a legnagyobb probléma az volt, hogy a kartyak forgatdsa jaték soran sok idot
vett igénybe, ezért Schneider Jozsef és Chwalowsky Odoén pesti kartyafestok
alkottak meg az elsd tiikdrképes kartyakat, amik mindkét irdnybol ugyanazt a
képet mutattak.

Ebben a szdzadban terjedt el a Romi kartyajaték (Rummy) is, aminek eredete
maig nem tisztazott. Vannak, akik szerint a spanyol Conquian nevii jatékbol ere-
deztethetd, mig masok szerint Kindbol szarmazik, ahol Khanhoo és Kon Khin
néven volt ismert.
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XIX. szazad — az ipari forradalom elhozta a lehetdséget a tarsasjatékok
tomeggyartasara, aminek kovetkeztében egyre szélesebb korben terjedtek el
a jatékok.

XX. szazadtol napjainkig

1902 — Elizabeth J. Magie kitalalja a The Landlord’s Game (Winkelman, 2016)
nevll tarsasjatékot, amit két évvel késobb szabadalmaztatott. Elizabeth célja egy
olyan jaték fejlesztése volt, ami lemodellezi a modern tarsadalmat és tiikrozi
progressziv politikai nézeteit. A jaték eredetileg csak hazi nyomtatasban létezett
¢és kézrol kézre terjedt. Késébb tobb cimen (Landlord, Finance, Inflation, és
Game of Life, ahogy Magie sokszor hivatkozott r4) és kiilonféle valtozatokban
is megjelent, ami a ma ismert Monopoly jaték eredeti verzidja. A XX. szazad
kozepén hosszan tarto pereskedés volt az eredeti alkoto €s a Parker Brothers (ké-
sObb megvasarolta a Hasbro) kozott. A Monopoly jelenleg a leghiresebb ¢és leg-
nagyobb példanyszamban eladott tarsasjaték, amibol méar tobb mint 1.300 kiilon-
féle valtozat késziilt az elmilt évszazad soran. Ennek ellenére rengeteg kritika
éri a jatékot, els6sorban azért, mert ,,a masik jatekosok bukdasan nyerészkednek a
gyoztesek” (Hackett & Coghlan, 2023). A masik ok, amiért sokan rossz jatéknak
tartjak a Monopolyt, a szerencsefaktor til nagy szerepe. Manapsag, amikor ren-
geteg jatek kozil lehet valogatni, a jatékosok inkabb valasztjak a logikai vagy
stratégiai gondolkodast igényld jatékokat, mint azokat, ahol szinte minden csak
a szerencsén mulik.

1930-as évek — megjelennek az elsd kooperativ tarsasjatékok, mint példaul
a Murder Off Miami vagy a The Malinsay Massacre, amik Ggynevezett realisz-
tikus dokumentumjatékok (realistic document games) voltak (Montgomery,
2024). A kooperativ jatékokban a cél nem egymas legy6zése, hanem az, hogy a
jatékosok kozds erdvel és dsszefogassal igyekeznek gydzni. Itt nincsenek gydz-
tesek és vesztesek, mivel a jatékosok vagy mindnyajan nyernek, vagy mindany-
nyian veszitenek.

1949 — megjelenik a Clue (tobbek kozott az Egyesiilt Allamokban) vagy mas
cimen Cluedo (példaul az Egyesiilt Kiralysagban ¢s Magyarorszagon), ami az
elsd nyomoz0s tarsasjaték volt és maig hatalmas népszeriiségnek drvend. Az egy-
szer(i jatékmenet ellenére komoly stratégiai mélység van a jatékban.

1958 — bar a tarsasjatékok allnak a tanulmany elsédleges fokuszaban, nem
mehetiink el sz6 nélkiil a Pong (Ana, 2017) cim{i mérfoldkd mellett, ami az elsd
szélesebb kozosség korében is elterjedt videojatek.

1959 —megjelenik a Riziko (Bernosky, 2016), vagy eredeti néven Risk, ami
a stratégiai haborus jatékok egyik eldfutara. A jatékosok célja, hogy minél tobb
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teriiletet foglaljanak el és a vildg uraiva valjanak. Az évek soran olyannyira nép-
szerl lett, hogy rengeteg kiadast és alternativ valtozatot is megért, sot vannak,
akik még az oktatdsban is hasznat veszik, ¢és a Rizikot hasznalva mérik fel a
didkok képességét a kreativ gondolkodasra (Fitriyani, et al., 2021).

1971 — Merle Robbins a csaladjaval megalapitjadk az International Games,
Inc. céget, az els6 jatékuk, az Uno gyartasara ¢s forgalmazasara (History of the
Uno Card Game, é. n.). Az 1980-as években valt az Uno vilaghir jatékka, és a
népszertsége az elkdvetkezd évtizedekben is toretlen maradt, mert rengeteg alter-
nativ valtozat (Uno Flip, Uno Flex, Uno: No Mercy...), tobbszazféle licenszelt
pakli (Batman, Marvel, Disney, kiilonféle sportcsapatok...) mellett teljesen 1j ja-
tékokat (Duo, Uno Quatro...) is kitermelt az Uno franchise, ahogy mas készitoket
is megihletett (mint az 1993-as Solo).

1974 — megjelenik az elso asztali szerepjaték (tabletop role-playing game,
roviditve TTRPG), a Dungeons & Dragons (Ewalt, 2024). A Gyurik ura és
egy¢eb fantasyk altal ihletett vilag els6 verzidja olyan népszerti lett, hogy néhany
évente jelent meg hozzé egy 0j kiadés, és szamtalan videojatékot és filmet is ki-
adtak, melyek ebbe a fiktiv vilagba kalauzoljak el az érdeklodoket. A jaték 50.
¢évforduldja alkalmébol adtak ki az atdolgozott 5. kiadast. A jaték soran egy me-
s€l6 iranyitja az eseményeket, €s a jatékosok dontései, meg persze kockadobasai
alakitjak a torténetet.

1978 — Németorszagban kiosztjak az els6 Spiel des Jahres dijat (Game of the
Year Award, Az ¢év jatéka dij) az 1974-es Hare and Tortoise (Nyul és teknds)
cimii jatéknak (Spiel Des Jahres, datum nélk.). Azota évente megrendezik az ese-
ményt, és egyre tObbféle kategoridban hirdetnek gydztest, mint ,,Az év gémerja-
téka” vagy ,,Az év gyerekjatéka”.

1981 —megjelenik a Sherlock Holmes: Consulting Detective sorozat elso ré-
sze, ami azota tobb kiadast és videojaték-adaptaciot is megélt (Fernandez-Vara,
2013). 1985-ben az év jatékanak valasztottdk és egy egész stilus alapmiivévé
valva olyan jatékokat ihletett meg, mint példaul a Detective: A modern crime
board game sorozat. A jaték egyfajta interaktiv nyomozas, amiben a jatékosok
koz0s erdvel igyekeznek megtalalni az elkovetot.

1983 — megrendezik az els6 Esseni tarsasjaték fesztivalt, ami azota a vilag
egyik legnagyobb tarsasjatékos eseményeve notte ki magat.

1987 — a Games Workshop kiadja az els6 Warhammer 40,000 jatékot, ami
Uj szubkulturat teremt a tarsasjatékok vilagaban (Buthaud, 2022). A jatékosok mi-
niatiir figurakat gytjtenek, festik és diszitik 6ket, és azokat kiildik harcba mas ja-
tékosok seregei ellen.

1998 — megjelenik az els6 Mario Party, ami egy videojatékba dgyazott tar-
sasjatek. A jatékosok egy virtudlis jatéktablan kockadobéssal haladnak és
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kozben kiilonféle feladatokat hajtanak végre. Azota mar tobb mint egy tucat
folytatasa jelent meg.

1993 — a Wizards of the Coast kiadja Richard Garfield azo6ta kultikussa valt
jatékat, a Magic: The Gatheringet (Limbert, 2012). Ez a legels6 pakliépitds,
,»Zyljtogetds” kartyajaték, aminek a lényege, hogy a teljes jatékot nem lehet egy-
ben megvasarolni, hanem csak kezddszetteket, amikhez Gjabb és jabb kiegészitd
szettek gyljthetok, és minden jatékos a sajat kartyaibdl allitja 0ssze az aktualis
jatékban hasznalandé kombinaciot. Ez egy zsenidlis iizleti modell, mivel min-
denki annyit kolt a jatékra, amennyit csak szeretne. Akinek van egy kezddszettje,
mar jatszhat, de minél tobb kiegészitot, kiilonleges kartyat vagy paklit vasarolnak,
anndl iitésebb szetteket tudnak Osszeallitani.

1995 — Németorszagban a Kosmos kiadja Klaus Teuber jatékat a Catan tele-
peseit (Settlers of Catan). A német nyelvi verziok elterjedtek Amerikdban is, ami-
nek a népszerisége hamarosan eldidézte az angol nyelvii kiadést (Schreiber,
2011). A Catan tobb szempontbdl is forradalmi volt. Az egyik, hogy ez az elsd
eurdpai tarsasjaték (EuroGame), ami sikeres lett a tengerentilon is. A masik pe-
dig, hogy megtorte azt a tarsasjatékokrol szolo tévhitet, miszerint a csaladi jatékok
valdjaban gyerekeknek késziiltek €s a sziilok a ,jaték-ot ugy értelmezik, hogy
csak statisztalnak a gyerekeik szorakozasahoz. Ezt azzal érték el, hogy a jaték sok
lehetGséget biztosit a taktikara, tobbféle modon lehet gydzelmi pontokat szerezni,
mikozben alapvetden a jatékmenet egyszerti, szoval kisebb gyerekekkel is jatsz-
hato, és a felndttek szamara sem unalmas. Ez a szertedgazo, nem linearis jaték-
menet az europai tarsasjatékokbol eredeztetheto.

1999 —a vilag egyik legnagyobb tarsasjatékkiadoja megvasarolja a Wizards
Of The Coast studidt, és igy a D&D ¢és a Magic jogai a Hasbrohoz keriilnek
(Limbert, 2012), ezzel pedig még szélesebb korben terjednek el ezek a franchise-
ok. Ezzel a megallapodassal ezeket a tarsasjatékos szubkultirakat ugyanaz a cég
szolgalja ki, akinek a tulajdonaban allnak a vilag legismertebb jaték és tarsasjaték
franchise-ai, mint a Monopoly, Cluedo, G. 1. Joe, En kicsi pénim, Peppa malac,
Power Rangers, Transformers vagy épp Kruplifej urasag (Mr. Potato Head). A
Hasbro sikerszéridja a kdvetkezo évtizedekben sem allt meg, st még akkor is
stabil novekedést tudott fenntartani, mikdzben a nagy rivalis a ,,Toys R Us” ha-
nyatlasnak indult (Kun & bin Abdul Raziff, 2021).

2000 — 1étrejon a BoardGameGeek weboldal, ami azéta a vilag legnagyobb
tarsasjatékos portalava nétte ki magat. Mar tobb mint 150.000 kiilonféle cim lel-
hetd fel az adatbazisdban (BGG), ami persze nem azt jelenti, hogy ennyi kiilonféle
tarsasjatek létezik a listdban, mivel ebbe beletartoznak alternativ valtozatok és kii-
16nféle kiegészitdk is. A legnagyobb online tarsasjatékos kdzdsség is ezen a web-
oldalon alakult ki (Henriksson, 2022).
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Az ezredfordulo6 egy ujabb mérfoldkdvet is hozott magaval, mivel 2000-ben
jelent meg az els6 Carcassonne jaték, amit Klaus-Jiirgen Wrede készitett (Hullett,
Kurniawan, & Wardrip-Fruin, 2009). Ez egy ugynevezett lapka- ¢s munkaslehe-
lyezds jaték, amiben a jatékosok célja, hogy a kiilonféle teriileteken vagy utakon
a legnagyobb befolyast szerezzék meg. Az évek soran rengeteg kisebb-nagyobb
kiegészitd, alternativ vagy gylijteményes kiadvany jelent meg a Carcassonne-bol.
A jaték masik nagy jelentOsége az igynevezett meeple bevezetése (Montgomery,
2021). Ezek kis emberformdju tokenek, amik azéta a német euro-jatékok szimbo-
lumava valtak és rengeteg fejleszto atvette a meeple kisebb-nagyobb valtozatat a
hagyomanyos figura vagy tokenek helyett. David Bernazzani szerint ,,meeple”
sz6 a ,,my people” (vagyis ,,embereim”) kifejezésbdl szarmazik.

2001 — megalakul az els6 tarsasjaték-kiadd6 Magyarorszagon, a GémKlub.
Acz€l Zoltan svajci és német minta alapjan épitett iizletet a tarsasjatékokra (Balla,
2018), ami azota az orszag egyik legnagyobb terjeszt0jévé is importdréve is valt.
Nem sokkal lemaradva, a kovetkezo évben kezdodott a legnagyobb rivalis, a Ref-
lexshop torténete.

2009 — ha mar a tarsasjatékok torténelmével foglalkozunk, muszéj megemli-
teni a Kickstartert, ami egy amerikai kdzhasznu tarsasag, aminek célja, hogy eld-
segitse a kiilonféle projektek kozosségi finanszirozasat. A Kickstarter ehhez biz-
tosit platformot, amivel kdzvetleniil vehetik fel a kapcsolatot a kreativ szakembe-
rek és cégek a végfelhasznalokkal, akik elofinanszirozéssal segitik a kiilonféle
projektek megvalosuldsat. Bar nem csak tarsasjatékokra lett kihegyezve, mivel
zenéket, videojatékokat, képregényeket €s egyéb termékeket, szolgaltatasokat is
joszammal talalni az oldalon, de felporgette a tarsasjatékos allovizet, a tarsasjaté-
kok 0j reneszanszat eldidézve azaltal, hogy kisebb kreativ csapatok igy, a nagy
cégeket megkeriilve tudtak pénzt szerezni a sajat jatékaik megjelentetésére. A
koncepcid egyszerli: az alkot6 felvazolja, hogy mire szeretne pénzt gylijteni, meg-
hatarozza, minimum mennyi pénzre lenne sziiksége a megvaldsitashoz, majd 1ét-
rehoz kiilonféle csomagokat. Ezek a par dollaros tdmogatéstol, az alapcsomagon
at, egészen tobb példanyt tartalmazd vagy kiegészitdkkel és prémium jatékele-
mekkel rendelkezd dragdbb csomagokig barmik lehetnek, igy minden érdekl16d6
eldontheti a pénztarcaja mérete és a sajat preferencidi alapjan, hogy melyikhez
kivan csatlakozni.

2010 — megjelenik a 7 csoda (7 Wonders) cimii tarsasjaték, ami sz¢lesebb
korben is elterjeszti az ugynevezett draftolast (drafting). Eredetileg a Magic
kartyajatékban hasznaltak ezt a modszert, majd késObb megjelent par kevésbé
ismert jaték (példaul a Fairy Tale), ami dobozos tarsasjatékban is implemen-
talta, de igazan a 7 csoda megjelenése utan valt ismertté ez a modszer a hétkoz-
napi jatékosok korében is.
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2011 — megjelenik az els6 legacy (magyarul ,,6rokség” vagy ,.hagyaték’) ja-
ték, a Risk Legacy. A legacy jatékok alapotlete, hogy a kiildetések (jatékalkal-
mak) egymadsra épiilnek és koztiik at lehet vinni a gytijtott targyakat, felszerelése-
ket, tapasztalati pontokat. Ezzel elérve azt, hogy minden jaték 0y alapfelallasbol
induljon, és ezaltal hosszabb, akar tobb tiz 6ras torténetek is lejatszhatok legye-
nek. Ezen jatékoknak hatranya azonban, hogy megsemmisitendd elemeket tartal-
maznak, ezért a legtobb esetben a kampany csak egyszer jatszhato le. A legacy
kifejezést azota eldszeretettel helyezik bele a jaték cimébe, ezzel is utalva a hosz-
szabb, tobb — altalaban 0sszefliggd — kiildetést tartalmaz6 kampanyra. A leghire-
sebb ilyen jaték a Pandemic Legacy, ami azdta harom kiilonbozo torténetet (€va-
dot) is megélt, és az els6 évad még az év jatéka dijat is bezsebelte.

2013. aprilis 1. — megjelenik a JEM (Jatékos Emberek Magazinja) elso
szama, ami Magyarorszag elso és egyetlen, azota is havonta megjelend, ingyenes
online tarsasjatékos magazin. ,,4 JEM célja a tarsasjatékozas élményének népsze-
risitése, a tarsasjatékos kultura terjesztése” (JEM, €. n.).

Végezetiil, ha a tarsasjatékok torténelmének legnagyobb mérfoldkoveirdl
besz¢liink, muszaj megemliteni a kovetkezd nagy sikerli és hatasu jatékokat is:
mint az 1987-es Arkham Horror (Rettegés Arkhamban), ami H. P. Lowecraft
mitologidjabol merit ihletet. Az 1997-es Twilight Imperium, ami az egyik legis-
mertebb és legosszetettebb trstratégia. A 2001-es Munchkin, a 2004-es Ticket
to Ride, a 2008-as Pandemic. 2016-ban érkezett A mars terraformalasa, 2017-
ben pedig az elsé Azul.

Osszegzés

Ebbdl a rovid torténelmi dsszefoglalobol is latszik, hogy az ember mar az irott
torténelme legelején is jatszott kiilonféle tarsasjatékokkal, és ez a lelkesedés azota
sem hagyott alabb, s6t. Manapsag barmennyire rovid vagy hosszu, egyszerii vagy
Osszetett jatékra vagyik valaki, barmilyen kategoriaban és témaban talalhat ked-
vére valo jatékot. Nagyon kivancsiak vagyunk arra, hogy mit hoz a j6v6 és milyen
Uj jatékmechanikak és otletek varnak rank a jovében.

19



Adorjén Baldzs — Bedndrik Eva

Felhasznalt irodalom

Ana, T. (2017). The timeline of board game history. BoardGameGeek, The ITB Blog, BlogPoszt,
(2017. aug. 1. 13:42)
URL: https://tinyurl.com/c9wpenu8

Attia, P. (2016). The Full History of Board Games. Medium.com, BlogPoszt, (Jan 21, 2016)
URL: https://tinyurl.com/ycxbr452

Balla, Gy. (2018). Mar a piac oridsaival is felveszi a versenyt az elsé magyar tarsasjaték-kiado.
HVG.hu, BlogPoszt, (2018. november. 08. 11:40)
URL: https://tinyurl.com/3mns8tf5

Bernosky, J. (2016). Risk: Not Just a Board Game., Journal American Water Works Association,
108(4), (April) 2-84, E182-E261
DOI: https://doi.org/10.5942/jawwa.2016.108.0063

BGG. (é. n.). BoardGameGeek. Boardgamegeek.com,
URL: https://tinyurl.com/ynn8684u

Buthaud, M. (2022). Wargames as Realistic Tabletop Simulations of Fictional Events: The Case
of Warhammer Games, Représentations dans le monde anglophone (RMA)
DOTI: https://doi.org/10.35562/rma.516

Byron. (2019). The Complete History of Board Games. Geekgeargalore.com, BlogPoszt, (Novem-
ber 17,2019)
URL: https://tinyurl.com/28zcsw2z

Culin, S. (1920) The Japanese Game of Sugoroku. The Brooklyn Museum Quarterly, 7(4),213-233
URL: https://tinyurl.com/37249put

D’Angour, A. (2013). Plato and play : Taking education seriously in ancient Greece. American
Journal of Play, 5(3), 293-307
URL: https://tinyurl.com/2v22uk77

Davidson, H. A. (1981). 4 short history of chess. David McKay Co., New York, ISBN 0-679-
14550-8.
URL: https://tinyurl.com/5n8jsfej

de Voogt, A. (2001). Mancala: Games that count. Expedition, [The University of Pennsylvania
Museum] 43(1), 38-46.
URL: https://tinyurl.com/5m2ed2rm

Dummett, M., & McLeod, J. (2009). 4 History of Games Played with the Tarot Pack : The Game
of Triumphs : Supplement. Maproom Publications, Oxford, ISBN 978-0-9562370-0-2.
URL: https://tinyurl.com/352pk74s

Ewalt, D. M. (2024). Of Dice and Men: The Story of Dungeons & Dragons and The People Who
Play It. Simon and Schuster, ISBN 978-1-4516-40-50-2.
URL: https://tinyurl.com/27hrh6ca

Fernandez-Vara, C. (2013). The Game’s Afoot : Designing Sherlock Holmes. DiGRA Internatio-
nal Conference: DeFragging Game Studies.
URL: https://tinyurl.com/546p8na7

Finkel, I. L. (2007). On the rules for the Royal Game of Ur. Computer Science Club, 22-38
URL: https://tinyurl.com/3rk5cb3j

* A tanulmanyban el6forduld webes hivatkozasok legutolso ellendrzési idopontja: 2024. december 28.

20


https://tinyurl.com/c9wpenu8
https://tinyurl.com/ycxbr452
https://tinyurl.com/3mns8tf5
https://doi.org/10.5942/jawwa.2016.108.0063
https://tinyurl.com/ynn8684u
https://doi.org/10.35562/rma.516
https://tinyurl.com/28zcsw2z
https://tinyurl.com/37249put
https://tinyurl.com/2v22uk77
https://tinyurl.com/5n8jsfej
https://tinyurl.com/5m2ed2rm
https://tinyurl.com/352pk74s
https://tinyurl.com/27hrh6ca
https://tinyurl.com/546p8na7
https://tinyurl.com/3rk5cb3j

A tarsasjatékok torténete

Fitriyani, Y., Eliyanti, M., Hermawati, E., & Fauzi, T. R. (2021). The use of Risk Board Game
Rulers of Archipelago as Learning Media on creative thinking ability of Elementary School
Students. Elementary : Islamic Teacher Journal, 9(2), 353-370
DOI: https://doi.org/10.21043/elementary.v9i2.11547

Hackett, L. J., & Coghlan, J. (2023). Why Monopoly Monopolises Popular Culture Board Games.
M/C Journal, 26(2)

DOIL: https://doi.org/10.5204/mcj.2956

Henriksson, J. (2022). The ethnography of BoardGameGeek. Master’s Thesis, English Languages
and Literature Faculty of Humanities, University of Oulu (Spring 2022)

URL: https://tinyurl.com/mt5t6s4n

History and Evolution of Rummy Game (é. n.). Gamezy.com,

URL: https://tinyurl.com/5xd3x3ud

Hullett, K., Kurniawan, S., & Wardrip-Fruin, N. (2009). Better game studies education the Car-
cassonne way. 2009: Proceedings of DiGRA 2009 Conference: Breaking New Ground: In-
novation in Games, Play, Practice and Theory
URL: https://tinyurl.com/fm2b4zpk

Janoska, A. (1999). A magyar kartya torténete, ikonografiaja, készit6i. Aetas : torténettudomdnyi

folyoirat, (1-2), 147-165
URL: https://tinyurl.com/y9euww4b

JEM (€. n.). Rolunk. JEM (Jatékos Emberek magazinja). Tarsas Kozpont Egyesiilet
URL: https://tinyurl.com/4na6mjpb

Kelley, J. A. (1999). Great book of domino games. Sterling Publishing Company, Inc., New York,
ISBN 0-8069-4259-2
URL: https://tinyurl.com/ysarzw9b

Kiekintveld, C., Wellman, M. P. & Singh, S. (2006). Empirical Game-Theoretic Analysis of
Chaturanga. In: AAMAS-06 Workshop on Game Theoretic and Decision Theoretic Agents,
May 2006.

URL: https://tinyurl.com/mu2nkm2r

Kun, L. H., & bin Abdul Raziff, A. R. (2021). The Impact of Technology Adoption on the Success
and Failure of Two Toys Industry: Hasbro and Toys R Us. The Journal of Management The-
ory and Practice (JMTP). 2(2), 96-103.

DOIL: https://doi.org/10.37231/jmtp.2021.2.2.132

Leggett, T. (1997). Shogi Japan’s Game of Strategy. Charles E. Tuttle Company, Inc. Rutland —
Vermont — Tokyo, ISBN: 978-1-4629-0243-9.

URL: https://tinyurl.com/anxy58kw

Limbert, T. J. (2012). The Magic of Community: Gathering of Card Players and Subcultural Exp-
ression. Master’s thesis, Bowling Green State University.
URL.: https://tinyurl.com/4fvkc3az

Lorenzi, R. (2013). Oldest known gaming tokens dug up in Bronze Age Turkish graves. NBC News,
(Aug. 14,2013, 9:54 PM)

URL: https://tinyurl.com/wwsy7tem

Montgomery, M. (2021). Issue 17: History of the Meeple : Where did that wonderful portmanteau
originate? Let’s take a deep dive. Don’t eat the Meeples, BlogPoszt, (Feb 16, 2021)

URL: https://tinyurl.com/482trpa9

Montgomery, M. (2024). 4 brief history of cooperative board games : Cooperative board games
hit their stride in the 2010s — but what came before, and what comes next? Don’t eat the
Meeples, BlogPoszt, (Apr 10, 2024)

URL.: https://tinyurl.com/49hfvu32

21


https://doi.org/10.21043/elementary.v9i2.11547
https://doi.org/10.5204/mcj.2956
https://tinyurl.com/mt5t6s4n
https://tinyurl.com/5xd3x3ud
https://tinyurl.com/fm2b4zpk
https://tinyurl.com/y9euww4b
https://tinyurl.com/4na6mjpb
https://tinyurl.com/ysarzw9b
https://tinyurl.com/mu2nkm2r
https://doi.org/10.37231/jmtp.2021.2.2.132
https://tinyurl.com/anxy58kw
https://tinyurl.com/4fvkc3az
https://tinyurl.com/wwsy7tem
https://tinyurl.com/482trpa9
https://tinyurl.com/49hfvu32

Adorjén Baldzs — Bedndrik Eva

Pennick, N., & Hill, B. (1987). Indian Board Games, Pavements & Labyrinths. Caerdroia, 21. 25-28.
URL: https://tinyurl.com/yjt3uSke

Rep, J. (2007). Great Mahjong Book : History, Lore, and Play. Tuttle Publishing, Tokyo — Rutland,
Vermont — Singapore. ISBN 0-8048-3719-8.
URL: https://tinyurl.com/47xdfj7b

Romero-Mariscal, L. P. (2011). Ajax and Achilles Playing a Board Game: Revisited from the Li-
terary Tradition. Classical Quarterly, 61,394-401.
DOI: https://doi.org/10.1017/S0009838811000243

Schreiber, 1. (2011). How settlers of Catan created an American boardgame revolution. Tabletop:
analog game design.85-93.
URL: https://tinyurl.com/mnvmsfsr

Schulte, M. (2018). Board games of the Vikings-From hnefatafl to chess. Maal og Minne, 109(2),
1-42.
URL: https://tinyurl.com/489mz5wh

Seville, A. (2019). The cultural legacy of the royal game of the goose : 400 years of printed board
games. Amsterdam University Press, ISBN: 978-94-6298-497-4.
DOIL: https://doi.org/10.2307/j.ctvsrS1mq

Shotwell, P. (2003). Go! More than a game. Tuttle Publishing. Tokyo — Rutland, Vermont — Sin-
gapore. [ISBN: 0-8048-3475-X
URL: https://tinyurl.com/yu2reahd

Spiel Des Jahres. (é. n.). BoardGameGeek, Boardgamegeek.com
URL: https://tinyurl.com/mtzvem74

Taylor, E. S. (1865). The history of playing cards : With anecdotes of their use in conjuring, for-
tune-telling, and card-sharping. John Camden Hotten, Piccadilly.
URL.: https://tinyurl.com/4nnjmbhn

The British Museum. (2021). Top 10 historical board games. The British Museum, BlogPoszt.
URL: https://tinyurl.com/287z491fe

History of the Uno Card Game. (é. n.). Uno Variations LLC.
URL: https://tinyurl.com/mpj4aunp

Westerveld, G. (2013). The History of Checkers (Draughts). Lulu. ISBN: 978-1-291-66732-5
URL: https://tinyurl.com/2sfb292y

Winkelman, P. M. (2016). Board to Page to Board. Board Game Studies Journal, 10(1), 17-31.
DOIL: https://doi.org/10.1515/bgs-2016-0002

Zwang, D. (2017). Senet and Twenty Squares: Two Board Games Played by Ancient Egyptians.
Met Museum, BlogPoszt.
URL: https://tinyurl.com/3cxw6c8d

22


https://tinyurl.com/yjt3u5ke
https://tinyurl.com/47xdfj7b
https://doi.org/10.1017/S0009838811000243
https://tinyurl.com/mnvmsfsr
https://tinyurl.com/489mz5wh
https://doi.org/10.2307/j.ctvsr51mq
https://tinyurl.com/yu2reahd
https://tinyurl.com/mtzvem74
https://tinyurl.com/4nnjmbhn
https://tinyurl.com/287z49fe
https://tinyurl.com/mpj4aunp
https://tinyurl.com/2sfb292y
https://doi.org/10.1515/bgs-2016-0002
https://tinyurl.com/3cxw6c8d

