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Reméljük, hogy december hónapban sok időtök 
lesz játszani, és a téli szünetben sokszor ültök 
majd le a tábla elé.! Nem tudjuk azonban, hogy 
milyen játékokat szerettek, így megpróbálunk 
biztosra menni, és annyi féle játszani valót be-
lezsúfolni a mostani lapszámba, amennyit csak 
lehet. Így talán eltaláljuk az ízléseteket, esetleg 
még tippet is tudunk adni a karácsonyi ajándé-
kozás előtt.

Rögtön a borítón terpeszkedik egy nem túl biza-
lomgerjesztő lény, de aggodalomra semmi ok.! 
A vörös sárkányt le lehet nyugtatni, csak jól kell 
kijátszani a kezetekben lévő lapokat, és máris 
kezes bárányként hozza nektek a pontokat… ez 
a Red Dragon, magazinunk főszerkesztőjének 
legújabb, ütésvivős kártyajátéka. 

Apropó, ha már a főszerkesztőről esett szó: a já-
tékszerző interjúk között is vele találkozhattok, 
hiszen a mostani számban Hegedűs Csaba beszél 
az ötletei megvalósításáról, a saját kiadó alapí-
tásának okáról, és arról, hogy hogyan próbálja 
meg kiaknázni az emberekben rejlő kreativitást 
egy fejlesztői verseny megrendezésével. Eljött 
hát ez a nap is, épp csak 34 lapszámot, majd-
nem 3 teljes évet kellett várni, hogy elkészüljön 
az interjú. Na persze ne ijedjetek meg, nem eny-
nyi ideig tartott egy időpont egyeztetése!

De haladjunk tovább a játékokhoz, és ha már 
sárkány, akkor jöjjön az In the Year of the 
Dragon!. Ezt a régi, de nagyon jó játékot most 
a világ körüli sorozatunk újabb darabjaként mu-
tatjuk be, még mindig a kínai ihletésű szerzemé-
nyek között.

Aki egy ennél kicsit kevésbé nehéz, de azért 
gondolkodtató játékot szeretne kipróbálni, an-
nak ott a vadnyugati tematikára épülő Coloma, 
vagy a két számmal ezelőtti magazinban bemu-
tatott Underwater Cities kiegészítője, a New 
Discoveries.

A még ennél is könnyebb kihívásokat keresőkre 
vár a lovaggá válás témáját feldolgozó Medieval 
Academy, a manapság nagyon trendi drónos fo-
tózást imitáló Walking in Provence vagy a káprá-
zatosan gyönyörű grafikával hódító Bees.

Az egyre könnyedebb játékok sorának végén áll 
a Penny Papers Adventures egyiptomi darabja, 
és ennek bemutatásával még azt is elértük, hogy 
megint van Roll & Write játék a magazinban. 

A kicsiknek és az egyszemélyes logikai felad-
ványok kedvelőinek felvillantunk pár Smart 
Games játékot, a teljesség igénye nélkül.

A lapban legutóbb a 77. számban  volt játékel-
méleti cikk, de most megint elkészült egy ösz-
szefoglaló írás, amelynek témája a licitálás, vagy 
más néven az aukció. A cikkben említett egyik 
magyar játék, ami ráadásul újdonság, a januári 
számban kerül bemutatásra; ezért is figyeljétek 
a következő megjelenést!

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:  
Bagó Dániel, Gál József Gábor és Rigler 
László 
Korrektorok: Halász Erika, Kiss Csaba és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty), Gál József Gábor (Tzimisce), Geri 
Ádám (Ádám), Kiss Csaba (drkiss), Nagy 
Dániel (NagyDagy), Rigler László (Főnix) 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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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem77-2019-augusztus/
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Egyszerű alapok
A játék alapjai sokak számára ismerősek lehetnek: vagy mert 
látott már sárkányt, vagy mert játszott ütős-vivős játékkal. Ha ezek 
közül te is valamelyik csoportba tartozol, akkor nagyon könnyen 
felveszed majd a fonalat, és gyorsan elsajátítod a játékot, amely 
régi, tradicionális magyar kártyajátékok mechanikáira épül, 
egyedien fűszerezve azokat. A szabályrendszer tehát egyszerű, 
de az élmény nagyszerű!

Ütős játék
A játék a játékosok számával megegyező 
fordulóból áll, mindenki lesz osztó egyszer. 
Minden forduló elején megkeverjük és 
kiosztjuk a teljes paklit, amelyben 60 
számkártya található négy színben: kék, 
sárga, zöld és vörös (sárkány). Mindegyik 
sárkányból találunk egy-egy lapot 0-14 
értékben. Körönként egy kártyát játszunk 
ki a kezünkből, az ütést pedig az viszi, aki a 
legmagasabb értékűt rakta a kezdőjátékos 
által hívott színből. Színkényszer van (a 
játékos köteles a hívott színnel megegyező 
színű lapot kijátszani, ha van neki). Ha 

nincs neki a hívott színből, akkor bármilyen lapot letehet. 
Ütéskényszer nincs (a lap értéke bármi lehet, nem kötelező 
felülütni), adu sincs (szín/lap, ami mindent visz). Az ütésekért 
pontokat kapunk. Egy forduló addig tart, amíg az összes lapot ki 
nem játszottuk. A játékot a legtöbb pontot gyűjtő játékos nyeri.

Oké, értem. De mi ebben az egyedi?
A lényeg most jön, mert bizony csak részben okolhatod a 
sárkány-isteneket sikertelenségedért. Ugyanis az alábbi két kis 
táblázatba összefoglalt néhány apró szabály érdekes taktikai 
lépéseket, döntéseket hoz be a játékba.

Osztás után mindenki 
eldönti, melyik lapoktól 
szeretne megszabadulni, 
és a megfelelő 
darabszámút képpel lefelé 
a talonba dobja. Ezután 
megkeverjük, felfedjük, és 
draft-szerűen felhúzzuk a 
lapokat. Tehát gyakorlatilag felkészítheted a kezed a következő 
fordulóra, és eldöntheted, melyik utat választod.

Mert bizony több lehetőséged is van: 
lehetsz szélsőséges, vagy megpróbálhatsz 
középúton haladni. Mindig az adott forduló 
és a többi játékos taktikája határozza meg, 
hogy melyik a legkifizetődőbb. Egy-egy 
ütés értéke függ a játékosok számától, 
ahogy a táblázatban is látszik. De ami még 
fontosabb, a feldühített vörös sárkányok 
negatív pontokat érnek. Így az ütésed értéke 
bizony változó, nem mindig éri meg lapot 
vinni. A távol-keleti kultúra az egyensúlyra 
épül, így van ez a Red Dragonban is: az egy 
fordulóban gyűjtött pontok összértéke 0 lesz 

Mindig örömhír, amikor egy magyar játéktervező öt-
lete megvalósul, főleg, ha még jól is sikerül. Hegedűs 
Csaba neve már ismerősen csenghet a hazai társas-
játékos közösségnek (szerzeményei többek között: 
Értem a pénzem, Sárkánytojás, Yukon, Pinata Party, 
Dudab, Robo Race, Imperia és a díjnyertes Sakura). A 
szerző ezúttal egy sárkányok tüzével perzselt kár-
tyajátékot alkotott. Hogy milyen lett? Rögtön kide-
rül, amint szabadjára engedjük a vörös sárkányt, a 
Red Dragont.
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az összes játékosra vetítve. Természetesen nem te szeretnél az 
lenni, aki mínusz pontjaival járul ehhez hozzá, ezért választhatsz 
másik taktikát, és elmenekülhetsz: megpróbálhatod a fordulót 
ütés nélkül megúszni. Ezért is lehet pontot kapni, azonban 
ennek mértéke attól függ, hogy hányan tettek még így rajtad 

kívül. Ne aggódj, nem 
olyan egyszerű ez; ember 
tervez, sárkány végez. De 
ha egyedüli játékosként 
sikerült ütés nélkül egy 
leosztást megúsznod, szép 
pontokat szerezhetsz.

Van azonban egy még nagyobb jutalommal kecsegtető taktika 
a magányos harcosoknak: ha egy leosztás összes ütését sikerül 
elvinned, azonnal megnyerted a játékot. Nincs pontszámítás, 
nincsenek további fordulók, te nyertél! Mondanom sem kell, 
szinte lehetetlen. Szinte. Vajon neked sikerül?

Ütős játék!
Egy nagyon nagy erénye van a játéknak, mégpedig az, hogy 
szórakoztató. Én személy szerint mást nem is keresek egy 
társasban, csak a JÁTÉKot. Ez persze mindenkinek mást 
jelent, de a Red Dragonban rengeteg lehetőség van egymás 
bosszantására, miközben mégis több döntési lehetőséget 
kapunk a kezünkbe. Megpróbáljak nullázni? Vagy tudok annyit 
ütni, hogy az jobban megérje? Aztán amikor jön egy olyan 
leosztás, ahol lehet, hogy mindent te viszel, és már a torkodban 
dobog a szíved... de persze a többiek közbeszúrnak...

Biztos lehet nyugisan is játszani, de a játék akkor él igazán, ha 
mindenkiből előtör a sárkány! Hisz mint tudjuk: a legszebb 
öröm a káröröm...

Tehát ütős, de vivős is?
A játék Essenben debütált, ahol az utolsó darabig elfogyott a 
készlet. Ez volt az a játék, amit nem ránézésre vettek meg az 
emberek. Akik leültek vele játszani, vettek is egy példányt, sőt, 
volt, hogy játék után egy 3 fős baráti társaság minden tagja 
vett magának egyet. Ha 3-6 főre szeretnél egyszerű, pörgős 
és szórakoztató kártyajátékot, és kifejezetten keresed az 
interakciót, a Red Dragonnal te sem nyúlsz mellé.

NagyDagy
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A társas témája szerint a gyönyörű Provence festői tájait 
látogatjuk meg, és próbálunk jobbnál-jobb fotókat lőni a 
fényképezőnkkel és - üdv a 21. században! - a drónunkkal. 
A játék minőségére nem kívánok különösebben sok szót 
vesztegetni, átlagosan jó, szép a dizájn, a drón bábuk ötletesek, 
az átlátszó lapok roppant hasznosak, bár elvileg nem lennének 
szükségesek.

A játékot azzal kezdjük, hogy véletlenszerűen kiválasztunk 
célkártyákat, mindenki kap egy alap kártyát egy figurával 
és egy drónnal, 7 db saját színű kis fa jelölőkorongot, majd 
húzunk két lapot, és indulhat is a játék. A kártyák választása 
egyszerű draftolással működik. Minden kör elején húzunk egy 
lapot a pakliból a mellé a lap mellé, amelyik az előző körből 
a kezünkben maradt (az első körben ez a kezdőlapunk). A két 

lap közül választunk egyet, amit lerakunk, a megmaradt egy 
lapot továbbadjuk a szomszédunknak. A kiválasztott lapot 
sokféleképpen lerakhatjuk a már lent lévő lapjainkhoz, akár 
élszomszédosan, akár letakarva más lapok részeit vagy egész 
lapot is, de be is csúsztathatjuk a lapunk egy részét más lapok 
alá, tehát elég nagy szabadságot kapunk ezen a téren. A 
lapok sokféle elemet tartalmaznak, vannak rajtuk búzamezők, 
levendulamezők, erdők, templomok, szélmalmok, stb. A 
célkártyákon meg van adva, hogy milyen tartalommal kell fotókat 
készítenünk, hogy teljesítsük az adott célt (pl. 4 búzamező és két 
szélmalom). Külön célkártyák vannak a fényképezőnkre, hiszen 
ebben az esetben a négy irány egyikébe láthatunk el, és külön 
kártyák a drónunkra, amely felülről fotóz. A lap lerakása után 
mozgathatjuk magunkat, illetve a drónunkat, majd megnézzük, 
hogy sikerült-e teljesítenünk egy célt (ehhez nyújtanak nagy 
segítséget az átlátszó segédlapok). Ha igen, akkor a saját 
színű jelölőnket lerakjuk a célkártya legmagasabb elérhető 
pontszámára, a későbbi körökben teljesítő játékosok már csak az 
alatta lévő alacsonyabb pontszámú helyeire rakhatják jelölőiket. 

A sztereotipizálást általában elítélendőnek tartjuk, 
de lássuk be, meglehetősen sokat használja az emberi 
elme. Mi az, ami először egy távol-keleti turistáról 
az eszünkbe jut? A mértéktelen fényképezés. Így talán 
nem meglepő, hogy a taiwani szerző, Wei-Min Ling 
játéka a fotózásról szól. A társas egy sorozat má-
sodik része, az elsővel (Walking in Burano) nem volt 
alkalmam játszani. A Walking in Provence kiadója 
ugyancsak taiwani, talán a legismertebb játékuk az 
itthon is kedvelt Hanamikoji, de olyan kevésbé ismert 
gyöngyszemek is az égiszük alatt láttak napvilágot, 
mint a Round House.
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Így megy egészen addig a játék, míg az utolsó lapunkat le 
nem rakjuk; ekkor következik a végső pontozás, ami talán a 
legbonyolultabb része a játéknak. Majdhogynem mindenért 
pontot kapunk (néha bizony mínusz pontot is), persze teljesen 
eltérő logika szerint. Van itt szettgyűjtögetés különböző 
épületekből, összefüggő azonos elemekből álló területért járó 
pont, többségi pontozás (erre külön lapok vannak, ami minden 
játékban más), stb. Szerencsére a kiadó mellékelt egy pontozó 
tömböt, ami megkönnyíti a dolgunkat. A játék végi pontokhoz 
hozzáadjuk a játék közben teljesített célok után járó pontokat, 
és természetesen a legtöbb pontot gyűjtő játékos nyer.

A játék alapja roppant 
egyszerű, talán a 
végső pontozás kicsit 
bonyolultabb, de 
azzal ráér az ember 
szöszmötölni a végén, 
magát a játékmenetet 
könnyű tanítani. 
Amilyen könnyű az 
alapja a játéknak, 
annyira agyégető tud 
lenni a kombinációk 
elérhető sokasága, 
amit egyetlen kártya 
l e h e l y e z é s é v e l 
elérhetünk. A 
Walking in Provence 
tipikus példája az “egyszerű szabály - nagy mélység” kategóriájú 
játékoknak, engem leginkább a Sagradára emlékeztetett. A 
játékosok közötti interakció nem túl nagy, javarészt kimerül a 
draftolásban és a célok másik előtti teljesítésében, mindenki 
a saját kis puzzle-jével van inkább elfoglalva. Kisdobozos játék 
lévén nem foglal nagy helyet, utazásokhoz tökéletes, ajánlom 
mindenkinek.
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Előkészületek
A 7 helyszín lapkát egy mindenki által elérhető helyre tesszük, 
majd kiosztjuk a játékosszámnak megfelelő lovag lapokat. 
A többi lapot egy pakliba helyezve a helyszínlapkák mellé 
helyezzük. Minden helyszín nullás mezőjére felrakjuk a választott 
színünkben a korongjainkat, kiválasztjuk a kezdőjátékost, aki 
megkapja az Excaliburt, és indulhat a játék.

Helyszínek
A játék draftolós mechanizmust használ. Minden helyszínhez 
tartoznak kártyák, amik megmondják, hogy az adott helyszínen 
hányat léphetünk előre az ott látható sávon. A kártyák értéke 
2-5 között mozog, és megtalálhatóak rajtuk a helyszínek 
szimbólumai, így könnyű a beazonosításuk, hogy hova 
tartoznak, illetve a kártyákon lévő grafika is sokat segít ebben. A 
helyszíneket a draft után értékeljük ki - vannak olyanok, amiket 
minden fordulóban, míg másokat csak a megadott körökben, 

vagy a 6. fordulóban, a játék végén. A helyszínek sávjain elfoglalt 
helyünk alapján előnyökhöz vagy pontokhoz, esetleg pontok 
elvesztéséhez juthatunk. A helyszínek a következők:

1. Kedves Izolda
Kedves Izolda a gyönyörű hercegkisasszony, akibe minden lovag 
szerelmes, és verseng a kezéért. Ahogy a középkorban, úgy eb-
ben a játékban is fontos, hogy elnyerjük a kegyét, mert előnyt 
ad számunkra. Fontos, milyen az elhelyezkedésünk Izolda sáv-
ján, mert aki az első helyen áll, hármat mozoghat bármelyik má-
sik helyszínen, a második helyezett kettőt , a harmadik pedig 
egyet. Ezt a helyszínt minden fordulóban kiértékeljük. A 3. for-
dulóban mindenkinek újra a nullás helyre kell tennie a korong-
ját, hogy mindenki megkapja az esélyt arra, hogy lehagyhassa 
lovag társait.

2.-3. Lovagi torna
Itt mindkét lovagi torna helyszínen haladhatunk a sávokon. Ezt 
a helyszínt is minden fordulóban kiértékeljük, és itt is a 3. fordu-
lóban mindenkinek újra a nullás helyre kell tennie a korongját. 
Aki a legelső helyen áll, 3 pontot kap, a második 2-t, a harmadik 
pedig 1-et.

4. Könyvtár
A lovagoknak a testükön és az ügyességükön kívül az elméjüket 
is edzeniük kellett, mert egy lovagtól a műveltség is elvárás volt. 

A „sötét” középkorban a lovagokat nagy megbecsü-
lés övezte. Igen ám, de ebben a veszélyekkel teli kor-
szakban a lovagok élete nemcsak játék és mese volt. 
Először is ki kellett járniuk egy kemény lovagi isko-
lát, majd rátermettségüket bizonyítva részt kellett 
venniük lovagi tornákon. Később a lovagok közötti 
küzdelmek az imádott hölgy kezének megszerzéséért 
indultak, s a párbaj végén a hölgy „ítélkezett” győz-
tes és vesztes felett. A Medieval Academyben egy-egy 
ilyen tanonc lovag bőrébe bújunk, és azon versen-
günk, hogy ki lesz a legrátermettebb lovag a vidéken, 
és ki nyeri el szíve hölgye, a kedves Izolda kezét. 
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Itt bizony nem lehet lazsálni, mert az megbosszulja magát. Aki 
a leglustább, tehát leghátul kullog a sávon, 3 pontot veszít, az 
utolsó előtti pedig 1-et, szóval szorgalmasnak kell lenni ezen a 
helyszínen is. Itt is minden fordulóban értékelünk, így aki nem 
elég szorgalmas, az minden fordulóban szerezhet mínusz pon-
tokat. A 3. fordulóban mindenkinek újra a nullás helyre kell ten-
nie a korongját.

5. Királyi udvar
A hercegkisasszony kegyénél talán még nagyobb megtisztelte-
tés volt a király közelébe kerülni, és az ő udvarában szolgálni. 
Ez egy kicsit speciálisabb helyszín, mivel csak a 3. és a 6. fordu-
lóban értékeljük ki a sávon elfoglalt helyünket. Itt 6, illetve 12 
pontot lehet kapni, attól függően, hogy elértük-e a 6. vagy a 12. 
mezőt. A 3. fordulóban itt is lenullázódik mindenki, hogy kicsit 
nehezebb legyen a dolgunk a 12. mező elérésében.

6. Jólét
Egy lovag kegyelmességet is tanul, segít az elesetteken, és mivel 
a lovagok főként tehetős családokból származtak, ez el is vár-
ható volt tőlük. A Jólét helyszínt csak a játék végén, tehát a 6. 
fordulóban értékeljük ki. A legfukarabb lovag 10 pontot veszít, 
az utolsó előtti pedig 5-öt.

7. Sárkánybarlang
Egy lovag legnagyobb próbatétele, hogy legyőzze a rettenetes 
tűzokádó sárkányt. Ezt a helyszínt is a 6. fordulóban értékeljük 
ki. A legbátrabb lovag, aki a legelső helyen áll, 17 pontot szerez, 
a második 10-et, a harmadik pedig 4-et.

A játék a 6. forduló végén ér véget. Aki a legtöbb pontot 
szerezte, az lesz a legrátermettebb lovag a vidéken.

Összegzés
A Medieval Academy egy kedves családi játék, ami bevezeti 
a kisebb korosztályt is a kártya draftolás mechanizmusába. A 
grafikák humorosak: míg a kisebb értékű kártyákon a lovagjaink 
bénácskák, addig az erősebbeken már egy kész lovagot 
láthatunk, így a szemünk előtt elevenedik meg a lovaggá válás 
folyamata. Például a királyi udvar kártyáknál a legkisebb értékű 
kártyán a tanoncunk az udvari bolond, de a legértékesebb 

kártyán már a trón mellett áll széles vigyorral. A játék tényleg 
a lovagi korba röpít vissza, mert nagyon tematikus, a helyszín 
lapkáktól a lovagi pajzs alakú pont jelölőkön át a kezdőjátékos 
Excalibur tokenig. Úgy gondolom, kellően szórakoztató 
kikapcsolódást tud adni az egész család számára, és előszobája 
az eggyel komplexebb Kincsvadász társasjátéknak.
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A lényeg röviden
Az Underwater Cities: New Discoveries a kártyavezérelt, 1-4 
fős, meglehetősen összetett Underwater Cities önállóan nem 
játszható kiegészítője. A doboz több kisebb modult rejt, amelyek 
többsége szabadon kombinálható egymással, így sokszorozva 
meg az eddig is példás újrajátszhatóságot.

Az újdonságok
Kezdjük azzal, ami nem változott: az Underwater Cities továbbra 
is 1-4 fővel játszható, szerencsére nem tették bele az 5 játékos 
módot, ami elviselhetetlenül hosszúvá és kiszámíthatatlanná 
tehette volna a játékot. Mi az, ami viszont belekerült?

 » Összesen 52 új lap az I., a II. és a III. korszakhoz, va-
lamint a speciális kártyák paklijához: Ez a kiegészítő 
többi moduljától függetlenül használható, egyik lapon 
sincs olyan mechanikai elem, ami bármelyik másik mo-
dul meglétét igényelné.

 » 3x10 épület jelző: Az alapjáték során könnyen elfogyha-
tott például a farm, erre itt már kisebb az esély. 

 » 8 új kezdő asszisz-
tens: Az alapjátékban 
mindenki 1-1, képessé-
gét tekintve ugyanolyan, 
csak grafikailag különbö-
ző, gyengének mondha-
tó asszisztenssel kezdett. 
Ez változik meg gyökere-
sen a 8 új asszisztens ér-
kezésével, akiknek már 
az alapképességeik is 
erősebbek, de ezen felül 
mindegyiküknek van egy 
második, sokszor per-
manens tulajdonsága, 
ami akkor is él, ha az asz-
szisztenst egy adott kor-
szakban már aktiválták.

 » Kezdő nyersanyag lapkák: Az alapjátékban mindenki 
ugyanazokkal a nyersanyagokkal kezdett, amihez a já-
tékos sorrendben később következők még továbbiakat 
kaptak. Ebben a variánsban jóval nagyobb az eltérés a 
kezdő nyersanyagok között: egyesek akár plusz várost, 
alagutat vagy épületeket is kaphatnak, míg mások több 
pénzt, vagy a kezdetben nagyon értékes biomasszát. 
Fontos, hogy ezek használatával a játék hossza 10-ről 9 
fordulóra mérséklődik (az első korszak, ami korábban 4 
fordulóból állt, itt már csak 3-ból áll).

 » Új játékostáblák: Az alapjáték legtöbbet kritizált elemei 
a hajszálvékony játékostáblák voltak. Ezt orvosolandó 8 
db háromrétegű, kétoldalú játékostáblát mellékeltek a 
kiegészítőhöz. Az összesen 16-féle tábla fele megegyezik 
az alapjátékban megtalálhatókkal, a másik fele viszont 
új játékmódokra ad lehetőséget.

 » Új metropoliszok: Ezen új játékmódok egyike a metro-
polisz választás. Itt az alapjátéktól eltérően nem fixen 
kapják a 3 szárazföldi metropoliszukat a játékosok, ami-
ket beköthetnek a hálózatukba, hanem 6 közül maguk 
választhatják ki az aktuális stratégiájukhoz leginkább 
passzoló 3-at. A másik új játékmód a metropolisz ver-
seny. Ebben a metropoliszok a játék kezdetekor még 
nem a játékosok tábláin vannak, hanem csak akkor ke-
rülnek oda, ha valaki bekötötte a hálózatába az egyik 

Mindössze két számmal ezelőtt jelent meg a cikkem 
a 2018-as év szerintem legjobban sikerült játékáról, 
az Underwater Citiesről, most pedig már itt is van a 
folytatás, a New Discoveries, ami Essenben jelent meg 
október végén, és a Gémklub jóvoltából pár nappal 
később már itthon is elérhető volt.
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metropolisz helyét. Aki elsőként teszi ezt meg, az első-
ként választhat az elérhető metropoliszok közül.

 » Múzeum: A 16-ból 4 játékostábla kompatibilis a 
Múzeum játékmóddal. Ebben a 4 játékostáblának 5-5 
eleme - pl. egy bizonyos alagút, város vagy épület - meg 
van jelölve. Ha ezek valamelyike megépül, az azt jelenti, 
hogy a játékos terjeszkedése során valamilyen hasznos, 
víz alatti leletre bukkant. A leletek az idő előrehaladtá-
val egyre erősebbek lesznek: míg az első csak +2 lapot 
ad, addig a 4. megduplázhatja valamelyik speciális, játék 
végi pontozólapunk értékét, akár 10-15 győzelmi pontot 
is hozva ezzel.

Értékelés
Több ugyanabból vagy új irány: A New Discoveries a kiegészítők 
mindkét kategóriájába besorolható. Egyrészt azoknak is ad 
pluszt, akik tökéletesen meg vannak elégedve az alapjátékkal, és 
nem vágynak új mechanizmusokra (52 új kártya, plusz épületek, 
8 új kezdő asszisztens, háromrétegű játékostáblák), másrészt 
azoknak is, akik új elemekkel szerették volna gazdagítani a 
játékot (múzeum, metropolisz verseny és metropolisz választás 
játékmódok, kezdő nyersanyag lapkák rendszere).

Bonyolultság: Az új elemek logikailag tökéletesen integrálódnak 
az Underwater Cities világába, így azoknak, akik ismerik az 
alapjátékot, semmilyen nehézséget nem okoz az újdonságok 
megértése és alkalmazása.

Játékidő: A némileg több lehetőség miatt ez valamennyit nőhet, 
de a kezdő nyersanyag lapkák és az egy fordulóval rövidebb 
játék miatt valójában ez sem számottevő.

Játékélmény: 2019 
eddigi legizgalmasabb 
kiegészítőjének tartom.

Kinek ajánlom: Ez könnyű; 
mindenkinek, akinek megvan az Underwater Cities, és szokott 
játszani vele.

Kinek nem ajánlom: Akinek nincs meg - és nem is lesz - az 
Underwater Cities.
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És erre mit dobsz?
A játék olyan egyszerű szabályokkal operál, amilyenekkel csak 
lehet. A játék kezdetén mindenki kap egy-egy előre nyomtatott, 
letéphető lapot a tömbről, és keres magának egy íróeszközt, 
mert azt sajnos nem csomagolt hozzá a készítő. Nálam ez egy 
rossz pont. A lapoknak két eltérő oldala van; a különbség az, 
hogy mely mezőkre nyomtattak ajtó jelet. A lapon a négyzetháló 
felfelé szűkül, imitálva egy egyiptomi piramis (képzelt) belsejét.

Jár még a játékhoz 3 dobókocka, mindegyiken 1-től 5-ig a 
megszokott számozás, a hatodik oldalán pedig egy különleges 
szimbólum. 

A játékosok közül valaki, bárki, dob az összes kockával, majd a 
dobott eredmény függvényében az alábbiakat teszik:

 » Ha mindhárom kockán számot dobtak, akkor beírhatják  
az egyik kocka értékét, bármelyik kettő összegét, vagy 
akár a három kocka értékének összegét a lapon lévő 
egyik üres mezőbe, amelyiken nincs ajtó jel. 
 » Ha az egyik dobott kockán lila lányfej látható (ő a 

főhős, Penny Papers), akkor mindenki beírhat egy 
szabad mezőre egy tetszőleges számot 1-től 

15-ig.
 »Ha az egyik dobott kockán zöld kulcs van, a 

másik kettőn meg számok, akkor a játékosok-
nak az ajtóval jelölt mezők 

egyikére kell beírniuk a 
számokat (a koráb-
ban részletezett sza-
bályok szerint).

Itt volt egy kis egyet nem értés a szabályok értelmezésében: Mi 
van akkor, ha a lányfej + kulcs + szám kombó jön fel? A szabály 
nem világos, így szerintem választhatunk, hogy hogyan játsszuk: 
vagy be kell írni a dobott számot egy ajtóval jelölt mezőre, vagy 
egy ilyen mezőre egy 1-től 15-ig terjedő számot be lehet írni. 
Döntsétek el, hogy hogy akarjátok, az első változat nehezebb, a 
második könnyebb.

 » Végül ha akárcsak az egyik kockán is a piros múmiafej 
van, akkor ez felülír mindent. Ekkor a játékosok átveszik 
valamelyik másik játékos lapját, és berajzolnak az egyik 
üres mezőre egy múmiafejet, majd visszaadják a lapot.

Öld meg a múmiát!
De mire megy ki ez az egész nagy számírogatás? Mondjuk 
pontok szerzésére. A pontjaink három forrásból adódhatnak. 
Egyrészt 1 pontot kapunk minden egyes mező után, amelyiken 
egymást követően növekvő sorrendben vannak a számok, de 
csak a leghosszabb ilyen láncolat után. Szomszédosnak minősül 
itt az oldalszomszédos, de a sarokszomszédos is, tehát az 
átlósan érintkező mező is. Másrészt 3 pontot kapunk minden 
olyan három szomszédos mező után, amelyiken ugyanaz a 
szám van. Végül érdekesen befolyásolja a végeredményt a 
múmiafejek száma. Minden ilyen ábra mínusz 2 pont, de ha 
sikerül megölni (micsoda ellentmondás!), akkor rögtön plusz 2 
pontot ad. Semlegesíteni úgy lehet a múmiát, hogy mellé írunk 
egy kilencest. Természetesen az nyer, akinek a legtöbb pontja 
van a játék végén, ami akkor következik be, ha valakinek betelt 
az összes nem ajtóval jelölt mezője.

Ha egyszer egy recept bejött, akkor már senki nem 
menti meg attól, hogy elkezdjék másolni. Ez igaz a 
valódi receptekre, már úgy értem, az ételreceptek-
re, de a társasjátékos sikerreceptekre is. Melyik me-
chanika fut mostanában jól? A Roll & Write. Milyen 
karakternek van örökzöld népszerűsége? Mondjuk 
Indiana Jones. Hogy modernizáljuk a kontextust? 
Legyen mondjuk nő a főszereplő! És így született meg 
Penny Papers, a világ titokzatos régészeti lelőhelyeit 
végigjáró, női Indy figurája, aki köré a kiadó rögtön 
3 kis, rajzolós játékot is rittyentett.

The Temple of Apikhabou
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Mit tud nyújtani ez a játék? 
Egyrészt a szokásos Roll & 
Write élményt, amikor egy 
közös dobott készletből 
gazdálkodik mindenki. Aztán 
a tervezés és újratervezés 
szokásos körforgását, hiszen 
a kockák miatt elég nagy a 
szerencse szerepe. Végül 
egy kis bosszúságot is, meg 
az egymással való kiszúrást, 
persze csak takaréklángon, a 
múmiafejek berajzolásának 
szabályával. A megszerezhető 
pontok nagyjából átlag 15 és 30 között szóródnak, azonos szintű 
játékosok között akár 1 pont is dönthet, de azért a nagyon kiugró 
alacsony vagy magas eredmények ritkák. Természetesen nem ez 

a játék fog díjakat bezsebelni, 
még a Roll & Write szcénában 
sem, de pár jópofa partit bele 
lehet tenni, és akár 6 éves 
kortól is játszható, hiszen nem 
kell hozzá más, csak a számok 
alapfokú ismerete. Úgy is 
fogalmazhatunk, hogy ez a 
játék egynek jó. De ez nem 
igaz, mert rögtön háromnak 
jó, ugyanis a gyártó rögtön 
egy sorozatot kreált belőle. 
Az egyiptomi tematikájú 
The Temple of Apikhabou 

mellett már elérhető a dél-amerikai közegben játszódó The 
Valley of Wiraqocha és a kalózos témára épülő Skull Island, 
természetesen mindegyik sajátos rajzoló lapokkal. 
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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 negyvenhatodik 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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Stefan Feld In the Year of the Dragon játékában a já-
tékosok kínai hercegek lesznek, akik i.sz. 1000 körül 
élnek, és a saját tartományukat próbálják megerő-
síteni, amihez katonákat, kézműveseket, tudósokat 
alkalmaznak. Vagyis a játék abban az időben ját-
szódik, amikor hazánkban I. István az államalapítá-
son ügyködött. Az sem lehetett egyszerű folyamat, 
de a játék alapján Kínában sem volt könnyű az élet 
ezidőtájt, ugyanis a játékban a játékosok semmi mást 
nem csinálnak, csak a hónapról hónapra érkező 

különböző katasztrófák ellen küzdenek. Így a játék 
gyakorlatilag semmi másból nem áll, csak folyama-
tos küzdelemből.

Játékok a világ körül - In the Year of the Dragon

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül 12+ 2-5 75-90'

In the Year of the Dragon

A játék a Szung dinasztia idején játszódik, amelynek első csá-
szára Chao K’ang-yin volt, aki katonai ranglétrán emelkedve fő-

parancsnoki székbe jutott. Uralkodója meghalt, és gyermekkorú 
fia örökölte a trónt. Chao előbb visszaverte a kitajok támadását, 
majd elfoglalta a trónt, és bejelentette a Szung dinasztia mega-
lapítását. Ezt követően az önálló kínai államocskák egymás után 
meghódoltak az új uralkodó előtt, 976-ra pedig már övé volt egész 
Kína, az északi rivális állam kivételével. Már a végső leszámolás-
ra mozgósította a seregét, amikor váratlanul meghalt, és öccse, 
T'ai-tsung fejezte be a félbemaradt művét. Ő egyébként rendkí-
vüli személyiség volt, gyakorta álruhában járt az emberek között, 
hogy gondjaikat megismerje, hivatalnokait beszámoltatta a fontos 
ügyekről. Kormányzatának megszervezése nemcsak aktivitásáról 
árulkodik, hanem arról, hogy nem tartotta magát tévedhetetlen-
nek. Egyik fő törekvése olyan hivatalnoki testület létrehozása volt, 
amelybe nem születés vagy császári kegy révén, hanem személyes 
érdemek alapján lehetett bekerülni. Ennek érdekében megszigo-
rította a hivatalnoki vizsgát, a bukottak fellebbezhettek hozzá, s a 
császár azonnal elrendelte a pótvizsgát, ha a részrehajlás gyanúja 
fölmerült a vizsgáztatókkal kapcsolatban.

T'ai-tsu politikája magán viselte a jóakarat, az emberiesség, a 
konfuciánus etika jegyeit. Legyőzött ellenségeivel könyörüle-
tesen bánt, a trónról letett dinasztia tagjainak gondját viselte. 
Hadseregparancsnokait rendre arra intette, hogy kíméljék az el-
foglalt települések civil lakosságát, ne öljenek, inkább ejtsenek 
foglyokat. Új törvényeket is hozott, amelyek a korábbinál szigo-
rúbban léptek föl a korrupció és a hivatalnoki hanyagság ellen. 
Néhány korai intézkedésével a szegények sorsán és adóterhein 
igyekezett enyhíteni.

Forrás: https://mult-kor.hu/cikk.php?id=11436
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Az a bölcs, aki tudja, mit tud, és tudja, mit 
nem akar. (Konfuciusz)

A játék egy évet ölel át, annak tizenkét hónapjával együtt, vagyis 
tizenkét fordulón keresztül tart. Minden fordulóban három 
szakasz van:

Az akció fázisban a személysávon legelöl lévő játékos megkeveri 
az akciókártyákat, és véletlenszerűen annyi csoportra osztja 
azokat, ahány játékos van. A személysávon elfoglalt helyüknek 
megfelelően mindenki sorban választ egy csoportot és abból 
egy akciót. Senki nem választhat olyan csoportból, amit 
előtte már választottak, csak akkor, ha fizet a banknak 3 jüant. 
Természetesen a pénz igen szűkösen áll rendelkezésünkre, tehát 
nem gyakran fogunk választani más által elfoglalt akciókat.

 Az akciók:

 » Adóbeszedés: Kapsz a bankból 1 jüant minden pénz 
szimbólum után.

 » Építés: Minden kalapács szimbólum után építhetsz egy 
palota szintet (max 3 szintes lehet egy palota).

 » Betakarítás: Minden zsák szimbólum után kapsz 1 rizst a 
készletből.

 » Tűzijáték: Minden rakéta szimbólum után kapsz 1 tűzijá-
tékot a készletből.

 » Katonai parádé: Minden sisak után lépsz egyet a 
személysávon.

 » Kutatás: Minden könyv után lépsz egyet a pontozó sávon.
 » Privilégium: Fizess 2 vagy 6 jüant, hogy kapj egy kicsi 

vagy egy nagy privilégiumot. A 10 éves jubileumi kiadás-
ban már 7 jüanra emelték a nagy privilégium árát. Úgy 
látszik, azoknak volt igazuk, akik túl erősnek érezték ezt 
az akciót, valószínűleg ezért emelték meg a kifizetendő 
összeget.

 Ezeket az akciókat erősítik azok a személyek, akik az udvarunkban 
szolgálnak - őket a második fázisban fogadjuk fel. Összesen 9 
különféle személytípus létezik, ezek közül 6-ban van idősebb és 
fiatalabb verzió. Minden játékosnak ugyanolyan személypaklija 
van, benne 9 különböző típus és kettő helyettesítő kártya, vagyis 
az utolsó fordulóban már nem fogadunk fel új embereket. A 
játékos a kijátszott személykártyának megfelelő lapkát elveszi és 
lehelyezi a palotája egyik üres helyére. Ha már nincs üres helye, 
akkor eldobja, vagy kicseréli a már palotájában lévővel, és azt 
dobja el. A személylapkák száma korlátozott, ami elsősorban 
az idősebb, erősebb akciót lehetővé tévő személylapkákra 
vonatkozik, ezekből mindig kevesebb van, mint ahány játékos 
játszik. 

Napos idő van, de készülök az esőre. 
(kínai közmondás)

A harmadik szakaszban megnézzük az eseményeket, amelyek 
tipikusan valamilyen katasztrófák. Az első két fordulóban béke 
van, a játék ennyi időt ad, hogy felkészüljünk a csapásokra, 
utána viszont jön a feketeleves, sorban bekövetkezik a játék 
elején véletlenszerűen felrakott tíz esemény.

 5 eseménytípus van, és mindegyikből kettő van a játékban:

 » Sárkány fesztivál: A legtöbb tűzijátékkal rendelkező 6 
GYP-t kap, a második 3 GYP-t, majd a pontot szerző játé-
kosok elvesztik tűzijátékaik felét.

 » Aszály: Minden palota után be kell fizetni egy rizst. 
Amelyik palota után nem tud a játékos fizetni, abból egy 
embert el kell bocsátani.

 » Adózás: 4 jüant be kell fizetni; amennyivel kevesebbet 
fizet valaki, annyi embert el kell bocsátania.

 » Mongol invázió: A legtöbb sisakkal (katonai szimbólum-
mal) rendelkező annyi GYP-t kap, amennyi sisakja van. 
A legkevesebb sisakkal rendelkező elveszít egy embert.

 » Fertőzés: Három személyed meghal. Amennyi gyógyító 
jeled van (kék személylapkákkal szerezhetők), annyi sze-
méllyel kevesebb hal meg.

Ez után megnézzük, van-e valakinek lakatlan palotája (például 
kihalt belőle a lakos); ha igen, akkor azt egy szinttel csökkenteni 
kell, és ha ez egyszintes palota volt, akkor az teljesen eltűnik. 
Ezt követően minden játékos pontokat kap valamennyi palotája 
után, illetve minden sárkányért, ami a palotánkban lévő 
udvarhölgyek legyezőin, illetve a megvásárolt privilégiumokon 
van. A játék végén pontokat kapunk minden személyért, akik 
a palotáinkban laknak, a megmaradt pénzek után, illetve a 
szerzetes személyeink is pontokat érnek, attól függően, mekkora 
palotában laknak.

Gyémántot nem lehet csiszolni súrlódás 
nélkül, az ember sem válik tökéletessé 
megpróbáltatások nélkül. (kínai közmondás)

Mint látjuk, a játék szabályai nem bonyolultak, így csak azt 
nehéz átlátni az első játékokban, hogy melyik személy pontosan 
melyik szakaszban mire használható. Például a harcossal előre 
lépünk a személysávon, ami segít, hogy az első szakaszban 
mi választhassunk elsőnek akciót, de közben a harmadik 
szakaszban a mongol inváziónál is fontos szerepe van. Fontos 
palotákat építenünk, különben nem tudunk újabb személyeket 
felfogadni, de minden palota növeli a rizsigényünket is.

A játék elején látjuk, melyik esemény mikor következik be, 
és ez alapján tudunk tervezni. De ha nem mi vagyunk elöl a 
személysávon, akkor 
könnyen lehet, hogy 
nem jutunk olyan 
akcióhoz, amilyet 
szeretnénk. Ezért 
nagyon fontos a 
játékossorrend, ahogy 
több Feld játéknál is 
(pl. lásd a Macaóban  a 
falon elfoglalt sorrend 
szerepét), hiszen aki 
legelöl van, az választ Já
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először akciót. Ugyanakkor az idősebb személyek erősebb 
akciót adnak, mint a fiatalabbak, a személysávon viszont csak 
kevesebbet tudunk velük előre menni, ott a fiatalokkal tudunk 
előrébb jutni.

Miután nem tudunk minden eseményt hibátlanul kivédeni, 
ezért egyeseket el kell engedni, és tudomásul kell venni, hogy 
embereket fogunk veszíteni a játék során. Kicsit olyan ez, 
mint amikor többféle pontgyűjtési lehetőségből csak párat 
választ az ember, és azokba fektet energiát, a többit nem 
csinálja. Ugyanakkor sokkal rosszabb érzés az egyes események 
veszteségeit megélni.

Nem hoz a játék újszerű mechanizmusokat, de amit alkalmaz, 
azt ügyesen teszi. Mint láttuk, az akcióválasztás nagyban 
függ azoktól, akik a személysávon elöl vannak, de a saját 
személykártyák kijátszása már csak a mi döntésünk. Főleg abban 
a tekintetben, hogy melyik személyből szeretnénk elérni az idős, 
azaz erősebb akciót lehetővé tevő személyt. Az események előre 
látásával pedig tudjuk, melyik személyre mikor van szükség, és 
tudjuk, melyiket lehet elengedni, elbocsátani egy-egy esemény 
következtében.

A játék egy európai típusú játék, amelyben a mechanikán van a 
fő hangsúly. A hercegség vezetése érezhető, hiszen az építtető 
épít, a földművesek élelmet termelnek, a katonák megvédik a 
birodalmat, de nyilván mindez működne egy ókori vagy középkori 
témával is, anélkül, hogy megváltozna a játék lényege. A játékot 
2-5 fő játszhatja, és jól működik minden játékossal, ugyanis a 
játék szűk eleme az akcióválasztás, és hiába marad két játékosnál 
is három akciólehetőség, ha a legjobb akciókat a kezdőjátékos 
gyakorlatilag lefoglalja. Ráadásul minél kevesebb játékos játszik, 
annál kevesebb idős munkás van a játékban, két főnél például 
egyetlen egy. Természetesen 4-5 főnél szűkül be igazán a játék, 
hiszen simán előfordul, hogy a személysávon lemaradó játékos 
nem választhat, hanem csak egy akciólehetősége marad.

Több Feld játék a pontsalátáról híres, azaz számtalan módon 
lehet győzelmi pontokat szerezni. Ehhez képest az In the year 
of the Dragonban kevés akcióból választhatunk, és kevés az 
a lehetőség, ahol pontokat szerezhetünk. Ebben a játékban 
számomra a hangsúly az eseményeken van, vagyis hogyan 
próbálunk meg folyamatosan küzdeni ellenük, és elérni, hogy 
minél kevesebb kárt okozzanak számunkra.

Ha nem ízleljük meg a legkeserűbbet, 
sose jutunk el a legmagasabbra.  

(kínai közmondás)
Ez a játék komoly kihívást jelent a pszichénknek, mert senki 
sem lesz képes teljes mértékben elhárítani minden katasztrófát. 
Aki ezzel a játékkal játszik, el kell fogadnia, hogy veszteségeket 
fog szenvedni, elveszíti palotáját, elveszíti munkásait, az 
összegyűjtött pénzét.

Mindenki szeretné, ha az életben minden a terve szerint 
alakulna, ezért ha akadályba ütközünk, kudarc ér bennünket, 
bosszankodni szoktunk. Az emberek hajlamosak veszteségeiket 
nagyobbnak érezni, nem véletlenül mondják, hogy a kudarc nagy 
tanító, hiszen a nehézségeinkből profitálhatunk a legtöbbet. Ez 
a játék jól megmutatja - úgy, mint a való életben - hogy nem 
lehet mindent irányítani, nem mindent tudunk kontrollálni.

A játék valódi célját ezért nem is a minél több pont szerzésében 
érzem, hanem a veszteségek minimalizálásában. Mindig 
csodálkozom, amikor azt hallom, hogy valakinek ez a kedvenc 
játéka. Ilyenkor mindig arra gondolok, micsoda mazochista. 
Ezért bár nagyszerű játéknak tartom, és a polcomon örökre ott 
a helye, mégis nagyon ritkán veszem elő, mert a játék hangulata 
nem tetszik a folyamatos csapások miatt. Mások pedig épp 
ezért szeretik ezt a játékot.
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Külcsín
A társas kivitelezése kifogástalan, tökéletesen hozza a manapság 
már szinte elvárt magas minőséget. Az akciókerék esetében 
mágneses megoldást alkalmaztak, ami lenyűgöző, ámde 
nagyjából felesleges, szívesebben látnám a mágnesességet 
olyan helyen, ahol hozzátesz valami érdemlegeset a 
játékhoz. Kapunk egy műanyag insertet is, állítva szállításnál 
a bezacskózatlan alkatrészek természetesen potyognak ki a 
fakkokból, igazán leszokhatnának már erről a megoldásról a 
kiadók. A grafikáért Mihajlo Dimitrievski, a.k.a. “The Mico” 
felel, aki mostanában igencsak felkapott lett (egyéb munkái: 
Nyugati Királyság Építőmesterei/Lovagjai, Raiders of the 

North Sea, Dice Settlers, stb.). Engem személy szerint taszít 
a stílusa, de meg kell hagyni, hogy nagyon egyedi, és a tábla, 
illetve az egyéb elemek grafikája szépre sikerült, az ikonográfia 
jól látható, érthető. Talán egyedül a térkép ösvényeit sikerült 
kevésbé jól megrajzolnia.

A setup során mindenki kap egy saját táblát, egy akcióválasztó 
tárcsát, egy pakli kártyát, némi kezdő készletet (embereket, lovat, 
sátrat, aranyat, pénzt), illetve használhatunk eltérő speciális 
képességekkel rendelkező, tipikus vadnyugati karaktereket; 
lehetünk aranyásóval, pultoslánnyal, indiánnal, stb., ez azonban 
már opcionális (én javaslom őket, színesítik a játékot, még ha 
nem is tökéletesen kiegyensúlyozottak).

Játékmenet
A játék az aranyláz első három évében játszódik, azaz három 
nagy fordulón keresztül tart majd. Minden fordulóban ötször 
választhatunk akciót, azaz összesen 15 körünk lesz a játék során. 
A választható akciókat egy akciókerék jeleníti meg, ezen forog 
a mágneses elem, a Kikiáltó (amely önmaga is egy választható 
akció), ami meghatározza, hogy hányadik körben járunk, 
azonban minden körben le is takar egy másik akcióhelyet, így 
téve változatossá az akcióválasztást. Az akcióhelyek egy kör 
eleji bónuszt, illetve két akciót tartalmaznak, egy alapot és egy 
extrát. Minden körben az akcióválasztó tárcsánkkal titokban 

Mielőtt megismerkedtem ezzel a társasjátékkal, még 
sosem hallottam Colomáról, pedig nem kevesebbet 
köszönhetünk ennek a városkának, mint a kaliforni-
ai aranylázat, ugyanis a település határában találták 
meg azt az aranyrögöt 1848-ban, ami a következő 
évek őrületét hozta a környékre. A játék tématikája 
ezen alapul, azonban mégsem szorítkozik kizárólag 
az aranylázra, inkább egy amolyan “mindent bele” 
western témát kapunk, ahol a vadon felfedezésétől 
a városépítésen át a banditák elleni pisztolypárba-
jig minden előfordulhat. A játékot Kickstarteren 
keresztül finanszírozta a kiadó, szép sikerrel, több 
mint tízszeresét sikerült összekalapozni a kitűzött 
összegnek. A Final Frontier Games még csak 5 éve van 
a piacon, de már olyan sikeres játékok fűződnek a ne-
véhez, mint a Cavern Tavern vagy a Rise to Nobility.
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választunk egy akcióhelyet, 
majd felfedés után megnézzük, 
hogy kialakult-e valamelyiken 
abszolút többség, azaz több 
munkás került-e valahova, mint 
bármelyik másik akcióhelyre. 
Amennyiben igen, akkor az 
adott akcióhely túltelítetté 
válik, egymást akadályozzuk a 
munkánkban, így annak csak az 
alap akciója lesz végrehajtható.

Az elérhető akciók:

1. A saját táblánkon talál-
ható egy malom, ahova 
elmehetünk dolgozni. 
Alapból csak kártyákat 
és aranyat szerezhetünk 
itt, de további épületek-
kel majd bővíthetjük a 
termelésünket.

2. Új folyót fedezhetünk fel, vagy hidat építhetünk a koráb-
ban felfedezett folyó fölé. A folyókért győzelmi pontot, 
illetve valamilyen jutalmat kaphatunk, a hidak viszont 
csak játék végi pontozásra szolgálnak (és a hidak száma 
bizony véges, játékosszámtól függ, hogy mennyi van az 
adott típusból).

3. Megépíthetjük a kezünkben lévő kártyákon szereplő 
épületeket. Az épületek jelentik az engine building ré-
szét a játéknak, ugyanis minden akciótípusra van bó-
nuszt adó épület. Tehát ha az adott akciót választjuk, 
akkor ezek az épületek aktiválódnak, és plusz dolgokat 
nyújtanak számunkra.

4. Utazhatunk a főtáblán található kis térképen attól füg-
gően, hogy mennyi lovunk van. Az utazással jelentős 
erőforrásokhoz (emberekhez, kártyákhoz, aranyhoz, 
stb.) juthatunk azáltal, hogy áthaladunk mezőkön, illetve 
megállunk a szomszédos városokon.

5. Az extra akcióval kapunk egy sátrat, az alap akcióval le-
rakhatjuk sátrainkat a térképre vagy az akcióhelyek mel-
lé (utóbbi megduplázza a kör eleji bónuszunkat), illetve 
embereinket elküldhetjük párbajozni a banditákkal.

+1. A Kikiáltótól vehetünk lovakat és sátrakat, valamint itt 
szerezhetünk hordókat, amelyek egyszeri bónuszt adnak, 

azonban minden hordó megszerzésénél növeljük az 
ellenünk fenekedő banditák számát (biztos 

egyre “szomjasabbak” lesznek).

A Kikiáltón is 
található egy 

m á s i k 

forgatható elem, egy piros X (ez 
egy irányjelző táblát takar le), 
ezt mozgatjuk el minden körben 
túltelítettség esetén, ilyenkor 
az irányjelző felszabadul. Ha azt 
az akcióhelyet választjuk, ahol 
az irányjelző található, akkor 
azt a szomszédos extra akciót 
kapjuk meg, amelyre a tábla 
mutat. 

Amikor épületet, hidat építünk, 
vagy folyót fedezünk fel, az 
építési költség attól függ, hogy 
az akcióhely alap vagy extra 
akciójával valósítottuk-e azt 
meg. Az alap akciónál emberek 
mellett pénzzel kell fizetni, az 
extra akciónál viszont aranyat 
kell beadnunk.

A megszerezhető aranyak a 
főtáblán találhatóak. Ha aranyat szerzünk, azt minden esetben 
innen vesszük el (akár ki is fogyhat), ha viszont költünk aranyat, 
azt egy kis bányászkocsiba kell raknunk, ahonnan csak minden 
forduló végén kerülnek vissza az aranyrögök az elérhető 
készletbe a táblára. Az aranyrögök sávokban vannak felrakva, és 
ez meghatározza az arany árát is; minél kevesebb van belőle a 
táblán (azaz minél több van a játékosoknál), annál kevesebbet 
ér egy arany. Az aranyat ugyanis használhatjuk a pénz helyett, 
amikor valamiért fizetnünk kell (visszajárót azonban nem 
kapunk). Visszafelé ez nem működik, pénzt nem használhatunk 
aranyként. A tapasztalat azt mutatta, hogy ritkán használtunk 
aranyat pénzként, túl sok helyen kell aranyat költeni ahhoz, 
hogy elszórjuk ilyen módon.

A kártyák érdekesen működnek a játékban, ugyanis amikor 
kártyát költünk, azt nem dobjuk ki végleg a játékból, illetve 
nincs dobópakli sem, hanem a saját táblánkon lévő húzópakli 
aljára vagy tetejére rakhatjuk őket, azaz nem vesznek el 
végleg. Ha a teljes paklit már felhúztuk, akkor minden további 
kártyaszerzésnél győzelmi pontokat kapunk helyette (erre akár 
stratégiát is lehet építeni a játékban).

Minden év végén a pisztolypárbajra küldött embereink kiállnak 
a banditák ellen. Ha több fegyveresünk van a párbajon, mint 
bandita, akkor győztünk, és nagyobb jutalmakat kapunk, míg ha 
kevesebb, akkor a banditák győztek. Bármely esetben, ha valaki 
nem küldött embert a párbajra, annak büntetésként meghal egy 
embere, őt a táblánkon található egyik sírba temetik, és mínusz 
pontot jelent a játék végén. Ha a banditák győznek, akkor csak 
az első két játékos kap jutalmakat, a többiek elveszítik egy vagy 
két emberüket.

A hotel egy extra modul, ahol épületek építésénél nem csak 
a kezünkben lévő kártyákat építhetjük meg, hanem egy közös 

készletből elérhető hotelt is. Amikor embereket küldünk a 
banditák elleni párbajra, akkor dönthetünk úgy, hogy 

a lustábbakat inkább elszállásoljuk a hotelünkbe, 
így mindegyikükért két győzelmi pontot kapunk. 
De okos dolog cserben hagyni a többieket a 

pisztolypárbajban?
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Összegzés
Nehéz helyzetben vagyok, amikor véleményt kell írnom a 
játékról, mert meglehetősen ellentmondásosra sikeredett 
számomra. Az akcióválasztásnál rettentően bosszantó tud lenni, 
amikor más is ugyanarra az akcióra megy, és ezáltal az adott 
akcióhely extra akcióját kilőjük egymás elől a túltelítettséggel. 
(Ha ez sorozatosan megtörténik valakivel, az eléggé vissza 
tudja vetni a játékban.) Valahol persze ez is a játék része, 
hogy megfigyelem, az ellenfélnek mire van szüksége, és úgy 
választok, hogy ezt elkerüljem, de itt belekerülhetünk az 
éntudomhogytetudodhogyéntudom végtelen spirálba. (Sőt, a 
szabálykönyv még javasolja is, hogy legyen része a játéknak a 
blöffölés, fenyegetőzés.) Persze felnőtt emberek vagyunk, ha pl. 
az Agricolában valaki elviszi előlem azt a tíz fát, túllépek rajta, 
és választok mást, de itt valahogy az egész kiszámíthatatlanabb, 
és talán ezért idegesítőbb. Aki engine buildingre vágyik, annak 
a felépíthető épületek és az általuk biztosított bónuszok ezt 
meg fogják adni, tulajdonképpen ezek jelentik a játék lényegét. 
A játék kitűnően működik, valószínűnek tartom, hogy csak az 
én ízlésemnek nem megfelelő, így lebeszélni senkit nem akarok 
róla.

Főnix

Játék két fővel

Két kétfős mód is található a játékban, hiszen két fővel nagyon 
ritkán telítődne túl bármelyik akcióhely, ezért ezt orvosolni 
kellett. Az egyik egy egyszerűbb és meglehetősen véletlensze-
rű verzió, ahol öt kártyából húzunk minden kör elején; amit 
kihúztunk, arra az akcióhelyre egy plusz figura kerül, növelve 
így a többség kialakulásának esélyét. A másik megoldás sokkal 
izgalmasabb. Mindkét játékos kap egy-egy szamarat, illetve a 
szamarak színének megfelelő répákat helyezünk el minden 
akcióhely bónusz mezőjére. A játékosok kapnak egy extra ak-
cióválasztó tárcsát, ezen azonban azt választják ki titkosan, 
hogy a szamaruk az adott körben melyik akcióhelyre menjen. 
Ha van még ott a saját színükből egy répa, azt elrágják, és 
megkapják az akcióhely bónuszát (a répák év végén kerülnek 
vissza). Ezen kívül a szamarak beleszámítanak a túltelítettség 
ellenőrzésénél a többség számításába. Ebben a módban egy-
részt mi választjuk meg, hogy mikor milyen bónuszt gyűjtünk 
be, illetve jobban befolyásolhatjuk, hogy melyik hely legyen 
túltelített (akár kitolva az ellenfelünkkel is).

A játék 3 forduló után véget ér, összeszámoljuk a pontokat a 
felépített épületekből, felfedezett folyókból, felépített hidak-
ból, pontokat kapunk a térképen lévő sátraink után, illetve 
mínusz pontokat az elpatkolt embereink miatt, majd akinek a 
legtöbb pontja van, az lesz a nyertes.
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Mézengúz
A játék célja a legtöbb pont szerzése, illetve a haladó módban 
akár azonnali győzelmi kondíciókat is elérhetünk. A játékosok 
méheket alakítanak, akik pollent gyűjtenek és mézet készítenek. 
A játék elején megkeverjük a mézpaklit, kiveszünk belőle 
annyiszor öt mézlapot, ahány játékos van, plusz még ötöt, 
ebből felcsapunk négyet, ezek lesznek a kezdéskor elkészíthető 
mézek. A játékos a körében két dolgot tehet: az egyik a 
pollengyűjtés, ekkor a pollen pakliból felhúz két lapot, kiválaszt 
egyet és kijátssza, a másikat eldobja. A pollent gyűjtő játékos 
kettő, a többiek egy pollent jelölő kavicsot kapnak. 4 féle pollen 
létezik: piros, kék, sárga és lila. Van olyan pollenlap is, melynek 
kijátszásakor mindenki kap az összes fajta pollenből egyet. A 
másik akció a mézkészítés; ekkor a játékos a kirakott mézlapokból 
elvesz egyet, melynek a költségét a pollenkészletéből kifizeti, és 
a lapot maga elé helyezi, végrehajtva a rajta található esetleges 
akciót. Ez lehet előnyös, pl. újra ő következik, vagy extra 
polleneket kap, de lehet hátrányos is, amikor az összes maradék 
pollenjét el kell dobnia, vagy a többi játékos jut extra pollen 

kavicsocskákhoz. Ezután felcsap egy új lapot a mézpakliból az 
elvett helyére.

A játék akkor ér véget, amikor a mézpakli elfogy; ekkor még 
minden játékosnak van egy köre, kivéve azt, aki beindította a 
játék végét.

A mechanika tulajdonképpen a Century: Fűszerút egy 
egyszerűsített verziója, így akinek az tetszett, mindenképpen 
érdemes egy próbát tennie ezzel a játékkal is.

Amikor megláttam a játék dobozát, azonnal tudtam, 
hogy egy gyönyörű kiadással van dolgom. A rikító-
an színes doboz vonzza a tekintetet, épp, ahogy a vi-
rágok vonzzák az őket beporzó méheket. Az Awaken 
Realms legújabb játéka idén Essenben mutatkozott 
be, és témája a pollengyűjtés és a mézkészítés. A játék 
dizájnere Kamil 'Sanex' Cieśla, aki miközben az újabb 

Kickstarter játékot, a jóval grandiózusabb, worker 
placementtel operáló The Great Wallt fejleszti a len-
gyel kiadónál, kidobott a piacra egy könnyed fillert, 
hogy amikor szusszanunk két, xenomorphok előli 
menekülés között a Nemesisben, valami kedves és bé-
kés dologgal is el tudjuk ütni az időnket ebben a 2-6 
fős játékban.
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Sugar, Honey, Honey
Nem lehet szó nélkül elmenni amellett, hogy ez a játék milyen 
GYÖNYÖRŰ! Így, nagy betűkkel. A mézlapokon a méhek a 
lépen dolgoznak, a pollenlapokon pedig gyönyörű virágokat 
láthatunk. Dagmara Gaska, aki a Siege Stormon is dolgozott, 
fantasztikusan adja át a játék tematikáját. A kártyák szépen 
kidolgozottak, plasztik bevonatúak, hogy tartósak legyenek, a 
polleneket szimbolizáló kavicsok pedig színpompásak, és extra 
darabokat is mellékeltek, ha véletlenül 1-2 eltűnne közülük.

A Bees: The Secret Kingdomot bátran ajánlom azoknak, akik 
még soha nem játszottak modern társasjátékkal, rendkívül 
egyszerű mechanikája és gyönyörű grafikája magával ragadó. A 
tapasztaltabbak számára is érdemes kipróbálni ezt a könnyed 
fillert, csodálatos élmény esetlegesen két nagyobb játék 
között. Hibája, hogy nem egy olcsó darab, illetve tapasztaltabb 
játékosok az egyszerűsége miatt hamar ráunhatnak.

Tzimisce
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Nem lenne jó, ha fellángolna a vita arról, hogy vajon társasjátékok-e az egyszemélyes játékok. Egyezzünk meg abban, hogy tök 
mindegy, rendben? A lényeg: ezek nagyon jó játékok, és bár valóban ab ovo arra készültek, hogy valaki egyedül oldja meg őket, 
nem tilos másokat is bevonni a gondolkodásba, a próbálgatásba. A Smart Games játékai ugyanis azok, amiket szinte biztos, 
hogy mindenki jól ismer mostanra: ezek az általában 48 feladványt tartalmazó logikai fejtörők, amelyekben bizonyos térbeli 
együttállást kell elérni megadott feltételek szerint, és minden feladványnak csak egy jó megoldása van. A játékok általában egy 
3×3-as mátrix alapra épülnek, és vagy spirálozott kivitelben kerülnek forgalomba (ilyenkor mágneses elemeket kell megfelelően 
elhelyezni az alaplapon), vagy speciális műanyag kerettel rendelkeznek (ilyenkor pedig az egyes elemeket kell a kiírt feltételek 
szerint lerakni vagy elmozgatni a kereten vagy keretről).

A ma már standard felépítésnek tekinthető 48 feladvány 4 nehézségi kategóriába esik, úgy mint kezdő, junior, szakértő és 
mester; ezek egyenként 12-12, egyre nehezedő feladatot tartalmaznak. A témák nagyon szerteágazóak lehetnek, így a mostani 
újdonságok közül csak párat említünk meg, a teljesség igénye nélkül. Ezek az alábbiak:

Vannak olyan esetek, amikor egy cég, egy vállalkozás, egy kiadó neve olcsó poén, erőltetett viccelődés, izzad-
ságszagú reklámozási kísérlet. Tudnék pár ilyet mondani, de nem akarok beleszaladni egy vagy több szemé-
lyiségvédelmi perbe, ezért inkább ezt a részt mindenkinek a maga fantáziájára bízom. Viszont a Smart Games 
kiadó esetében olyannyira nem ez a helyzet, hogy valójában ez az a kiadó, aminek nem is szabadna más nevet 
viselnie, annyira smart játékokat készít és terjeszt.

Smart Farmer - Állatokat kell letenni a mezőre, és a 
megadott kerítéselemekkel úgy elválasztani őket, hogy 

mindegyiknek legyen saját legelője.

Atlantisz kaland - A lépcsők segítségével úgy kell 
megépíteni az utat, hogy eljuss a toronytól a kikötőig… 

mielőtt a sziget elsüllyed.
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Korábbi lapszámainkban már írtunk egy-egy Smart Games játékról. Ahogy ott is tanácsoltuk, nagyon fontos, hogy az ember - 
még ha úgy is érzi, hogy az első pár feladvány szinte nevetségesen könnyű - ne ugorjon át egyetlen feladatot sem, hanem igenis 
szépen sorban hajtsa azokat végre, tartsa tiszteletben a sorrendet. Ugyanis az ugrálás eredményeként meglepetés is érheti egy 
magasabb nehézségi fokban, miközben ha lépésenként halad, az egyre nehezedő feladványok szépen fokozatosan készítik fel a 
kihívásokra, és vezetik be a megoldások minden játéknál egyedi logikájába. 

Teljes meggyőződéssel ajánlom ezeket a játékokat kicsiknek és nagyoknak egyaránt, bárhol, bármikor, időkitöltőnek egyesével, 
vagy olyan kihívásnak, amit valaki egy ültő helyében akar kipipálni, teljesen mindegy, a lényeg: ezek játszásával garantált, hogy 
smart-abbak leszünk!

drkiss

Üregező - Ez is mágneses játék; ebben úgy 
kell kialakítani a föld alatti járatokat, hogy 

minden állat kijuthasson a felszínre.

Makkant mókus - Úgy kell tologatni a táblán a kiinduló 
állásból a mókusokat, hogy a mancsaikban tartott makkok 

belepottyanjanak a játéktábla aljába a fix lyukakon 
keresztül.

Színfogó - Talán az egyik legszebb Smart Games kiadvány. A 
feladat az, hogy az átlátszó lapkáknak a fix színezésű alapra 
való lerakásával kialakuljon a feladványban megadott színes 

állatok sora.

Korallvilág - Ez a kiadó klasszikus mágneses 
játék sorozatának tagja. Itt - hasonlóan a régebbi 

Bogárvilág játékhoz - úgy kell letenni takaró 
elemeket, hogy csak azok az állatok látsszanak, 

akiket a feladvány megad.
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A társasjátékok is nagyon hamar felkapták ezt a mechanikát, már 
a XV. században léteztek olyan kártyajátékok, ahol a felvevőt, 
azaz azt a játékost, aki bemondta a figurát, licitálással döntötték 
el. Nagy “kedvencünk”, az 1933-as Monopoly és az ismert négy 
fős kártyajáték, az 1908-as bridzs is használja a mechanikát.

Az első modern társasjáték, ami ezt a mechanizmust alkalmazta, 
az 1992-es Modern Art volt, Reiner Knizia munkája. Ő rögtön 4 
különböző fajta aukciót is használt ebben a játékban. Kniziának 
annyira bejött az aukció, mint téma, hogy később az 1995-ös 
Mediciben és az 1999-es Rában is használta, ezért ezt a három 
játékot nevezzük Knizia aukciós trilógiájának. 

Hogy mennyire népszerű az aukció a társasjátékok világában, 
semmi sem mutatja jobban, mint hogy az elmúlt 30 évben 
több, mint 3500 játék épült részben vagy egészben erre 
a mechanikára. A korai időszakban az inkább az Egyesült 
Államokban népszerű vonatos tematikájú 18XX játékokban 
szerepelt, aztán beszivárgott mind az eurók, mind az amerik 
közé.

Az aukciók fajtái

 » A hagyományos angol aukció
Az eladó/kikiáltó egy minimum árat szab meg, ez az ún. kikiáltá-
si ár (innen a név), amiről a licit indul. Ezek után körsorrendben 
vagy szabad bekiabálással lehet emelni a licitet, mindig maga-
sabbat licitálva, mint az előző ajánlat. Amikor már senki sem 
akar licitálni, a legmagasabb árat kínáló megnyeri a licitet, az 
árat pedig kifizeti vagy az eladónak, vagy a banknak, játéktól 
függően.

Számos játék ezt az aukciót használ-
ja, ilyen a klasszikus Monopoly, a 
Nagyfeszültség, a Chicago Express, az 
Abyss, a fentebb em-
lített Modern Art, 
de hasonló a Liar’s 
Dice néven is ismert 
Perudo, a Skull, il-
letve az olyan kártya-
játékok, mint az ulti 
vagy a bridzs is.

A hagyományos aukciónak számos variációja létezik különböző 
korlátozásokkal; az egyik ilyen az önlicit, amire a Vampire: The 
Eternal Struggle Hostile Takeover lapja, illetve a Goa társasjá-
ték jó példa, ahol vagy tőled vesznek meg valamit, amiért pénzt 
kapsz, vagy kifizeted a bankba az összeget, és megtarthatod ma-
gadnak a lapot.

Másfajta variáció a Cyclades-ban, illetve az Evóban működő 
mechanizmus, ahol nem megengedett a visszalicit, így ha rád-
licitálnak, másra kell licitálnod, és csak akkor mehetsz vissza az 
eredeti dologra licitálni, ha a másikon felüllicitáltak.

 » A zárt licites aukció
Ebben az esetben valamennyi játékos egyszerre, zártan licitál, 
általában a markába rejtett tokenek segítségével, de létezik 

kártyás és leírt licit is. A győztes 
megnyeri a licitet, és kifizeti a lici-
tált összeget. Jellemzően a zárt auk-
cióknál nem lehet többet licitálni, 
mint amennyi pénz a játékos ren-
delkezésére áll. Remek példa erre 
a Chachapoya, amiről a következő 

számban találhattok részletes 
bemutatót drkiss kol-

léga tollából, az 
Age of Conan, 

ahol Conan irányí-
tására licitálunk, 

vagy a Felkelő nap 
csatafázisa.

Az aukció már az ókori kereskedésnek is része volt, 
a piacon a szűkösen hozzáférhető áruk értékét a ke-
resletük határozta meg, így a kereskedők gyakran 
aukcióra bocsátották az eladni kívánt árut, hogy 
több pénzt zsebelhessenek be érte. A huszadik század 

végére egyre több és több aukciófajta alakult ki, az 
internet elterjedésével pedig akár a világ túlsó fe-
lén található termékekre is pár másodperc alatt 
licitálhatunk.
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A zárt aukcióknál gyakori, hogy a győztes az első választási jo-
got kapja meg, a többiek licitált érték szerinti 

sorrendben következnek utána, ilyen például a 
Trónok Harca vagy a Shogun. Ez a fajta sor-

rendiség ritkábban, de előfordul a 
hagyományos aukcióknál, ilyen 
pl. a Five Tribes, de hasonló az 
EladLak aukciós rendszere is.

Fontos megjegyezni, hogy sok 
esetben a zárt aukció esetén 
nem csak a győztes, de a veszte-
sek is elveszítik a licitált összeget.

 » A holland aukció
Jellemzően akkor használják, ha több hasonló terméket kíván-
nak értékesíteni. Ebben az esetben az eladó egy magas induló 
árat határoz meg, és fokozatosan csökkenti ezt az árat, egészen 
addig, amíg a vevők, elfogadva az aktuális árat, belemennek 
az alkuba. Ha az aktuális áron nincs több vevő, de maradt még 
termék, az aukció egy alacsonyabb árral folytatódik, egészen 
addig, amíg az összes áru el nem kel. Abban az esetben, ha az 
adott árszinten több vevő akad, mint termék, bizonyos vevők 
hoppon maradnak. Az aukció a nevét a holland virágpiacról kap-
ta, ahol a mai napig használják ezt a megoldást.

Kevés játékra jellemző a 
holland aukció, az epitó-
miája a Merchants of 
Amsterdamban található 
meg, de hasonló mechanika a 
Korokon át kártyasora, ahon-
nan egyre olcsóbban lehet la-
pokat venni.

Miképpen játsszunk aukciós játékokat?
A két legfontosabb dolog, amit egy aukció során végig kell 
gondolnunk, illetve ki kell derítenünk, hogy a licitált dolog 
mennyit ér meg nekünk, és vajon mennyit ér meg a többieknek.

Azt, hogy mennyit ér meg nekünk, a következő dolgokból 
tudjuk kiszámolni. Ha áruról van szó, amit később értékesíteni 
kívánunk, mennyit kaphatunk érte? Az EladLakban a 
legnagyobb csekk 15000 dollárt hoz, vagyis a legértékesebb 
ingatlanért sem érdemes ennél többet adni, sőt ennyit sem. Ha 
a kezdésre licitálunk, azt vizsgáljuk meg, mekkora előnyt tudunk 
szerezni, és ezt kell kvantifikálnunk. Megér-e plusz X pénzt plusz 
1 győzelmi pont? Ez természetesen függ a játéktól, és attól, 
hogy a játék melyik szakaszában vagyunk, illetve attól, hogy mi 
minden egyébre tudjuk költeni a többi pénzünket.

Azt, hogy a többi játékosnak mit ér meg az adott tétel, szintén 
ebből az irányból tudjuk megközelíteni. Meg tudja egy nyertes 
licittel nyerni a játékot egy másik játékos? Kell-e egyáltalán 
bárkinek a felkínált dolog? Ha mindenkinek kell, érdemes-e 
nekem is beszállnom, hiszen vannak olyan aukciók, ahol 
elveszítem a felkínált licitet.

Miután ezeket a becsléseket elvégeztük, meg kell vizsgálnunk az 
aukció típusát.

Hagyományos aukció esetén látni fogjuk, kit érdekel az adott 
dolog, azonban lehetnek olyan licitálók, akik csak az árat 
srófolják fel, valójában nem kell nekik az áru. Ha mi alkalmazzuk 
ezt a taktikát, készüljünk fel rá, hogy az áru akár a nyakunkon is 
maradhat, ezért érdemes csak addig licitálni, amíg valamelyest 
megéri nekünk is az üzlet.

Zárt aukciónál nehezebb dolgunk van, ekkor fontos, hogy 
ráérezzünk vagy észrevegyük, hogy ki az, akinek nagyon kell 
a felkínált áru, vagy épp ellenkezőleg, nem kell senkinek, és 
olcsón hozzájuthatunk.

Holland aukciónál van a legkönnyebb dolgunk, ott elsősorban 
azt kell tudnunk, hogy nekünk mennyit ér az áru, de ha az 
általunk preferált árnál még senki nem csapott le a termékre, 
érdemes lehet még egy lépcsőt várni, és akkor vásárolni.

Az aukció mechanikát a vérbeli kereskedőknek ajánlom, nagyon 
izgalmas és sorsdöntő tud lenni egy-egy kulcsszituációban 
okosan elhelyezett licit. Azoknak nem ajánlom, akik rosszul 
tűrik az aukció okozta stresszt, illetve akik a kötött, jobban 
kiszámítható árakat preferálják.
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JEM: Mi a legkorábbi társasjátékos élményed, amire emlékszel?

HCs: Ha társasjátéknak számít, akkor a snapszer és a römi. 4-5 
éves lehettem. Szüleimmel, de különösen nagymamámmal 
rengeteget kártyáztunk, innen van nálam a kártyajátékok 
szeretete. De játszottunk gyakorlatilag minden klasszikussal, 
a Ki nevet a végén?-től kezdve a sakkon és a dámán át a 
malomig.

JEM: Mi volt az a pont, amikor eldöntötted, hivatásszerűen 
szeretnél ezzel foglalkozni?

HCs: Maga a játékszerzőség véletlenül jött. A mostani újpesti 
klub elődjének számító társasjátékos klub révén kapcsolatba 
kerültem a Tehetségponttal. Ez egy fejlesztőprogram, aminek 
keretében társasjátékos foglalkozásokat tartottunk. Ott 
vettem észre, hogy a gyerekek képességeit a társasjátékokkal 
nagyon jól lehet fejleszteni. Az első megjelent játékom, a 
Sárkánytojás, amit később Yukon néven újra kiadtunk, azzal 
a céllal jött létre például, hogy megtanítsa a gyerekeknek a 
fejben kivonást és összeadást az 1 és 10 közötti számokkal. 
Kidolgoztam, és működött, majd jött sorra a többi, mind 
valami hiányosságra igyekezett megoldást találni. De 
még ekkor sem gondoltam arra, hogy ez fogja kitölteni az 
életemet.

JEM: A játékaid közül több megjelent már működő kiadóknál, 
te végül mégis egy saját létrehozása mellett döntöttél. Miért?

HCs: Amikor a játékaimmal elkezdtem külföldön is kilincselni, 
mindenhonnan azt kaptam vissza, hogy jó az ötlet, de mégis 
inkább egy német vagy osztrák tervező mellett teszik le a 
voksukat. Magyarországról kezdő szerzőként nagyon nehéz 
érvényesülni. Ekkor azt mondtam magamnak, csináljunk egy 
kiadót. Ha bizonyítunk vele, akkor komolyan fognak venni. 
5 év alatt 11 játékot adtunk ki, Kickstarteren és azon kívül 
is értünk el szép sikereket, ennek következtében valóban 
jobban megnyíltak előttünk az ajtók, egyre több partnerünk 
van.

JEM: Idővel aztán társasjáték-alkatrészekkel is elkezdtél 
foglalkozni. Ez hogy jött?

HCs: Először a munkatársammal, Szőgyi Attilával csak a saját 
prototípusainkhoz vásároltunk alkatrészeket. Amikor aztán 
a társasjáték forgalmazásra létrehoztuk az A-gameshopot, 
maradt bennem egy kis hiányérzet: megint egy ugyanolyan 
játékbolt, mint a többi. Megkerestük hát a legnagyobb 
német játékalkatrész-forgalmazót, a Spielmaterialt, hogy 
szeretnénk a magyar partnerük lenni. Ma több, mint 2000 
féle termék található meg a boltunkban – fizikailag is, 
tehát nem csak berendeljük, ha vesznek tőlünk valamit, 
hanem készleten tartjuk őket a 16. kerületi átvevőpontban. 
Egyáltalán nem csak társasjátékokhoz vásárolnak; van, aki 
asztaldíszt, ékszert készít belőlük, más ajándéknak veszi. 
És vannak oktatóeszközök is, például angol és német nyelv 
tanulását segítő 
d o b ó ko c k á i n k . 
Ráadásul készítünk 
egyedi termékeket 
is, így egyre 
többször a vevők 
maguk hozzák az 
ötleteket, mi csak 
m e g v a l ó s í t j u k 
azokat.

Hegedűs Csaba mesél arról, hogy többszörös játék-
szerzőként miért hozta létre az A-games kiadót, hon-
nan vette az ötletet a BoardGame12-höz, és milyen 
következtetéseket vont le az iparág jövőjét illetően 
az idei esseni kiállításon.

interjú - Hegedűs Csaba
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JEM: Mondhatnánk, innen már csak egy lépés volt az idén 
először megrendezett BoardGame12 társasjátéktervező 
verseny, de azért azt is ki kellett találni.

HCs: A legenda szerint a Stonehenge játék úgy született, 
hogy a kiadó 5-6 tervezőnek odaadta ugyanazokat az 
alkatrészeket, tervezzenek belőle valamit. Szerintem 
zseniális, hogy egy dobozban ugyanazokkal az alkatrészekkel 
több játék is játszható. Adott volt tehát az ötlet, amihez jött 
nekünk az A-gameshop már említett készlete, a folyamatosan 
rendezvényeket szervező Társas Központ Egyesületünk és a 
programjainknak évek óta otthont adó Csokonai Kulturális 
Központ. Arra gondoltam, csináljunk ebből egy nagy 
versenyt. Állítsunk össze egy dobozt alkatrészekkel, adjuk 
oda a csapatoknak, hogy készítsenek egy játékot 12 óra alatt. 
Sok éve kacérkodtam a gondolattal, idén állt össze minden. 

JEM: A mindenben az is benne van, hogy a magyar társasjátékos 
közösség mostanra jutott el oda, hogy egy művelődési házat 
meg lehet tölteni egy ilyen kezdeményezéssel?

HCs: Nyilván kellett hozzá, hogy itthon is egyre többen 
játsszanak. A verseny egyértelmű sikere ellenére mégis 
azt gondolom, hogy gyakorlatilag még mindig megvan az 
a lemaradás mondjuk Németországhoz képest, ami 10-
15 éve. Egyre többen játszanak, de a minőségi fejlődés 
nagyon lassú. Pár éve kint voltunk Essenben, ahol láttuk, 
hogy egy nagymama az unokájával Die Staufert játszik, 
ami – mint utóbb kiderült – egy gamer játék. Itthon az 
szinte elképzelhetetlen lenne, hogy ilyen felállásban lássuk 
a játékot, használat közben. Ennek persze gazdasági okai 
is vannak, nálunk általában sokat dolgoznak az emberek, 
olykor hétvégén is, nem marad energiájuk, kedvük játszani.

JEM: És milyen a hazai társasjáték ipar állapota? Jó játékokat 
hoznak be a kiadók?

HCs: Nagyon sok játék jelenik meg Magyarországon, 
olyannyira, hogy úgy érzem, a tavalyi év például inkább a 
mennyiségről és nem a minőségről szólt. Én 3000-nél több 
játékot ismerek, nyilván kritikusabb vagyok, és nagyon 
erősen szelektálok. Akik most ismerkednek a játékokkal, 
azoknak a behozott játékok rengeteg élményt nyújtanak, 
én azonban sokszor úgy érzem, hogy nincs meg bennük az 
a különleges íz, finesz, amivel a tapasztaltabb játékosokat 
is meg lehet fogni. Persze vannak ellenpéldák is, ezért 
kell kihangsúlyoznom, hogy ez pusztán az én személyes 
véleményem.

JEM: Ez mintha most egyébként világszinten is hiányozna. Az 
idei Essen Spielen nem igazán volt olyan új megjelenés, amire 
az emberek felkapták volna a fejüket. Túl vagyunk a csúcson?

HCs: Magam is ezt tapasztaltam, és másoktól is ezt 
hallottuk. Nekem erre van egy teóriám: szerintem az elmúlt 
10 évben az ipar 30 évre való játékot talált és adott ki. A 
filmipar ugyanezt éli meg, nincsenek eredeti ötletek; vagy 
a régi filmeket remake-elik, vagy nagyon elcsépelt sztorikat 
húznak elő. A játékiparban is nem véletlenül kezdték el 
keverni a mobil applikációkat és a társasjátékokat, mert 
játékmechanizmusban szinte már mindent kitaláltak. Nem 
tudom, mit lehet olyat hozzáadni egy játékhoz, amit eddig 
nem láttunk, és ami újabb lendületet adna az egésznek.

JEM: Mik a következő terveid?

HCs: Tervek mindig vannak, idő hiányában most is 2-3-at 
görgetek folyamatosan magam előtt. Úgy érzem, amiket 
eddig kitaláltam, azok működtek: mindig voltak, akik 
támogattak a megvalósításban, ami nélkül ezek nem jöhettek 
volna létre, és olyanok is voltak, vannak, akik mindezt 
pozitívan fogadják. Persze ellentábor is akad jócskán, de 
ez csak megerősít abban, hogy jó, amit csinálunk, és erőt, 
inspirációt merítek a negatív energiákból. Szóval megyünk 
tovább, reményeim szerint egy éven belül újra előállunk 
valami nagy dobással.
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Hegedűs Csaba
Életkor:
48 év
Nemzetiség:
magyar

Eddigi játékai:
Értem a pénzem, Két 
kis Dínó a világ körül, 
Sárkánytojás, Yukon, Pinata 
Party, Dudab, Dudab Buba, 
Sakura, RoboRace, Imperia, 
Red Dragon

Kedvenc játék:
Tzolk’in, Ave Roma

Kedvenc tervező:
Stefan Feld, Wolfgang 
Kramer, Michael Kiesling, 
Szőgyi Attila

Kedvenc játéktípus:
kártyajátékok, euro 
játékok

Utoljára játszott 
társasjáték:
Similo
Díjai:
Magyar Társasjátékdíj, 
különdíj (Sakura – 2018, 
Imperia – 2015)
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További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.hu/


Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
81. számát!

A következő szám megjelenését január 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.


