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Művészet és pedagógia

A Bauhaustól 
a Krampampuliig

A BUDAPESTI 
METROPOLITAN LAB 
TÁRSASJÁTÉKTERVEI 
MÚZEUMOK SZÁMÁRA
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Budapesti Metropolitan Lab: Bauhaus QR-kódba kódolva, kártyajáték 
(mintadarab). Projektvezető: VARGA Piroska, 
grafika: PÁL Szabolcs, SÉLLEI Nóra
Budapest Metropolitan Lab: Bauhaus QR-ified, card game (show-piece). 
Project leader: Piroska VARGA, graphic design: Szabolcs PÁL, Nóra SÉLLEI 
2017, papír, digitális grafika
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A szöveg a Hírös Históriák 2018. őszi–téli számában a 12–20. oldalon megjelent, A Katona József Színház építéstörténete című tanulmány átdolgozott, 
rövidített változata.

Ifj. GYERGYÁDESZ László
művészettörténész

Aranyozott gipszputtók a nézőtér mennyezetéről
Gilded plaster putti from the auditorium ceiling
Fotó: Walter Péter

A színház előcsarnoka | The foyer of the theatre
Fotó: Walter Péter
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1. Lásd pl.: „Mily készségesen vetik magukat Fellner és Hellmer karjaiba még a leg
mokrább magyar városok is, erre érdekes példa az alföldi »hirös város Köcskemét«.” 
Pártos Gyula: „Hazafiság a nemzetiségnek” – Szinházépitészetünk és a millennium. Pesti 
Napló, 1895. január 24.
2. Az építészpáros tevékenységéről lásd pl.: Fellner & Helmer. Die Architekten der Illusion. 
Theaterbau und Bühnenbild in Europa. Anläßlich des Jubiläums „100 Jahre Grazer 
Oper”. Redaktion: Iskra Buschek, Johanna Flitsch, Tina Lipsky. Stadtmuseum, Graz, 1999; 
Fellner László – Merényi László – Rudnyánszky Pál: Fellner Ferdinánd – egy színházépítő 
a millenniumi Magyarországon. ÉTK Kiadó, Budapest, 2004; ifj. Gyergyádesz László:  

A kecskeméti színház építéstörténete. In: Kecskeméti Katona József Színház. Szerk. dr. 
Lovas Dániel. Gong Könyvkiadó, Kecskemét, 2018, 14–47. /A kecskeméti főtér történelmi 
épületei 4./; Hans-Christoph Hoffmann: Die Theaterbauten von Fellner und Helmer. 
Prestel, München, 1966.
3. Magyar Nemzeti Levéltár Bács-Kiskun Megyei Levéltára, Kecskemét.
4. A kecskeméti uj szinház megnyitása. Budapesti Hírlap, 1896. október 15.
5. Nikoló: Beszélgetés Jászay Marival. Kecskeméti Lapok, 1896. október 25.
6. Kecskeméti Lapok, 1896. május 31. (rövidhír).
7. Kecskeméti Lapok, 1896. július 26. (rövidhír).



2018 őszén a Magyar Kereskedelmi és Vendéglátó
ipari Múzeummal dolgoztunk együtt, és a hallgatók 
közös döntésére bíztuk, hogy milyen projektet szeret
nének generálni a múzeum tevékenységéhez, gyűj
teményéhez kapcsolódóan. Több alkalommal voltunk 
a múzeumban, ahol Kiss Imre igazgató mellett 
muzeológusok és múzeumpedagógusok mutatták be 
az állandó kiállításokat. A hallgatók amellett, hogy 
bepillanthattak a múzeum történetébe, az állandó 
kiállítások kurátori koncepciójába, beleláthattak az 
intézmény mindennapjaiba, programjaiba, problémáiba, 
jövőbeli terveibe is. 

A közös ötleteléskor a hallgatókban az új arculat 
tervezése vagy egy társasjáték (mely a két állandó 
kiállítást – kereskedelem- és vendéglátástörténet – 
mutatná be) készítése merült fel mint két alternatíva. 
Összegyűjtötték és tanulmányozták a hazai és külföldi 
művészeti intézmények arculati elemeit és progresszív 

törekvéseit, illetve kerestek társasjátékokat, melyeket 
pozitív példaként mutattak meg egymásnak. Végül a 
társasjáték lett a befutó, mellyel a múzeumi gyűjtemény 
reprezentálása mellett a fiatalabb korosztály megszólítása 
is célként definiálódott.

A projekt során sokat beszélgettünk a múzeumról, 
illetve a gyűjteményben látott tárgyakról gondolkodtunk 
párbeszédes formában. Ez a közös gondolkodás jelent 
meg később a társasjátékban, mely részben a Gazdálkodj 
okosan! játék elvére épül, és a Krampampuli nevet kapta. 
A hallgatók az állandó kiállításokból választottak ki hat 
enteriőrt – Szatócsbolt, Gerbeaud cukrászda, Pilvax 
kávéház, Palace Hotel, Párisi Nagy Áruház, Papírbolt –, 
amelyek másolata megvásárolható, illetve berendezhető a 
különböző múzeumi tárgyakkal a játékban. A múzeumi 
enteriőröket lefotózták, majd a tervezőgrafikus és 
animáció szakos hallgatók átrajzolták a játék számára. 
A játéktábla alapja a múzeum alaprajza lett, a táblán 

az építészhallgatók jelölték ki a mezőket. A mezőkön a 
múzeum lefotózott tárgyai, enteriőrjei mellett a korszakot 
bemutató Fortepan-fotók is helyet kaptak.

A szerencsekártyák mellett úgynevezett tárgy
kártyákat is készítettek, ezekhez a kiemelt tárgyakhoz 
kapcsolódó történeteket gyűjtötték össze a muzeológus 
kollégák segítségével. 

Az 1920-as, ’30-as korszak rekonstruálása nagyon 
fontos volt a játékszabály kialakításakor. A diákoknak 
meg kellett tudniuk, hogy létezett-e adósok börtöne, 
vagy hogy lehetett-e már biztosítást kötni az üzletekre. 
Információt kellett kapniuk a korabeli árakról, amiben 

nagy segítségünkre volt a Párisi Nagy Áruház megmaradt 
katalógusa. A múzeum tárgyi gyűjteményéből közös 
döntések alapján emeltek ki tárgyakat, amelyek például 
a játék figuráinak mintái lettek. Végig fontos volt 
számukra, hogy azokat a pluszinformációkat, amelyeket 
a muzeológusok meséltek el, a játékban átadható 
ismeretként jelenítsék meg. A társasjáték prototípusának 
befejezése zajlik jelenleg, tervezzük a múzeummal közös 
megjelentetését.

A játék a múzeumpedagógia tevékenység során nemcsak 
az állandó kiállítások befogadását segítheti, hanem játékos 
formájában kiegészítheti a múzeumi élményt is.

SERES Szilvia
médiaművész, esztéta, 

a Krampampuli társasjáték projektvezetője

RUZSA Nóra, ZBIK Dorina, KOLLÁR Ágnes, HORVÁTH Evelin, LUNGU Arnold, HAÁSZ Petra, BAJER Fanni, KOCSI Emese, HATHÁZI Lili, 
valamint SERES Szilvia projektvezető: A Magyar Kereskedelmi és Vendéglátóipari Múzeum (MKVM) számára tervezett Krampampuli társasjáték táblája
Nóra RUZSA, Dorina ZBIK, Ágnes KOLLÁR, Evelin HORVÁTH, Arnold LUNGU, Petra HAÁSZ, Fanni BAJER, Emese KOCSI, Lili HATHÁZI, 
and project leader Szilvia SERES: Board of the game Krambambuli designed for the Hungarian Museum of Trade and Catering (MKVM)
Fotó: Seres Szilvia

BAJER Fanni: Játékfigurák a Krampampuli társasjátékhoz. Az MKVM 
gyűjteménye alapján
Fanni BAJER: Game pieces for the Krambambuli board game. Based on the 
collection of MKVM
2018, papír, digitális grafika

LUNGU Arnold: Kávéház-enteriőr – a Krampampuli társasjáték 
megvásárolható üzlethelyisége. Az MKVM állandó kiállításának enteriőrje 
alapján
Arnold LUNGU: Café interior – a purchasable shop in the Krambambuli 
game. Based on the interior of the permanent exhibition in MKVM
2017, papír, digitális grafika

HAÁSZ Petra: Ostyasütő, petróleumtartály, kézi kávépörkölő, krampam
pulispoharak – tárgykártyák a Krampampuli társasjátékhoz. 
Az MKVM gyűjteménye alapján
Petra HAÁSZ: Waffle-iron, oil tank, hand coffee-roaster, krambambuli 
glasses – object cards for the Krambambuli game. Based on the MKVM 
collection
2018, papír, digitális grafika
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