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Bevezető
Amikor az olvasók „kezükbe veszik” (vagyis 
letöltik) a JEM magazin mostani számát, addigra 
már 2014-et írunk, és az előző szám megjelenése 
óta bizony sok emlékezetes társasjátékos 
eseményen vagyunk túl. Amikor ezeket a sorokat 
írom, még nem tudjuk, hogy „mit hoz a Jézuska”, 
de szinte biztos, hogy lesz a fa alatt társasjáték 
szép számmal. Még az is lehet, hogy ezek között 
lesznek a gamer szakzsargonban csak kiegnek 
becézett ún. kiegészítők, azaz egy-egy korábban 
megjelent alapjátékhoz általában később kiadott 
játékvariációk. A kiegészítőket több csoportra 
lehet osztani. Vannak olyanok, amelyek magát az 
alapjáték mechanizmusát is megváltoztatják, akár 
annyira, hogy az eredeti játék már csak az alapok 
szintjén lelhető fel a későbbi variációban (ilyen 
pl. a decemberi JEM magazinban bemutatott 
Carcassone: South Seas.); és vannak olyanok, 
amelyek csak kis mértékben változtatnak az 
alapjátékon, fő funkciójuk ugyanis inkább csak 
egy-egy új elem behozatala a játékba, esetleg 
egy plusz játékos játékának lehetővé tétele, vagy 
pl. egy-egy új tábla (jellemzően térkép) kiadása. 
A jelenlegi számban bemutatott kiegészítők 
valahol e két véglet között félúton helyezkednek 
el, és minden esetben élvezetesen színesítik a 
kapcsolódó alapjátékokat.
Amikor egy társasjátékkal játszunk, sokszor felme-
rül a játékosokban a gondolat, hogy mit csinálná-

nak máshogy, vagy mit tennének még hozzá a já-
tékhoz. Ez természetes gondolat azok után, hogy 
valaki jól kiismeri egy-egy játék mechanizmusát. 
Így vannak ezzel a tervezők és a kiadók is, bár ré-
szükről a kiegészítők kiadásának motivációja ös�-
szetettebb. Amikor egy-egy kiegészítővel találko-
zik az ember, tapasztalatból már sejthető, hogy mi 
indokolta annak kiadását: a korábbi, sikeres alap-
játék továbbgondolása azért, hogy még élmény-
dúsabbá váljon egy parti; az alapjáték hibáinak 
felismerése és korrigálása; a játék alapgondolatá-
nak továbbvitele és néha a teljesen új utakra lépés 
vágya; vagy egyszerűen gazdasági ok, vagyis hogy 
a kiadó még egy bőrt húzzon le egy branddé vált 
játékról… 
A mostani szám segít abban, hogy eligazodjatok 
ezekben a kérdésekben. Javasoljuk, hogy köves-
sétek figyelemmel, hogy melyik játékhoz tartozik 
a BGG-n (BoardGameGeeken) hosszú rajongói ki-
egészítő (azaz fan expansion) lista, hiszen ha egy 
játék széles és kreatív rajongótábort tudhat magá-
énak, azt a játékot érdemes kipróbálni.
Ezúton kívánunk mindenkinek eredményes, szép, 
új évet, és bízunk benne, hogy sok jó játékban te-
lik örömetek a 2014-es esztendőben is. Hogy ez 
tényleg így is legyen, már csak az kell, hogy meg-
fogadjátok a tanácsainkat: olvassátok a JEM-et, 
látogassátok a magazin honlapját, és kövessetek 
minket a Facebookon.

  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 Olvasó!

Jó játékot!
A JEM Szerkesztősége
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Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb 
cél, hogy jól érezzük magunkat. Főszerepben a 
kommunikáció, az ügyesség, a kreativitás és az im-
provizáció. 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 gondolkodást igénylő taktikai 
játékok.
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Melléklet:
 « magyar nyelvű kártyák
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Guildhall: Job Faire
Tervező: Hope S. Hwang Kiadó: Alderac Entertainment Megjelenés: 2013	

A Guildhall: Job Faire azon ritka kiegészítők közé tartozik, amelyek önálló játékként, az alapjáték 
nélkül is megállják a helyüket. Ha összehasonlítjuk a Guildhall alapjátékkal, azonos összegért 
majdnem azonos játékot kapunk: a kiegészítő is tartalmazza a győzelmi pontokat ábrázoló kártyákat 
és jelölőket, és ezen kívül ugyanannyi szakemberkártya van a dobozban, csak ezeken más mesterségek 
képviselői láthatók.

Ha a dobozokat hasonlítjuk össze, két különbséget veszünk észre: a kiegészítő doboza egy kicsivel 
nagyobb, és olyan betét van benne, ami nem csak a Job Faire, hanem az alapjáték lapjainak tárolására is 
alkalmas (bár úgy tudom, hogy az alapjáték későbbi kiadásai is fel vannak szerelve ezzel a képességgel). 
Sőt, úgy tűnik, hogy még további két lehetséges kiegészítő kellékeit is képesek leszünk tárolni a 
dobozban. 
A kiegészítő a játék mechanikáján semmit sem változtat. Ezt mutatja az is, hogy a szabálykönyv 
tartalma szinte teljesen megegyezik az alapjátékéval, csak az új szakemberlapok leírásában tér el. Így 
az alapjátékot ismerőknek elég 5 perc megismerni az új lapok által nyújtott akciókat, és kezdődhet is a 
játék.

A Job Faire-ben is 6 különböző szakember fordul elő:

A tudóssal lapokat húzunk a 
dobópakliból – minél több tudósunk 
van, annál többet –, és azokat 
rögtön lerakhatjuk a céhházunkba. 
Hasonlóan a rablóhoz, ha olyan 
kártyát húzunk, amit a szabályok nem 
engednek lerakni a céhünkbe, mert 
már van olyan lapunk, akkor azt el kell 
dobnunk.

A házalóval a kezünk 
és egy ellenfél játékos 
céhe között cserélünk 
lapokat. Ezen felül 
kapunk még egy akciót 
is.

Az adószedővel annyi győzelmi 
pontot kapunk, amennyi 
adószedő már a céhházunkban 
van. Ezért viszont fizetnünk 
kell: egy lapot a céhünkből át 
kell raknunk egy másik játékos 
céhébe.

A vadásszal lapokat 
kereshetünk ki a dobópakliból 
és rakhatunk le a céhünkbe. 
Cserébe bizonyos számú lapot 
a céhházunkból el kell dobni a 
dobópakliba.

A rablóval lapot húzhatunk 
egyik ellenfelünk kezéből, és 
azt letehetjük a céhházunkba. 
Eleinte csak véletlenszerűen 
választunk, viszont több 
rabló jelenléte esetén már 
megtekinthetjük a választékot, 
és később már két lapot is 
húzhatunk. Ha olyan lapot 
húzunk, amelyiket nem tudunk 
elhelyezni a céhházunkban, 
akkor azt el kell dobnunk.

A kőművessel bizonyos számú 
lapot húzunk a dobópakliból, 
és ettől valamivel kevesebbet 
vissza is teszünk oda. Viszont 
nem csak az éppen húzott, 
hanem a már korábban a 
kezünkben lévő kártyák 
közül is kiválaszthatjuk a 
húzópaklira visszahelyezett 
lapokat.
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Bemutató /  Guildhall: Job Faire
Ha valaki ismeri az alapjáték mesterségeit, könnyen 
feltűnhetnek neki a párhuzamok: pl. a földművessel és az 
adószedővel is győzelmi pont szerezhető, a történésszel 
és a vadásszal is a dobópakliból szerezhetünk vissza 
lapokat. Viszont a hasonló képességek is meg vannak 
egy kicsit variálva, és emiatt új taktikát kell kialakítani a 
használatukra.
Talán a legnagyobb különbség, hogy a kiegészítőben 
nincs az orgyilkosnak megfeleltethető karakter. Ugyan 
a házalóval az egyik ellenfelünk már lent lévő lapjait 
vehetjük el, de cserébe adnunk is kell valamit, emiatt 
inkább a kereskedőhöz hasonlít., és így nem érint minket 
olyan súlyosan a lapok elvesztése.

A kiegészítő önállóan is játszható, de természetesen az alapjátékkal is vegyíthető. A tervezők javaslata 
szerint minden esetben 6 mesterség kártyáival játsszunk, és ezek számának növelésével ne növeljük 
a játékosok maximális számát az eredeti 4 fölé. Bár több játékos esetén a győzelemhez szükséges 
pontok számát könnyen lehetne módosítani, de annyira elhúzódhat a játék, hogy az már a játékélmény 
rovására menne.

Hogy milyen módon választjuk ki az összes 12 
mesterség közül az aktuális játékban részt vevőket, 
teljesen ránk van bízva. Lehet figyelni, hogy a hasonló 
mesterségpárok közül mindig csak az egyik legyen 
jelen; esetleg kísérletezhetünk olyan leosztással, 
amiből egy funkció (pl. az extra laphúzás) mesterségei 
teljesen kimaradnak; vagy bízhatjuk az egészet a 
véletlenre. Értelemszerűen a mesterségek erősen meg 
fogják határozni a játék jellegét: ha az adószedő és a 
földműves is jelen van, akkor könnyebb összeszedni a 
győzelemhez szükséges győzelmi pontot, és rövidebb 
lesz a játék; ha a kereskedő és a házaló is a pakliba 
kerül, nehezebb lesz hosszú távra tervezni, mert az 
ellenfelek gyakran fogják cserélgetni a lapjainkat.

Egyértelmű, hogy az új mesterségek képességei 
változatosabbá teszik a játékot. Nem tudnék dönteni, 
hogy az alapjáték vagy a kiegészítő lapjaival jobb-e 
játszani. Személy szerint én már az alapjátékkal is 
képes lettem volna számtalan partit lejátszani, mégis 
úgy érzem, hogy az új mesterségek tovább javítottak a 
játékon. Az már az én szegénységi bizonyítványom, hogy 
az alapjáték megjelenése után nehezen tudtam volna 
még egy-két újabb mesterség képességét kitalálni, 
és erre kiadtak még egyszer annyi szakemberkártyát. 
Sőt, olvastam, hogy amikor Hope S. Hwang, a 
tervező megjelent a kiadónál a játék ötletével, már 
96 különböző mesterség képessége ki volt dolgozva. 
Szóval céhalapításra fel, és élvezzétek ki a Guildhall: 
Job Faire nyújtotta élményeket, mert akármikor 
bejelenthetik egy új kiegészítő megjelenését!

Eraman

summárum
Guildhall: Job Faire

Tervező: Hope S. Hwang

Megjelenés: 2013

Kiadók: Alderac 
Entertainment Group

Kategória: Sorozatgyűjtögető 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/142121/guildhall-job-faire
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Tervező: Reiner Knizia Kiadó: Kosmos / Piatnik Megjelenés: 2009-2012

Keltis kiegészítők

Reiner Knizia a világ egyik legtermékenyebb társasjátékszerzője. A matematikus végzettségű, neves 
tervező munkáiban a játék alapmechanikája és pontszámítása egy egész speciális rendszert alkot, 
amelynek teljes kihasználása megfelelő helyzetfelismerést és kockázatelemzést igényel. Sokan 
rajonganak a játékaiért, de vannak, akik pont ezt a játékaiban megbújó matematikai szemléletet nem 
szeretik, amely nagyon gyakran a pontozásnál jön elő igazán. Sok eredeti ötlete volt már az évek során, 
és ezek közül többet – némi variáció hozzáadásával – újból és újból elad egy másik köntösbe bújtatva, 
felfrissítve, átalakítva. 

Keltis, mint az Elveszett városok újragondolása

A 2008-ban Spiel des Jahres címet is elnyert Keltis jó példa 
erre. Ennek a játéknak a kiinduló pontja az 1999-es Lost 
Cities (magyar kiadásban Elveszett Városok) volt, amelynek fő 
mechanizmusa szerint a játékosok növekvő számban raknak 
le lapokat a kezükből úgy, hogy mind az 5 szín külön sort 
alkot. Természetesen minél többet tudunk lerakni egy sorba, 
annál több pontot kapunk érte, ha viszont nem rakunk le elég 
kártyát, azért bizony mínusz pontok járnak. A sorok elindítása 
előtt el kell döntenünk, hogy meg kívánjuk-e növelni a 
kártyákért kapott pontokat; ha igen, akkor ehhez középről 
külön kártyát (ún. befektetési kártyát) rakunk le. A többi csak 
körítés (felfedezés, expedícióindítás a kerettörténet), illetve a 
végén következik a pontozás. 

A Keltisben ez a mechanika annyit változott, hogy nem 
csak növekvő, hanem csökkenő sorokat is lerakhatunk. 
Természetesen ha már elindultunk egy irányba, azon már 
nem módosíthatunk. Ehhez egy másik látványvilágot és egy 
táblát adott a tervező, amelyen figuráink a lerakott lapok 
darabszámának megfelelően tudnak haladni, útközben 

kristályokat gyűjtenek be, és 
bónuszokat kapnak. A pontozás 
a táblán látható, de alapvetően 
megmaradt az a jellemző, hogy ha 
egy oszlopba több kártyát rakunk 

le (azaz a figuránk többet tud lépni), magasabb 
pontszámot kapunk, ha viszont nem tudunk elegendő 
lapot lerakni, akkor mínusz pont jár a kevésbé jól 
sikerült számsorunkért. A pontnövelő befektetési 
kártyát pedig felváltotta egy kiemelt (kétszer olyan 
magas) bábu, amely megkétszerezi annak a sornak a 
pontszámát, amelyikben elindítjuk. 

Természetesen mind a Lost Citiesben, mind a Keltisben 
a kártyahúzások miatt magas a szerencsefaktor. 
Ennyi szerencse egy családi játékba belefér, de a 
tapasztaltabb játékosok fanyalognak emiatt. 
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Bemutató / Keltis kiegészítők
Knizia jó pár variánst kitalált a játékhoz, amelyek eltérő nehézségi és 
szerencsefoka alapján mindenki kiválaszthatja a neki megfelelőt.

Keltis, új kihívások

2009-ben jelent meg a Keltis: Neue Wege, Neue Ziele (Új utak, új célok) 
című kiegészítő. Természetesen az alapmechanika maradt, de kaptunk 
egy új táblát. Az eredeti táblán a központi kőről kiindulva az 5 szín 5 
útvonala teljesen külön fut. Itt viszont az utak egymást keresztezik, 
sőt, a kezdő kőből csak négy út vezet kifelé, annak ellenére, hogy 
továbbra is 5 különféle színű kártyát játszhatunk ki. Mindig olyan 
színű kártyát kell kijátszanunk, amely színű kőre szeretnénk lépni, 
de vannak semleges kövek, amelyekre bármilyen lap eldobásával 
ráléphetünk. A keresztezések miatt előfordulhat, hogy elindulunk a 
sárga úton, majd rózsaszín kártyát kijátszva haladunk tovább, onnan 
pedig barna kártya kijátszásával mozgatjuk ugyanazt a figurát előre. 
Így nehezebben áttekinthető a helyzet, de több a döntési lehetőség, 
merre menjünk tovább. 

Megváltozott kicsit a számítás is, mivel több olyan része is van a 
pályának, ahol továbbhaladva csökken a megszerezhető pontok 
száma, de természetesen ha ezen túlhaladunk, akkor megint 
növekedhet. Új bónuszjelölők is kerültek a játékba, például olyan, 
amelyikkel eldobhatunk egy lapot a kezünkből vagy egy leépített 
oszlopunk utolsó lapját, ezáltal a sorainkban lévő nagyobb hézagot 
is megszüntethetjük. Például ha a 3-as után 7-est kellett raknunk, de 
időközben húztunk egy 5-öst, akkor így lehetőséget kapunk az 5-ös 
kártyánk kijátszására. 

Miután egy útvonalon több figuránk is haladhat, így a gyűjtendő 
köveket is megváltoztatták az alapjátékhoz képest. Minden színből van 
egy mező, ahol 5 azonos színű kő várja azt, hogy odalépve felszedjünk 
belőlük egyet. A hatodik kő a többi jelölővel együtt kerül fel a pályára. 
Így a gyűjtésnél az számít, milyen színű köveket gyűjtöttünk. Ha 
sikerül mind az 5 fajtát begyűjteni, az 10 pontot ad, de ha sikerül egy 
fajtából 3 darabot gyűjteni, az is 10 pontot ér. 
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Keltis: Neue Wege, 
Neue Ziele

Megjelenés: 2009

Kiadó: Kosmos

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/40845/keltis-neue-wege-neue-ziele

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/40845/keltis-neue-wege-neue-ziele
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Bemutató / Keltis kiegészítők
Keltis és a mindent tudó Orákulum

2010-ben jelent meg a Keltis: Das Orakel kiegészítő, melynek táblája 
ismét teljesen más lett, mint az elődeié, és ezáltal teljesen más 
lehetőségeket ad, illetve más játékstílust is igényel. 

Talán mondanom sem kell, hogy az alapszabályok, vagyis a 
kártyalerakás szabályai maradtak. Az akár emelkedő, akár csökkenő 
sorrendben lerakott kártyák után mozgathatjuk az egyik figuránkat a 
táblán. Ezekből most csak hármat kapunk, mivel a mozgatás szabályai 
megváltoztak. Az egyetlen csigavonalban elhelyezett köveken 
ugyanis a figuránk a legközelebbi olyan kőre ugrik, amilyen színű 
kártyát kijátszottunk. Tehát bármilyen kártya kijátszásával bármelyik 
figuránkat tudjuk mozgatni. Itt azért már egyértelműen látszódik 
a fejlődés. A Keltisben nem volt választási lehetőség, a figura a 
következő kőre tudott csak lépni. Az első kiegészítőben előfordult, 
hogy két lehetőség közül is választhattunk, hová szeretnénk lépni. Itt 
viszont minden figura 5 különböző színű kőre is léphet, döntésünktől 
függően. 

De még ennél is több döntési lehetőséget kínál a játék. Dönthetünk 
úgy, hogy nem valamelyik figuránkat léptetjük, hanem a közösen 
irányított Orákulum bábut mozgatjuk előre annyi mezőt, amennyi a 
kártyán lévő orákulum-szám. Ha az Orákulum egy saját figuránk mellé 
érkezik, 5 pontot kapunk érte. 

Természetesen itt is rengeteg jelölő van a táblán, sőt annyi, hogy 
minden egyes kőre jut egy. Ezek egy része ugyanúgy pontokat ad, a 
lóhere plusz mozgást ad, és az alapjátéknak megfelelően pontozott 
köveket is gyűjthetünk. Újdonság a begyűjthető tükrök, amelyek 
megduplázzák a megszerzett kövekért kapott pontszámot. (Vigyázat! 
A negatív számokat is!)

Szintén újdonság a koboldjelölők, amelyek egyrészt kártyadobóként 
működnek (választhatunk, hogy kézből dobunk vagy valamelyik oszlop 
legutolsó kártyáját dobjuk el), másrészt ha mindhárom figuránk 
koboldlapkán van, akkor a játékban egyetlenegyszer kérhetünk 
pontozást: ha a három különböző lapkán állnak, akkor 15 pont, ha 
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Keltis: Das Orakel

Megjelenés: 2010

Kiadó: Kosmos

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/66085/keltis-das-orakel
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kettő lapkán, akkor 10 pont, ha mind a három ugyanott áll, akkor 5 
pont jár nekünk.

A spirállapkákkal visszafelé is léphetünk, amennyit szeretnénk, ami a 
bónuszok miatt jó lehet. Természetesen itt is igaz, hogy a csigavonal 
kezdetén lévő köveken álló figurák mínusz pontokat érnek, és minél 
tovább tudunk haladni, figuráink annál több pontot érnek. 

A játéknak vége lehet ugyanúgy, mint az alapjátékban és az első 
kiegészítőben, vagyis ha a kártyalapok elfogynak, vagy 5 figura 
belép a pálya utolsó szakaszába. Egy új lehetőség, hogy a játék akkor 
is véget ér, ha egy játékos mindhárom figuráját bevitte az utolsó 
szakaszra. Tehát lehet, hogy amíg mi bónuszjelölőkre vadászunk, 
addig valaki szépen bemasíroz az összes figurájával, és véget vet a 
mi gyűjtögetésünknek, figuráinkat az alacsony pontszámú mezőkön 
hagyva. 

Keltis kártyajáték
Adott egy kétszemélyes 
kártyajáték, amelyből 
készítettek egy négyszemélyes 
táblás játékot, amelyből 
készítettek egy négyszemélyes 
kártyajátékot. Ez lett a Keltis: 
Das Kartenspiel. 

A játék alapmechanikája (növekvő vagy 
csökkenő oszlopok létrehozása) megmaradt, 
illetve maradtak az alapjátékból ismert 
kövek is. Ha nem gyűjtünk elég követ, akkor 
mínusz pontokat kapunk, ha viszont elég 
sokat gyűjtünk, akkor akár 10 pont is lehet 
a jutalom. Követ ezúttal úgy kapunk, ha 

két egyforma értékű lapot a dobópaklira dobunk, a kövek értékének 
megfelelően. Itt van egy kis versenyfutás, mivel minden értékű kőből 
csak egy darab van. 

Van a játékban egy külön, színtelen (szürke) sor is 0-10 értékig. Ezeket 
bármilyen színű sorba lehelyezhetjük, de csak azonos értékű lapra, 
illetve ha nem tudjuk lerakni, akkor csinálhatunk belőlük egy külön 
sort is, mert az ide letett lapok darabja is hoz 1-1 pontot a játék végén. 

Vannak a pakliban zárókő-kártyák, amelyeket az oszlopaink végére 
rakhatunk le. Ezek növelik az adott oszlopban lévő lapok számát, de 
ezzel be is fejeztük annak építését, mert erre legfeljebb egy újabb 
zárókő-kártya kerülhet. A játék véget ér, ha már 5 sor végén van ilyen 
lezáró kártya. 

Keltis: A Kártyajáték

Megjelenés: 2009

Kiadó: Kosmos / 
Piatnik

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15 perc

http://piatnikbp.hu
http://boardgamegeek.com/boardgame/40832/keltis-das-kartenspiel
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Keltis, a kövek útja

A Keltis: Der Weg der Steine egy újabb bőrt húz le a sikeres Keltis 
játékról. Ez a Keltis táblajátéknak a „hivatalos” utazó verziója, bár 
a kártyás is inkább utazó verzió. Tovább egyszerűsíti az amúgy sem 
bonyolult alapjátékot. Nincsenek benne kártyák, csak lapkák 5 
színben, 0-tól 10-ig számozva. Az egyes lapkákon vannak feltüntetve 
a számok mellett az alapjátékban külön jelölőként szereplő gyűjthető 
zöld kövek, lóherék, illetve a plusz pontok. 

A játék elején minden lapkát képpel lefelé fordítunk. Amikor ránk kerül a sor, felfordítunk egyet, és 
lerakjuk magunk elé, elkezdve egy sort. Ugyanúgy csak egy sor lehet egy színből, amiben vagy növekvő, 
vagy csökkenő sorrendben rakjuk le a lapkákat. Ha nincs szükségünk a lapkára, akkor azt otthagyom az 
asztal közepén felfordítva, amit aztán bárki elvihet, ha rá kerül a sor. Tehát, amikor húzunk egy lapot, 
az történhet akár a felfordítottak, akár a képpel lefelé heverők közül is. 

A lóherés lapkát a sorunkba berakva újból jöhetünk. Ha az utolsó lapkát is felfordítjuk, vége van a 
játéknak, és következik a pontozás. Ha kevés lapból áll a sorunk, akkor mínusz pont jár érte, míg ha 
több lapból, akkor sok pontot hozhat. Ehhez hozzáadjuk a pontos lapokat és a kövek után járó pontokat.

Miután nincsenek a kezünkben lapok, így előre tervezni sem lehet. 
Ebben a játékvariációban ez által még erőteljesebb a szerencse 
szerepe. Itt nem tudjuk visszatartani azokat a lapokat a kezünkben, 
amelyek nekünk nem, de az ellenfeleinknek jók, így azok rögtön 
bekerülnek a közösbe, amit azonnal el is vihetnek. Ezért bizony sokszor 
bevállalunk a sorunkban egy-egy nagyobb ugrást is, csak ne hagyjuk 
meg nekik azt a jó lapot (főleg ha egyéb bónusz is van rányomtatva). 
Persze miután minden lap nyílt, nem olyan nehéz megállapítani, 
hogy kinek milyen lapok jók, és ami még fontosabb: melyek nem jók, 
amelyeket a játékos bizony köteles bedobni a közösbe. 

Túlzottan nem érdemes számolgatni. Nem 
véletlen, hogy A kövek útját már 7 éves kortól 
ajánlják, de tapasztalataink alapján már 6 éves 
gyerekek is ügyesen játszanak vele. Már csak 
azért is gyermekbarát, mert az egész játék 
10-15 perc alatt lejátszható, és a szerencse 
nagy szerepe miatt nem is esélytelen egy 
gyermek egy felnőttel szemben. 

Keltis: 
Der Weg der Steine

Megjelenés: 2009

Kiadó: Kosmos

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/41003/keltis-der-weg-der-steine-mitbringspiel
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Keltis mint kockajáték

Hogy teljes legyen a sorozat, 2012-ben megjelent a Keltis kockajáték 
verziója Keltis: Das Würfelspiel néven. A kompakt kis dobozban 
találunk egy kis összeállítható kétoldalas, azaz két verzióban is 
játszható játékostáblát, négy színben 4-4 figurát, 40 kívánságkövet és 
5 kockát, amelyen a színek és szimbólumok vannak feltüntetve. 

Nyilván, mint kockajátéknak, egyszerű szabályai vannak. A játékos dob az 5 kockával, majd dobhat 
még egyszer. Dobhat újra akár mind az öttel, de ki is választhatja, hogy melyik kockákat tartja meg, 
amikkel nem dob újra. A második dobás után értékeljük a kockákat. Ha két vagy több kocka mutat 
követ, akkor a játékos kap egy kívánságkövet. A Keltis kövek dobásánál annyit mozog az adott sorban, 
ahány szimbólumot mutatnak a dobott kockák. Ha több fajtát is dobott, a dobó dönti el, hogy melyik 
sorban akar mozogni. 

Figyelni kell arra, hogy az 5 színből csak négy sorban indulhatunk el, egy sor mindenképpen kimarad. 
De a dobás után dönthetünk úgy is, hogy passzolunk, így nem kell elindulnunk olyan sorban, amellyel 
esetleg csak mínusz pontokat kapnánk. 

A táblán itt is vannak előre nyomtatott jelölők, így vannak lóherék, koboldok és kövek is, amiket 
ugyanúgy lehet gyűjteni. A játék itt is véget ér, ha elég figura ért be a 6-os, 7-es vagy 10-es mezőkre, 
vagy egy játékos bevitte mindegyik figuráját ezekre a mezőkre. 

Keltis: 
Das Würfelspiel

Megjelenés: 2012

Kiadó: Kosmos

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/118023/keltis-das-wurfelspiel
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1.	 Kockás verzió

2.	 Kövek útja utazó verzió

3.	 Kártyás verzió

4.	 Keltis nagytáblás verzió

5.	 Keltis Új utak

6.	 Keltis Orákulum

Knizia és a green power

Mindegyik verzió egy kicsit más, mint a többi, mégis lényegében ugyanaz. Ha nehézségi 
sorrendben haladunk a könnyedebbektől a nehezebbek felé, ilyen sorrendet kapunk:

Ha így nézzük, mindenki megtalálja a maga ízlésének megfelelő Keltis verziót. 

A legösszetettebb egyértelműen a Keltis Orákulum. Persze ez sem bonyolult, 
egyszerűen csak itt van a legtöbb döntési lehetőség, már csak azért is, mert itt van 
egyedül, hogy a figuráimon kívül egy másik bábut, az Orákulumot is tudom mozgatni. 
Ha van olyan tapasztaltabb játékos, aki mindenképpen Keltist szeretne játszani, neki 
ezt javasolnám. 

A kezdőknek, társasjátékokkal most ismerkedőknek inkább az első négy verzióból 
valamelyiket ajánlanám, főleg a táblás verziót. A kártyás verzió kompakt, tényleg jól 
hordozható, olcsó alternatívája a nagydobozos játéknak. Nagyjából hozza ugyanazt az 
élményt, csak sokkal olcsóbban. A hivatalos utazó verzió talán a leggyorsabb, amely 
komoly döntések meghozatalát nem igényli. A kockás verzió teljesíti a szokásos kockás 
variációktól elvárt szintet, ahol a magas szerencsefaktor vegyítődik a kockadobások 
izgalmával. 

Ha belegondolunk, hogy egy egyszerű játékmechanizmusból – a lapok csökkenő vagy 
növekvő sorrendben lerakásából – mennyi játékot hozott össze Knizia, mindenképpen 
ügyesnek kell minősítenünk. Ide számolhatjuk a Lost Citiest, és annak táblás verzióját, 
a Keltis felsorolt hat verzióját, illetve a BGG (BoardGameGeek) szerint létezik még 
egy másik 2010-es kétszemélyes verzió is Keltis: Das Mini Spiel néven. 

Ha valakinek nincs még elege a zöld festékkel nyakon öntött Keltis verziókból, próbálja 
ki, és írja meg nekünk, hogy miben más, mint az itt felsoroltak. De akárhogy is, meg 
kell emelnem a kalapom Knizia mester ötletessége előtt. Ebből is látszik, hogy miért 
ő az egyik legtermékenyebb játéktervező. 

maat
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Tervező: Jean-Louis Roubira Kiadó: Libellud / Gémklub Megjelenés: 2011-2013	

Dixit Odyssey, Dixit 2, Dixit 3 és Dixit 4

Dixit Odyssey
Elsőként a Dixit Odyssey-t említeném meg, ami annyiban tér el 
az alapjátéktól, hogy ezt már 12-en is játszhatják. A szavazási 
procedúrában is van némi változás, és a pontozósáv is megváltozott. 
A játék bőven elbírna több játékost is, főleg akkor, ha rendelkezünk 
az eddig megjelent összes csomaggal és a bennük rejlő 84-84 
csodaszépen megfestett kártyával. Az Odyssey 12 játékosnak nyújt 
szórakozási lehetőséget, és ez a létszám nem zavaró vagy sok, 
főleg akkor nem, ha jó a társaság. Az alapjáték dobozba integrált 
pontozósávját lecserélték egy széthajtható táblára, amin elfér mind 
a 12 nyuszi. 
A dobozban csináltak helyet az alapjáték, az Odyssey és legalább 2 
kiegészítő lapjainak részére. Sajnos a 4. kiegészítő már nem fér bele 
a műanyag betétbe, de ha azt óvatosan kiemeljük a dobozból, és 
határozott mozdulattal kihajítjuk a szemetesbe, akkor további két 
kiegészítőnek is lesz hely. 

Dixit Odyssey

Megjelenés: 2011

Kiadó: Libellud / 
Gémklub

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-12

Játékidő: 30 perc

A 2010-ben Spiel des Jahres díjat nyert Dixit című játékról már írtunk a JEM magazin októberi 
számában, és most ennek a játéknak a kiegészítőit mutatom be. Elsőnek megemlíteném, hogy a 
játékhoz egyik kiegészítő sem ad semmi olyat, ami változásokat hozna a játék menetében. Mégis 
a társasjáték-kiegészítők közül talán ez az egyik, amit érdemes beszerezni annak, akinek megvan 
az alapjáték. Nem fogom leírni, hogy miről szól a Dixit, inkább arról mesélnék, hogy miért is jók a 
kiegészítők.

A szavazás is megújult. Minden játékosnak van egy szavazótáblája, amibe zöld, illetve piros pötyiket 
kell dugdosni, ezzel jelezve a szavazatukat. A tervezők többféle szavazást határoztak meg ebben a 
kivitelben. Maradt az eredeti, de mellette a mesélő szavazhat arra, hogy szerinte melyik kép hasonlít a 
legjobban az övére, és annak a kártyának a tulajdonosa nem kap pontokat az értékelésnél. A grafikába 
besegített Pierô, akivel már több nagynevű társasjáték kapcsán találkozhattunk, úgy mint a Dice Town, 
a Bakong, a Ghost Stories, a Mr. Jack, a Rampage, a River Dragons és még számtalan jobbnál jobb játék. 
Itt is mindent beleadtak a művészek: minden lap egy külön mese, sok információval.

http://www.boardgamegeek.com/boardgameartist/12383/piero
http://www.gemklub.hu
http://boardgamegeek.com/boardgame/92828/dixit-odyssey
http://en.libellud.com/games/dixit-odyssey
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Dixit 2
Tulajdonképpen ez volt előbb, aztán jött az Odyssey. Ebben a 
csomagban 84 új kép található, melyek mindegyikét Marie Cardouat 
készítette. Nevéhez a Marrakech és a Steam Park mellett jó néhány 
grafikai munka kapcsolható. A stílus maradt, a képek most is szépre 
sikeredtek. Joggal teszi fel a kérdést a játékosok egy csoportja, 
hogy mi szükség volt erre a csomagra, hiszen van elég kártya az 
alapjátékban is. Ez így igaz, de ha beleszámítjuk, hogy 20 parti után 
biztos többször kerül a kezünkbe a Malac a fürdőkádban vagy a 
Lovag nyuszi a palota egyik termében, akkor beugrik a felismerés, 
hogy de jó lenne még több kártya, mennyivel több lehetőség lenne 
akkor a játékban. És tessék, meg is érkezett. Mi igen sokat játsszunk 
a Dixittel, és igényeltük a kiegészítőket. Határozottan jólesik, amikor 
egy újabb csomagot viszek haza, és áhítattal körbeálljuk a jövevényt, 
megcsodálva képeit.

Dixit 3
A kakukktojás – mondhatnám. Új grafikus munkálkodott ezen a 
csomagon, és őszintén megvallva nekem ez tetszik a legjobban. 
Xavier Collette egy teljesen más perspektívából mutatja meg a játék 
mesébe illő világát. Nevéhez fűződik a Noah, a Timeline és az Évszakok 
kiegészítőjének illusztrálása. 

Dixit 2

Megjelenés: 2011

Kiadó: Libellud / 
Gémklub

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 30 perc

http://www.boardgamegeek.com/boardgameartist/41323/xavier-collette
http://www.gemklub.hu
http://en.libellud.com/games/dixit-2
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A realisztikusabb, már-már modern vonalvezetése korunk 3D 
technikájával készült mesefilmjeinek magasságába repíti a lapokat. 
Fantasztikus részletességgel ábrázol, és itt is megmaradt az egy 
képben több információ koncepciója. A játék menete most sem 
változott, viszont amikor játszunk, és az egyik játékos felkiált, hogy 
„jaj de cuki”, akkor mindenki tudja, hogy a 3. pakliból van nála lap. 
Ezzel el is árulta magát, de ez mellékes.

Dixit 4
Első ránézésre visszatértek az első grafikushoz, de ha tüzetesebben 
megvizsgáljuk a lapokat, láthatóvá válik, hogy ez megint más műve. 
Ezt a csomagot Clément Lefevre készítette nagy gonddal. A művész 
eddig nem sok vizet zavart a játékok világában, mindössze egy játék 
illusztrációjáról tudok, és ez az eredetileg 1851-ben kiadott Happy 
Families című játék felújítása. Egy kicsit hasonlít az eredeti képi 
világhoz, de mégis megvan a maga varázsa. A képeket nézegetve nem 
tudom eldönteni, hogy ez a Dixit egyik lapja, vagy egy kiállítás képe. 
Megszámlálhatatlan téma van egy-egy képen, és ez azt is igazolja, 
hogy ez a játék további kiegészítőkért kiált.

Sokszor hallom, hogy jó, jó, kiegészítő, de olyan drága, és minek. Ez 
relatív, mint minden. Ha azt vesszük, hogy 84 fantasztikus remekművet 
kapunk, akkor én azt mondanám, hogy megéri az árát. De nézhetjük 
onnan is, hogy nem válik unalmassá a játék, ha mindig van képi 
frissítés. Mi a kezdetek óta játsszunk a Dixittel, és amint megjelenik 
egy kiegészítő hozzá, azonnal rohanok megvenni. Ilyenkor megint 
előkerül a játék, és újabb aranykorát éli.

Sokszor felmerül a kérdés, hogy ad-e annyit egy kiegészítő az 
alapjátékhoz, hogy érdemes legyen azt megvenni. Nos, a Dixit sorozat 
tagjai semmit nem adnak a játék eddig ismert mechanizmusához, csak 
a játék élményét és az örökös megújulást. Ezért bátran kijelentem, 
hogy ezek a csomagok nagyon jók, és ajánlom mindenkinek, aki még 
nem látta vagy nem játszott velük.

drcsaba

Dixit 3

Dixit 4

Megjelenés: 2012

Kiadó: Libellud / 
Gémklub

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 30 perc

Megjelenés: 2012

Kiadó: Libellud / 
Gémklub

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 30 perc

http://www.boardgamegeek.com/boardgameartist/60933/clement-lefevre
http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/119657/dixit-3
http://en.libellud.com/games/dixit-4
http://en.libellud.com/games/dixit-3
http://www.gemklub.hu
http://www.gemklub.hu
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Tervező: Donald X. Vaccarino Kiadó: Rio Grande Games Megjelenés: 2009	

Dominion: Intrigue 

Donald X. Vaccarino 2009-es Dominionja valósággal berobbant a társasjátékos világba. Egyedi 
játékmenetének és erős marketingjének köszönhetően eladási rekordokat döntött, és –nem 
érdemtelenül – elvitte a 2009-es Spiel des Jahres díjat is. A játékon meglátszik, hogy szerzője a Magic: 
The Gathering pakligyűjtögető kártyajáték rajongója . Várható volt, hogy a Dominionhoz nem csak az 
alapjátékban megjelent – a játék magvát alkotó – 25 fajta akciókártyát készítik el, de tudni lehetett, 
hogy sorban fogják kiadni az új és még újabb kártyákat is. 

Ennek megfelelően még abban az évben megjelent hozzá két kiegészítő, a Seaside és az Intrigue is, 
és természetesen azóta is sorban jelennek meg hozzá a további kiegészítők (Prosperity, Alchemy, 
Hinterlands stb.). Annyi kiegészítője jelent már meg, hogy csak ezekkel egy teljes számot meg tudnánk 
tölteni, de most csak a legelső kiegészítőről, a Dominion: Intrigue-ről szeretnék szólni pár szót. 

Miért pont erről? Egyrészt azért, mert ez az 
első kiegészítő, és valószínűleg ebbe rakták 
azokat a legfontosabb kártyákat, amelyeket 
az alapjátékból kihagytak. Másrészt ez az a 
kiegészítő, amely alapjátékként is használható, 
mivel nem csak akciókártyákat tartalmaz, 
hanem birtok- és pénzkártyákat is, vagyis 
önállóan játszható a Dominion nélkül is. Ez 
tehát egyszerre kiegészítő és az alapjáték 
folytatása, mint az Aquaretto a Zolorettohoz 
képest, vagy a Ticket to Ride Europa a Ticket to 
Ride-hoz képest. Harmadrészt azért szeretnék 
erről írni, mert igen ritka jelenség, amikor egy 
játék kiegészítője megelőzi az alapjátékot a 
BGG (BoardGameGeek) listáján. 

Nagy rajongótábora van a Dominionnak, de többen kritikákat is megfogalmaztak vele szemben, 
amelyek egy részére megoldást adott a Dominion: Intrigue. A játék szabályai maradtak ugyanazok, 
mint az alapjátékban, azaz mindenkinek saját paklija van, amelyből 5 lapot felhúz a kezébe. Kijátszik 
egy akciókártyát, majd vásárol, ezt követően a kézben lévő lapokat a szerzett lapokkal együtt saját 
dobópaklijára rakja, és a kör végén újból felhúz 5 lapot a húzópaklijából. A játék során magunk alakítjuk, 
építjük a paklinkat, telerakva akció-, pénz- és győzelmi pontokat hozó lapokkal. 

Miután mindenki a saját pakliját építi és kezeli, ezért a 
Dominionnal szemben az egyik leggyakoribb kritika, hogy ez 
nem igazán társasjáték, inkább csak többszemélyes pasziánsz. 
Az alappakliban csak kevés kártya van, amelyekkel a játékosok 
egymásra hatnak. Ilyen a boszorkány, amellyel egy mínusz pontot 
érő átkot szórhatunk a többiekre; a tolvaj, amellyel megnézhetjük 
az ellenfelünk húzópaklijának két felső lapját, és ha kincskártyát 
találunk, azt kidobatjuk, majd magunkhoz vehetjük, vagy ilyen 
a kém, amellyel megnézhetjük ellenfelünk húzópaklijának 
felső lapját, és eldönthetjük, hogy visszarakja, vagy tegye a 
dobópaklijára; a városi őrséggel pedig eldobathatunk mindenki 
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kezéből annyi kártyát, hogy csak 3 maradjon. Ezek a lapok jól működnek, de sokak véleménye szerint 
ez túl kevés. 

A Dominion: Intrigue (vagyis magyarra fordítva Intrika) megoldást kínál erre, mert itt már erős kártyák 
vannak, amelyek hatnak a többiekre is:

»» Álarcosbál: Mindenki átad a tőle balra ülőnek egy lapot, és a kártyát kijátszó ezután ki is 
dobhat a szemétbe egy lapot. 

»» Behódolás: A balra ülő játékos felfedi húzópaklija felső 2 lapját, amelyeket a dobópaklijába kell 
tennie, és a kártya kijátszója ezek alapján még jutalmul plusz akciólehetőséget, plusz kártyákat 
vagy pénzt kap.

»» Hóhér: Mindenki eldönti, hogy eldob 2 lapot a kezéből vagy húz egy -1 pontot érő átokkártyát. 

»» Szabotőr: Az ellenfeleknek fel kell fedni húzópaklijuk lapjait, amíg egy legalább 3-as értékű 
lapot nem húznak, amelyet kidobnak a szemétbe, és helyette kapnak egy 2-vel olcsóbb kártyát. 
El lehet képzelni, mit érez az, akivel így kidobatnak egy 8 győzelmi pontot érő lapot. 

»» Szélhámos: Az ellenfelek kidobják a szemétbe húzópaklijuk legfelső lapját, és kapnak egy 
azonos értékű kártyát, amelyet viszont a szélhámost kijátszó játékos választ ki. 

»» Kegyenc: Ha a soron lévő játékos úgy dönt, hogy eldobja a lapokat a kezéből, és helyette 
új lapokat húz, mindenkinek hasonlóan kell cselekedni. Bizony nem egyszer fordul elő, hogy 
ilyenkor el kell dobni a kézben lévő jó lapokat, és a szépen kidolgozott tervünk oda lesz. 

Játszottam a Dominion: Intrigue-et olyannal, aki az alap 
Dominionból pont az interakciót hiányolta, amit itt viszont 
egyértelműen megkapott. Az alap Dominion egy családi 
verzió, a Dominion: Intrigue jobban épít az interakciókra, 
így nem véletlen, hogy a BGG tapasztaltabb felhasználói 
magasabb pontszámot adtak neki, mint az alapjátéknak. 

Az alapjátéknál felmerült, hogy a játék végén csak a győzelmi 
pontot hozó területkártyák számítanak, viszont éppen ezek 
azok a kártyák, amelyekkel semmit sem tudunk kezdeni 
a játék közben, csak foglalják a kezünkben a helyet a jobb 
kártyák elől. 
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Erre is megoldást ad az Intrigue, mert itt megjelennek a 
többfunkciós kártyák:

»» Hárem: 2 győzelmi pont mellé 2 pénzt is ér.

»» Nemesség: 2 győzelmi pont mellé választhatunk, hogy 
felveszünk még a kezünkbe 3 kártyát, vagy még 2 
akciólehetőséget kérünk.

»» Díszterem: 1 győzelmi pont mellé még húzhatunk 1 
kártyát, és 1 plusz akciólehetőséget is kapunk.

»» Báró: Ez sima akciólap, nem ad magában győzelmi 
pontot, viszont, ha a dobópaklira teszünk a kezünkből 
egy birtokkártyát (amelyből a játék elején hármat is osztunk), 4 pénzt kapunk a vásárláshoz. 

Több kártya is van benne, amely segít az adott helyzethez alkalmazkodni, vagyis választhatunk a 
lehetőségek között, így a lapot az adott helyzetnek legmegfelelőbben tudjuk használni. 
Ilyen lapok például:

»» Asztalnok: Választhatunk az alábbiak közül: 
+2 kártya vagy +2 pénz vagy 2 lap kidobása a 
kezünkből a szemétbe.

»» Zsoldos: Kettőt lehet választani az alábbiak 
közül: +1 akció, +1 kártya, +1 vásárlás, +1 pénz.

»» Vaskohók: Egy 4 értékű lapot választhatunk, 
és ennek megfelelően, ha a választott lap 
akciókártya, kapunk +1 akciót; ha kincskártya, 
kapunk +1 pénzt; ha győzelmi pont kártya, 
húzhatunk még 1 kártyát.   

A Dominion: Intrigue-et lehet magában is játszani, 
de össze lehet keverni az alapjáték kártyáival, így 
akár öten is játszható a játék (bár én már játszottam 
az alap Dominiont is öten, és úgy is jó volt). Kinek-
kinek vérmérséklete és játékstílusa dönti el, hogy 
az alap vagy a kiegészítő tetszik neki jobban, de 
az biztos, hogy az Intrigue csak még jobbá tette 
az amúgy is nagyszerű Dominiont. Sajnos a játék 
erősen nyelvfüggő, és míg az alapjátékot a Gémklub 
megjelentette magyarul, ezt a kiegészítőt még nem. 
Már a Dominion cikkemben is említettem, talán ez 
az egyik legjobban várt kiegészítő, amelyet magyarul 
szeretnének látni a rajongók. Bár nekem is angol 
verzióm van belőle, azért reménykedem, hogy 
egyszer egy magyar Dominion: Intrikát is a kezembe 
foghatok. 

summárum
Dominion: Intrigue

Tervező: Donald X. Vaccarino

Megjelenés: 2009

Kiadó: Rio Grande Games

Kategória: Pakliépítő kártyajáték   

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/40834/dominion-intrigue
http://riograndegames.com/Game/306-Dominion-Intrigue
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Tervezők: Matt Leacock és Thomas Lehmann Kiadó: Z-Man Games Megjelenés: 2009	

Pandemic: 
On the Brink

A Pandemic: On the Brink valójában nem is egy, hanem négy kiegészítő egy dobozban. Az alapjátékhoz 
képest többen játszhatunk, új kihívásokkal szembesülhetünk, és akár a játék helyett egy másik játékos 
ellen is összefoghatunk.

Az igazat megvallva engem a kiegészítőben nem az új lehetőségek, hanem az új tárolási módszer 
fogott meg. Az alapjátékban a fertőzéskockák tárolására csak simítózáras tasakot kaptunk, de a 
kiegészítő dobozában hat műanyag Petri-csésze 
található, ami a játék témájához nagyszerűen 
illő tárolási módszer. Ezek alacsony, fedővel 
ellátott műanyag hengeres tálak, amiket a 
laboratóriumokban mikrobiológiai sejtkultúrák 
tenyésztésére használnak, ami a vírusok elleni 
vakcinák kifejlesztésének fontos része. Szerintem 
nagyszerű ötlet, hogy egy játék kezdetén, amiben 
vírusok ellenszereit kell felfedeznünk, kis Petri-
csészékben pakoljuk ki a vírusok jelzésére szolgáló 
színes kockákat.

Az alapjáték bővítése
A Pandemic alapjátékot legfeljebb négy játékos 
játszhatja. Ha öten szeretnénk játszani, a 
legszűkebb keresztmetszet a játékoskártyák száma 
lenne, hiszen ha ezek idő előtt elfogynak, akkor 
veszítünk. A Pandemic: On the Brink kiegészítő ezt a 
problémát a játékoskártyák számának növelésével 
oldotta meg. Mivel a legtöbb játékoskártyán a 
térképen található városok láthatók, és a játéktábla 
módosítása nélkül ezek száma nem növekedhet, 
akciókártyákkal pótolták a szükséges lapokat, 
amikből a játékosok számától függő darabot kell 
a húzópakliba keverni. Ezzel egyben az alapjátékot 
is változatosabbá tették, mivel lehet variálni, mely 
akciókártyák kerüljenek bele a pakliba.

Ha egy csapat elég gyakorlott, és már a hősies szinten használatos 6 darab járványkártya sem jelent nagy 
kihívást, akkor itt a lehetőség kipróbálni a legendás szintet egy hetedik járványkártya használatával.
A játékot is változatosabbá lehet tenni az új szerepek segítségével. Az alapjátékban 5 szerep van, és 
mindegyik egyéni képességeket biztosít a tulajdonosának. A kiegészítőben ehhez 6 új szerepkártyát 
kapunk, valamint az egyik régi szerep, a szervezési szakértő átdolgozott kiadását, ami kicsit erősebbé 
teszi az eredetileg a többi szerephez képest kicsit gyengének tűnő szerepet: már nem csak játékoskártya 
nélkül épít kutatóállomást, hanem kutatóállomás mellől indulva, egy bármilyen város kártyáját 

eldobva, akármelyik városba utazhat. Az új szerepek többek között 
nagyobb kézlimitet, egy körben több felhasználható akciót vagy a 
víruskockák automatikus csökkentését biztosítják.
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A fentiekhez képest apróságnak tűnhet, de nem csak 
az új, de a régi szerepek színeinek megfelelő bábuk is 
találhatók a kiegészítő dobozában, amik az eredetinél 
kisebb méretűek, így jobban elférnek a tábla 
városaiban, ha egyszerre több játékos tartózkodik 
ott, és még a Petri-csészékben is könnyen tárolhatók.

Heveny fertőzés
Ebben a variánsban az alapszabályok nem változnak, 
csak a járványkártyák okoznak több bonyodalmat. Az 
eredeti járványkártyák helyett a heveny fertőzéshez 
tartozó járványkártyákat kell használni. Ezek 
mindegyike azonos hatást okoz, mint az eredeti 
járványkártyák, és ezen felül még egy nem túl 

kellemes hatás is bekövetkezik. 8 különböző heveny fertőzéses járványkártya van, és mindegyiknek 
más az extra hatása, például a heveny fertőzéshez tartozó vírus kitörései kettőnek számítanak, a már 
kiirtott fertőzés újra felbukkanhat, eggyel több lap kell a gyógymód megtalálásához, vagy az adott vírus 
gyorsabban terjed. Szerencsére ezek a hatások mindig csak egyetlen vírusra vannak hatással, ami az 
első heveny fertőzéses járványkártya felhúzásakor fertőz. Emiatt erre a vírusra nagyobb figyelmet kell 
fordítani, és így nagyobb kihívást jelent ennek legyőzése.

Mutáció
Ebben a variánsban eggyel több vírus ellen kell küzdenünk. Az új vírus lila színű, és csupán 12 
fertőzéskocka tartozik hozzá a többi vírus 24 kockájával ellentétben. A győzelemhez ennek is meg kell 
találnunk a gyógymódját, vagy legalább a többi 4 vírus gyógymódja mellett kell egy olyan pillanat, 
amikor nincs lila fertőzéskocka a táblán. Sajnos ugyanúgy veszítünk, ha a lila színű fertőzéskockákból 
kellene feltenni a táblára, de nem tudunk.
Szerencsére a lila vírus ritkábban fertőz, mint a többi. 2 lila fertőzéskártyát és 3 lila játékoskártyát 
kell bekeverni a többi közé. Lila fertőzéskártya húzásakor egy új városban felüti a fejét a mutálódott 
vírus, és sajnos ez kettőnél többször is előfordulhat, mert járványkártya húzásakor az eldobott lila 
fertőzéskártyákat is visszakeverjük. A lila játékoskártyákat a járványkártyákhoz hasonlóan azonnal ki 
kell játszani, és ezek hatására jobban elterjed a lila fertőzés. Sajnos a lila vírus akkor is terjed, ha egy 
olyan város kártyáját húzzuk a fertőzéspakliból, ahol már van lila fertőzéskocka: ilyenkor az adott város 
színének megfelelő és a lila vírusból is fel kell tenni 1-1 kockát a városra.
Szerencsére a lila vírus gyógymódját egyszerűbb felfedezni, mert ehhez 5 bármilyen színű város kártyája 
használható, de ezek között legalább egynek olyannak kell lennie, amely városban a lila fertőzés jelen 
van.

Bioterrorista
Ha a csapatunkban van olyan játékos, aki nem szereti a tisztán kooperatív játékokat, akkor ez a variáns őt is 
rábírhatja egy játékra. Ebben az egyik játékos a többiek ellen fog küzdeni, és míg a megszokott szerepeket 
használó játékosok a vírusok megfékezéséért küzdenek, addig a bioterrorista a többiek bukására tör. A 

bioterrorista kilétét már a játék 
elején mindenki ismeri, így a 
játékban nincs jelen a sokak 
által kedvelt paranoid hangulat, 
ami a titkos árulókat tartalmazó 
kooperatív játékokat jellemzi, 
mégis lehetőséget ad egy kis 
gonoszkodásra a többiek ellen.
Minden játékos köre után a 
bioterroristának is van egy köre, 
amelyben egy szomszéd városba 
utazást és két egyéb akciót 
hajthat végre, de szerencsére az 
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ő köre végén nem történik automatikus fertőzés. A 
trükk az egészben az, hogy mindezt titokban végzi, 
vagyis normál esetben a bioterrorista bábuja nincs a 
táblán, csak egy saját jegyzetlapon követi a mozgását 
és az akcióit. Ha viszont egy másik játékossal azonos 
városban tartózkodik, vagy lapot használ nagyobb 
távolságok megtételére, akkor rövid időre felbukkan. 
A bioterrorista nem játékos-, hanem fertőzéskártyákat 
használ. Ezeket nem automatikusan kapja, hanem 
akciót kell költenie a húzásra. Ezeket a lapokat ugyanúgy 
felhasználhatja hosszabb utazásokhoz, mint a többi 
játékos a játékoskártyákat, valamint segítségükkel 
képes nem csak az aktuális tartózkodási helyén, hanem 
távolabbi városokban is fertőzni.

Amikor a bioterrorista fertőz, a lila vírus kockáit 
használja. Ezek hasonlóan működnek, mint a mutáció 
játékvariáns esetén. Így a játékosoknak a győzelemhez 
ennek az ötödik vírusnak a gyógymódját is meg 
kell találniuk. Ha a lila vírust sikerül kiirtani, akkor a 
bioterrorista veszít. Ha viszont a játékosok veszítenek, 
és legalább egy lila kocka van a táblán, akkor a 
bioterrorista nyer. Érdekes módon mindkét fél is 
veszíthet, ha a játékosok veresége esetén egyetlen lila 
kocka sincs a táblán.

Értelemszerűen a játékosok próbálják akadályozni 
a bioterroristát. Ezt nem csak a lila vírus folyamatos 
gyógyításával és a gyógymód felfedezésével tehetik 
meg, hanem el is foghatják az ellenfelet, ha egy 
városban tartózkodnak vele (amikor úgyis láthatóvá 
válik), és elhasználnak egy akciót. Ekkor a bioterrorista 
kénytelen eldobni az összes, kezében tartott 
fertőzéskártyát. Sajnos a bioterrorista nem marad 
örökre fogságban, mert ha húz egy új fertőzéskártyát, 
annak segítségével gyorsan megszökhet, de már 
kevesebb lapból gazdálkodhat.

Összefoglalás
Szerintem a Pandemic: On the Brink kiegészítő remekül 
bővíti az alapjátékot. Ezt használva több játékossal lehet 
játszani, és csak az alapjáték szabályait felhasználva 
is változatosabb és több kihívással lesz tele a játék. 
A mutáció játékvariáns új taktikák kidolgozását teszi 
szükségessé. A bioterrorista variánsban pedig nem csak 
egy „buta játékot”, hanem egy másik játékos logikáját 
is le kell győznünk. Melegen ajánlom a kiegészítőt az 
alapjáték minden rajongójának, aki szeretné feldobni 
a vírusok ellen már megszokott küzdelmet.

Eraman

summárum
Pandemic: On the Brink

Tervezők: Matt Leacock és 
Thomas Lehmann

Megjelenés: 2009

Kiadó: Z-Man Games

Kategória:
Kooperatív, 
akciópontokból 
gazdálkodó játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 60 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/40849/pandemic-on-the-brink
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Speicherstadt: Kaispeicher

Tervező: Stefan Feld	 Kiadó: Pegasus Spiele Megjelenés: 2012	

Szeretem Stefan Feld játékait. Így van ez a 2010-es The Speicherstadttal is. Egyszerű mechanizmusú, 
mégis megfelelő mélységű, amely mind családi, mind stratégiai játéknak megfelelő. Ezek után 
természetes, hogy kipróbáltam a 2012-ben megjelent kiegészítőjét is, amelynek az elődhöz hasonlóan 
a német nyelvterületen kívül szinte kiejthetetlen és megjegyezhetetlen Kaispeicher nevet adták. 
Természetesen nem véletlenül, hiszen a játék Hamburg kikötőjében játszódik, ahol egy 1875-ben 
épült impozáns raktárt neveztek így. 

A JEM magazin 2013. júniusi számában már 
írtam a The Speicherstadtról, így most csak 
az ismétlés kedvéért röviden ismertetném 
a játék menetét. A játékosok hamburgi 
fűszerkereskedőket alakítanak, akiknek 3-3 
inas áll rendelkezésükre, hogy körről-körre 
elfoglalják a kikötői raktárházak egyes szintjeit, 
majd az elfoglalt helyek alapján eldöntsék, 
hogy megvásárolják-e az épülethez felfordított 
üzletkártyát. A kártyát ugyanis az tudja 
megvenni, aki a legalacsonyabb helyen van – 
vagyis aki legelőször küldte oda az inasát –, de 
annyi pénzért, ahány bábu áll felette, +1 pénz a 
vásárló maga, vagyis a többi játékos, aki fölénk 

rakta az emberét, jól fel tudja verni a kártya árát. Ha valaki nem él a vásárlás jogával, akkor a felette 
álló követi, nyilván eggyel olcsóbban, hiszen az első bábu már kiesett. 

Ez a játék alapvetően arról a döntésről szól, hogy vásároljunk-e drágán, vagy pedig hagyjuk, hogy az 
ellenfeleink vásároljanak olcsón, és ez az alapelv természetesen nem változik a kiegészítőben sem. 
Közben tűzoltókat kell felfogadnunk a raktáraink védelmére, ugyanis aki nem így tesz, az a rendszeresen 
felbukkanó tűzesetkártyáknál negatív pontokat kap.

E rövid áttekintés után nézzük, mit tartalmaz a kiegészítő:

Kapunk 9 új árukockát: 3 kendert 
(szürke), 3 szövetet (rózsaszín) és 
3 üveget (kék). Ezek ritka áruk, 
tekintettel arra, hogy a többi áruból 
(kávé, tea, gumi stb.) az alapjátékban 
9-9 van.

Mindenki kap plusz egy 
inast, illetve van két 
semleges inas, amik az egyik 
kártyához kapcsolódnak. 

Kapunk 25 fémpénzt, 
amelyek pontosan 
úgy néznek ki, mint 
az alapjátékban a 
kezdőjátékos- jelző, 
ami helyett egy 
kártyát raktak be a 
játékba. 

Két szünetkártyát, amelyek 
szintén az egyik új 
kártyához kapcsolódnak. 

És a leglényegesebb, hogy 
kapunk 50 új üzletkártyát. 
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A játék ugyanúgy zajlik, mint az alapjáték, az alábbi különbségekkel: Körönként immáron nem egy pénzt, 
hanem kettőt kapunk. Természetesen ettől még ugyanolyan pénzszűke lesz, mint az alapjátékban, mert 
vásárlásra is több lehetőségünk lesz. Ugyanis a játék mechanikájában a leglényegesebb változtatás 
a vásárlási lehetőségek kibővítése. Az alapjátékban a játékosok számánál eggyel több üzletkártyát 
csapunk fel a tábla megfelelő helyeire. A kiegészítőben viszont még egyszer annyi kártyát kirakunk 
a tábla fölé is, ezáltal kétszer annyi lapból lehet választani, mint az alapjátékban. És most már nem 
három, hanem négy inasunkat küldhetjük el kártyákat venni. 

A táblára felrakott kártyákhoz ugyanúgy helyezzük el az inasokat, mint eddig, viszont a tábla feletti 
kártyáknál már más a helyzet. Itt rögtön rátesszük az inasunkat a kártyára, és a kártyát a tábla oldala 
mellé helyezzük, ezáltal a kiválasztott kártya vagy a miénk lesz, vagy senkié. Természetesen a többi 
játékos is választhat még a fent lévő kártyákból, és a kiválasztott kártyát szintén a tábla oldalára rakja a 
mi korábbi kártyánk fölé, ezáltal felverve a mi kártyánk árát. Akár megvesszük a kártyánkat, akár nem, 
az kikerül a sorból, ezáltal a felettünk lévő olcsóbban juthat hozzá az általa lefoglalt kártyához, amelyen 
a bábuja áll. 

A kiegészítőben 50 új üzletkártya van, amelyek közül több is nagyon színesíti a játékmenetet:

»» Van köztük 6 új szerződés, amelyekre az új (különleges) árukat kell pakolni. Egy áru 4 pontot, 
két áru 8 pontot ér. (Az alapjátékban 8 pontért három árut kell szállítani.) 

»» Van mindegyik új áruhoz olyan kártya, amely 3 pénzt ad az eladott új árukért. 

»» Olyan kártyákat is találunk, amelyekkel alapárukat tudunk szállítani, de ekkor nem pénzt, 
hanem két győzelmi pontot kapunk árunként. 

»» Vannak az alapjátékhoz hasonlóan tűzoltók (1-5 értékben), vannak irodák (amelyek 
gyűjtésével pontokat kapunk), illetve olyan épületek, amelyek közvetlenül győzelmi pontokat 
adnak, és természetesen vannak új hajók is. 

»» Bekerültek olyan kártyák, amelyek a játék végén adnak győzelmi pontokat:
⋅⋅ Könyvelő: A játék végén 1 pont jár minden szerződésért (akár teljesítve van, akár nem).
⋅⋅ Sétahajózás: A fix pontokat adó épületek mind 1 ponttal többet érnek.
⋅⋅ Deichtorhallen: Minden kereskedőért, aki az árukért pénzt ad, plusz 1 pontot ad.
⋅⋅ Polgármester: A legnagyobb pontszerző épület értékét duplázza.

»» És vannak a játék közben használható kártyák:
⋅⋅ Biztosítás: 2 érme befizetésével elkerülhető, hogy tűzesetnél negatív pontokat kapjunk. 

Elméletileg nem rossz, hogy valaki nem harcol a tűzoltókártyákért, hanem a negatív pontokat 
így kerüli el, de kinek van erre két pénze ebben a nagyon pénzszűkös játékban? 
⋅⋅ Aukciós ház: Egy tetszőleges árut elvehetünk a talonból. 
⋅⋅ Kávészünet: Két szünetkártyával passzolhatunk az inasok lerakodása közben (azaz utolsóvá 

válhatunk, amely ebben a játékban előny). 
⋅⋅ Halpiac: Ezt eldobva lehet egy kártyáért fizetni, így egy nagyon drága kártyát is kifizethetünk. 
⋅⋅ Raktáros: Aki ezt a kártyát megveszi, megkapja a két szürke munkást, és ezeket is 

felhasználhatja egyszer a játék folyamán. Szintén arra jó, hogy hátra kerüljünk a sorban, és 
felverhetjük velük egy kártya árát. 
⋅⋅ Csempész: Ellophatunk egy árut egy másik játékos be nem fejezett szerződéséről. 
⋅⋅ Tolvaj: Mindenki ad 1-1 pénzt a kártya tulajdonosának. 
⋅⋅ Rajparancsnok: Egyszer megduplázza a játékosnak a tűz során szerzett pontjait. 
⋅⋅ Tűzoltóautó: Az egyik tűzoltónk értékét duplázza. 
⋅⋅ Spicli: Felcserélhetjük az egyik munkásunkat egy másik játékos munkásával. 
⋅⋅ Teherautó: A játékos három áruját újraoszthatja a szerződései között. 
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A kiegészítő előnyei:

»» Az új kártyák változatosak, több 
színt hoznak a játékba.

»» A fémpénzek nagyon jól néznek ki, 
igazi érme hangulatuk van.

Összességében ezzel a kiegészítővel kapcsolatban vegyesek az érzéseim. Bár én nagyon szeretem 
a Speicherstadtot, de ez a kétszer annyi kártyából való választás mechanizmusa nem tetszett meg. 
Mások azt mondják, ettől még jobb lett a játék, mert több a választási lehetőség, és van biztosan 
megszerezhető kártya, amit nem tudnak tőlünk elvenni (csak győzzük kifizetni). Az új kártyák tényleg jók, 
változatosabbá, színesebbé teszik a játékot. Ezért leginkább talán úgy lehetne a kiegészítőt használni, 
ha a kártyákat hozzákeverjük a régi kártyákhoz, és ezekből használunk fel megfelelő számút. Hogy ez 
kinek mennyit ér meg, azt mindenki döntse el maga, én mindenesetre megvettem az alapjátékom 
mellé.

maat

A kiegészítő hátrányai:

»» Az alapjáték árához képest drága. Egy 7000 forintos játékhoz 
mérve szerintem aránytalanul drága egy 5000 forintos 
kiegészítő. Egyébként könnyen lehet, hogy éppen az említett 
fémpénzek drágítják meg a játék árát radikálisan.

»» Az új kártyákkal és a plusz emberrel jelentősen megnő a 
játékidő.

»» A tábla fölé kitett kártyákat szinte csak az utolsó egy-két 
ember tudja megvenni, mert ők mindenképpen a többiek fölé 
pakolnak, ezáltal kifizethetetlenné felverve az alattuk lévők 
számára az árat. Itt ugyanis nem oszlanak el az inasok, mint az 
alsó kártyáknál, mert itt csak egy sor van. Az elsők gyakorlatilag 
csak arra használhatják ezt, hogy egy embert feláldozva 
lefoglalnak egy olyan kártyát, amelyre a többieknek szükségük 
lehet. Bár valószínűleg nem tudják kifizetni, de legalább más se 
viszi el a kártyát. 

»» Az új árukból kevés van, ezáltal az ehhez kapcsolódó kártyákat 
nagyon nehezen tudjuk kihasználni.

»» A kiegészítő kártyái nyelvfüggőek. Nem is értem, hogy egy 
nyelvfüggetlen játékhoz miért adnak ki nyelvfüggő kiegészítőt, 
és miért nem próbálták meg azokat valamilyen módon ikonokkal 
jelölni. Hiába vannak kirakva, és a kirakásnál el is olvassuk, hogy 
mit tudnak, amikor két-három ilyen kártya is feljön, újra és újra 
meg kell néznünk, mit is tud, mert mindig van, aki elfelejti, és a 
játékszabály állandó böngészése tovább növeli a játékidőt. 

summárum
Kaispeicher

Tervező: Stefan Feld

Megjelenés: 2012

Kiadó: Pegasus Spiele

Kategória: Licitálós, sorozatgyűjtögetős 
társasjáték 

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 60 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/78750/kaispeicher
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Tervező: Laurent Pouchain Kiadó: Hazgaard Editions Megjelenés: 2008-2010	

Okko: Era of the Karasu

Nem nagyon tudom tagadni, de talán nem is akarom, hogy 
az Okko egyike a kedvenc játékaimnak. Ezért jutott tisztemül 
az a feladat, hogy miután a JEM magazin 4. számában 
írtam az alapjátékról, az Okko: Era of the Asagiriről, most a 
kiegészítőkről is én írhatok. A kiegészítők közül, bár a cikk 
címe csak egyet tüntet fel, valójában három is létezik, ezeket 
egyenként végigveszem, bár nem mindegyik ad egyforma 
többletet a játékhoz. Az Okko univerzum mára tehát 4 
darabból áll, és mivel az alapjáték 2008-ban jött ki, illetve 
a kiegészítők 2008-ban, 2009-ben és 2010-ben, így nagy 
valószínűséggel megállapíthatjuk, hogy ez egyúttal a vége is 
a sorozatnak. Tehát aki a teljes készletet magáénak akarja 
tudni, legalább belátható mennyiségű játékot kell, hogy beszerezzen (és nem utolsósorban kiszámítható 
költségekbe veri magát, ellentétben néhány olyan játékkal, amelynek véget nem érő számú kiegészítője 
van vagy várható a jövőben).

Az alapjáték
Érdemes azért röviden feleleveníteni 
az alapjátékot, hogy összefüggéseiben 
láthassuk, hogy mit hoztak a 
kiegészítők. A játék egy moduláris 
táblán (négy lapból megadott minta 
szerint összerakott mezőn) játszódik, 
ahol meghatározott szabályok 
szerint mozgatjuk vagy démonokból, 
vagy démonvadászokból álló 
csapatunkat. A két csapat célja 
természetesen egymás kiirtása, 
amit még fűszereznek esetleges 

küldetések, események, változó helyszínek és ott megadott 
feladatok. Mint afféle szerepjátékhoz, itt is elengedhetetlenek a 
karakterkártyák, melyek a fő tulajdonságokat adják meg, illetve 
ezeket még feljavíthatjuk ún. ösztönző (vagy inkább aktiváló) 
kockák dobásával és a dobott eredmények karakterekhez 
rendelésével. A tényleges összecsapásokat egyszerű hatoldalú 
kockák dobásával döntjük el, így a játékban nagyon nagy szerepe 
van a szerencsének.

Okko, Yakuza Hazu Akai
Még abban az évben, amikor az alapjáték megjelent, rögtön ki is 
jött az első kiegészítő, amely a Yakuza Hazu Akai nevet viselte. 
A gyors piacra dobás mögött valószínűleg az állt, hogy maguk a 
szerzők is úgy gondolták, hogy van még mit bővíteni az alapjáték 
spektrumán, és nagy valószínűséggel ezek az addicionális 
elemek már akkor fejükben voltak, amikor az alapjáték kijött. 

Okko:  Yakuza Hazu Akai

Megjelenés: 2008

Kategória:
Variálható táblás, 
területirányítós, 
kockadobást használó 
táblás játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/38282/okko-yakuza-hazu-akai
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Az első kiegészítő a valóságban nem más, mint egy kisdobozos kártyapakli, 
amiben az alábbiakat találjuk meg:

»» 9 új karakter (kartonpapír figurák és műanyag tartók) a hozzájuk tartozó 
karakterkártyákkal. Közülük kettő mindenképp említést érdemel:  a 
Nindzsa, aki az alapjátékban megtalálható Nindzsatanítvány után 
egy logikus lépés egy felsőbb szintre, annak megfelelően erősebb 
jellemzőkkel; és a méretében is impozáns Leláncolt Ogre, aki annak 
ellenére, hogy egy sziklához van láncolva, mozog, és bár lassan és 
nehezen, de ha egyszer odacsap…

»» 5 új felszerelés kártya, mint például: Shuriken, Tetoválás, Füstfüggöny, 
Vörös Alga. Ezek hatása természetesen a harcokban jelentkezik, pl. a 
Füstfüggöny a védekezés esélyeit javítja.

Egyértelmű, ez a kiegészítő nem jelent nagy áttörést az alapjátékhoz képest, és csak egy kicsit teszi 
élvezetesebbé a játékot.

Okko, Era of the Karasu
Ha be kéne sorolni, hát valószínűleg az Okkonak ez a kiegészítője éri el azt a szintet, hogy valódi, 
játékélményt növelő kiegészítőnek lehet nevezni. 
Az alapjáték megjelenését egy évvel követő kiadás tartalmában és új szabályaiban is szinte egy önállóan 
is játszható játék látszatát kelti. Mellesleg önállóan is játszható lenne, ha csomagoltak volna hozzá az 
alapjátékban található kockákat, hiszen egyébként van benne játéktábla-mező és karakter is, bár az 
alapjáték szabályait a kiegészítő szabálykönyve nem ismétli meg, 
ez tehát további hiány lenne. Okko:  Era of the Karasu

A Karasu jelentése holló, és meghatározott szerepe van 
a japán mitológiában. Egyik megnevezése Karasu-Tengu, 
aki egy erdőben élő, félig ember félig madár lény, és a 
harcművészetek kiváló mestere. A legendák szerint ő adta 
át az embernek a budo művészetét.

Megjelenés: 2009

Kategória:
Variálható táblás, 
területirányítós, 
kockadobást használó 
táblás játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/41982/okko-era-of-the-karasu

http://www.karasu-tengu.com/index-english.html
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A kiegészítő az alábbiakat tartalmazza:

»» 6 új, kétoldalas játéktábla-mező. Ezeket szabadon lehet – és a megadott sztorik lejátszásához 
kell is – vegyíteni az alapjáték mezőivel.

»» 9 új történet (scenario). Többek között egy olyan, amelyben egy égő könyvtárban vagyunk, 
és aki a játék harmadik köre végén a könyvtárnak a leégő részében van, az bizony elveszett. 
Vagy egy olyan, amelyben az árvíz folyamatosan emelkedik körről körre egy-egy sorral 
feljebb a tábla széleitől indulva, és megint csak nem kegyelmez annak, aki a vízben marad.

»» 14 eseménykártya. Ezekkel színesíthetők a sztorik, és a játékosokat is segítik abban, hogy 
orientálják őket saját történetek kitalálása felé.

»» 20 új karakter. Ezek felsorolására sem hely, sem idő nincs, de a kedvencemet azért 
megemlítem: az életre keltett harcos fabábu, Kubban, akinek végre olyan harci ereje van, 
hogy nyugodtan szembeszállhat a démonok legerősebbikével, Oni Warauval.

»» 12 új felszereléskártya. Megint csak nem sorolom fel őket.
»» 3 ajtó-elem. Ezek arra alkalmasak, hogy a korábban átjárhatatlan falfelületeken átjárást 
engedjenek, azaz az ellenfelek végre találkozhassanak és megküzdhessenek, és ne csak 
kerülgessék egymást egy sötét éjszaka egy pedáns japán házban.

Ezek nem adnak tartalmilag újat a játékhoz, ám a kiegészítő tartalmaz még valamit: néhány új szabályt, 
amelyek közül talán a legfontosabb, hogy mind a démonvadászok, mind a démonok felfogadhatnak 
varázslókat, akik – beállítottságuktól függően – megidézhetnek jó vagy rossz ún. kamikat. Ezek a kamik 
innentől a mi szolgálatunkban állnak, velünk együtt mozognak, mintha csapatunk tagjai lennének, és 
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Japánul a kami 
istenit, szellemet 
jelent, és ez a 
szó képezi a 
kamikaze (isteni 
szél) első tagját 
is.
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egyrészt alaptulajdonságukkal 
segítenek a győzelemhez, másfelől 

megbonyolítja, meghosszabbítja, morfondírozásra készteti az 
egyszeri gamert, meg persze nagyobb élményt is biztosít. Akinek 
ez sok, nyugodtan visszatérhet az alapjátékhoz.

Okko, Pajan Gun’Tai
Ez a kiegészítő, amely a sorban az utolsó, visszanyúlik a Yakuza 
Hazu Akai hagyományaihoz, amennyiben ismét egy kisdobozos 
kártyapakliról van szó, természetesen benne újabb figurákkal és 
azok karakterkártyáival. A doboz tartalma:

»» 10 új karakter, akik között megtalálhatók Attaku, 
Pajan, Bashimon és Yommo Nagykövetei (harci 
értékük csekély, de +1 aktiváló kocka dobására 
jogosítanak, ha bevesszük őket a csapatunkba), 
illetve újabb harcosok, pl. egy Veterán Harcos, 
egy Boszorkány Katona és az egyik kedvencem, 
az Arquebus Mester, aki az arquebus, e 
kezdetleges lőfegyver használatakor végre erősebb 
tulajdonságokkal száll harcba, mint az alapjátékbeli 
elődje.

»» 4 felszereléskártya (Harci Zászlók), melyek mind 
tulajdonosuknak, mind a közelben tartózkodóknak 
nagyobb akaraterőt adnak, akár egy igazi harcmezőn.

Ez a kiegészítő is csak egy kicsit, de az első kiegészítőhöz képest 
azért többet tesz hozzá az alapjátékhoz, ennyiben érezhetően 
jobbá teszi azt.

aktiválva további harci erejük is megmutatkozik. Négy kami létezik, akik 
a négy elemhez (föld, víz, tűz, szél) társulnak, és ezáltal jól illeszkednek 
az aktiváló kocka négy oldalán feltüntetett elemekhez; értelemszerűen 
ezekkel idézhetik meg őket az új karakterként a játékban lépett varázslók. 

Egy példa a kamik hasznára: a Szél Kami a közelében álló saját csapatbeliek 
számára +1 mozgást ad, ha pedig aktiváljuk, akkor tájfunként a tőle 3 mezőn 
belül álló ellenségre támad, és ha azok kockadobása alacsonyabb értéket 
ad, mint a karakter mozgásértéke, megsérülnek, vagy ha sérültek voltak, 
kiesnek a játékból (vagyis kifújja őket a tájfun).
Ez a kiegészítő méltó párja az alapjátéknak, és a mágia, a varázslat 
beemelésével, pl. az Élőhalott Harcosok, a Varázslótanonc és a Holló Klán 
Varázslójának bevezetésével a karakterek panteonjába, bizony jócskán 

Okko:  Pajan Gun’ Tai

Megjelenés: 2010

Kategória:
Variálható táblás, 
területirányítós, 
kockadobást használó 
táblás játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/66631/okko-pajan-guntai 
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Megállapíthatjuk, hogy az Okko alapjátékának 
3 kiegészítőjéből 2 inkább csak félig-meddig 
tekinthető igazi kiegészítőnek, így igazi javított 
játékélményt csak a 2009-es, a cikk címében 
szereplő játék ad. 
Én szeretem mind az alapjátékot, mind a 
kiegészítőket, és talán csak egy nagy hibáját 
tudnám felróni a játéknak: így együtt a 4 doboz 
már rengeteg karaktert és eszközt tartalmaz, 
amelyek közül azonban nagyon sok számottevően 
alacsonyabb harci erővel rendelkezik, mint az 
alapjáték 8 főkaraktere, hogy szinte mindig 
ugyanazokkal a figurákkal játszunk. Így általában 
házi szabályokat vezetünk be, hogy játékba kerüljenek az új figurák is, pl. megnöveljük a toborzási 
keretet a játék elején (+2 vagy +4 zeni értékben hívunk be karaktereket, és még eszközt is +1 zeni 
értékben), vagy kijelentjük, hogy a játékban csak új karakterek szerepelhetnek.

Logikus, hogy akik nem szeretik a szerepjátékokat, 
illetve az ameritrash-re hajazó, és a kockadobások miatt 
dominánsan a szerencsére építő játékokat, azoknak 
nem ajánlom az itt bemutatott kiegészítőket, ahogy az 
alapjátékot sem. Aki viszont szeret elmerülni ebben a 
képzelt, középkori Japánban (bocsánat, Pajanban), aki 
nem papírtáblákat és azon csúszkáló papírfigurákat lát 
maga előtt játék közben, hanem hallja az égő könyvtárban 
a tűz ropogását, érzi a vár pincéjében a falakon a mohát, 
vagy éppen hallja a csontvázkatonák közeledését a havas 
erdőben, és aki szívesen éli át újra Okko, a ronin kalandjait 
most már nemcsak a képregény oldalain, de a táblás játék 
mellett is, annak nagyon ajánlom! 

drkiss

Asagiri (japánul ködös reggel) egy fennsík neve Japánban, és a Fuji hegy délnyugati lábánál 
fekszik Fujinomiyaban, Shizuoka Prefektúrában. Az Asagiri fennsíkot főként legelőnek 
használják, így számos tehenészet található a térségben. A fennsík 8-900 méterre fekszik a 
tengerszint felett. Nyáron az időjárás hűvös, bár változékony, a telek viszont nagyon hidegek. 
A fennsík onnan kapta a nevét, hogy a köd igen gyorsan kialakul az ottani időjárási viszonyok 
között, és belepi a fennsíkot.
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7 Wonders: Leaders és Cities 
Tervező: Antoine Bauza Kiadó: Repos Production Megjelenés: 2011-2012	

Ahogy 2009-ben a Dominion, úgy 2011-ben a 7 Wonders robbant be a társasjátékos világba. Mindket-
tő gyors, szórakoztató, könnyen tanulható, és mindkettő köré remek marketinget építettek. A Domi-
nion a Spiel des Jahres díjat nyerte meg, míg a 7 Wonders a Kennerspiel des Jahrest. Ezt a díjat abban 
az évben osztották ki először, és nem egy ember mondta félig-meddig viccesen, hogy alapítottak egy 
külön díjat, hogy meg tudják jutalmazni a 7 Wonderst. Persze nem mintha nem nyert volna elég díjat 
ezen kívül is – ráadásul teljesen megérdemelten. 

Bár a játék nyelvfüggetlen, 
azért a játék népszerűsítése 
céljából a Gémklub magya-
rul is kiadta 7 Csoda néven. 
Így nem véletlen, hogy a Tár-
sasjátékos Olympián ahogy 
tavaly, úgy idén is verseny-
szám volt. A döntőben az 
egyik játékos végigkérdezte 
az ott részt vevő négy ver-
senyzőt, hogy kinek mi a 
kedvenc játéka. Egyedül én 

válaszoltam azt, hogy a 7 Wonders a kedvencem. Be kell valla-
nom, engem nagyon magával ragadott a játék az egyszerű já-
tékmenetével, a gyorsaságával, s azzal, hogy a játékosok száma 
kettőtől hét főig bármennyi lehet, mégsem nő a játékidő, illetve 
a győzelemhez is többféle út vezet. Az izgalom, hogy vajon milyen lapokat kapok a szomszédomtól, fel 
tudom-e építeni a csodámat, katonáim le tudják-e győzni a szomszédaim seregeit, mindig ugyanolyan. 
Természetesen nem csak engem ragadott magával a játék, hanem sok más játékost is. Ezt mi sem mu-
tatja jobban, mint hogy a BGG-n (BoardGameGeeken) a családi játékok között tartósan az első helyen 
szerepel. 

A 7 Wonders rengeteg rajongót megihletett, számos 
új csoda és rajongók által készített egyéb kártya ké-
szült hozzá, mint például a JEM promója is, azaz a JEM 
magazin 6. számában megjelent Korszellem kártyák. 
Miután az alapjátékban 7 játékos 7 különböző színű 
lappal és 7 kezdőkártyával 7 csodát építhet fel, a játék 
tervezője, Antoine Bauza stílusosan bejelentette, hogy 
7 kiegészítő fog elkészülni a játékhoz. Ez idáig hivatalos 
kiegészítőként a Leaderst, a Citiest és a Wonder Packet 
jelentették meg. 

Az alapjáték menete elég zárt rendszerű: 7 kártyát osztunk ki a három korszak elején, és 6 kör során 1-1 
kártyát építünk le. Így a kiegészítőknek elsősorban az a lehetőségük, hogy a leépítendő kártyák számát 
tudják növelni, ezzel együtt természetesen a körök száma is növekszik, hacsak ki nem találnak majd egy 
negyedik korszakot is. 

http://www.tarsasjatekos-olympia.hu/
http://www.tarsasjatekos-olympia.hu/
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a többit továbbadja, és kap a szomszédjától három vezetőt, 
majd abból is választ egyet, és továbbadja a többit. Egészen 
addig, míg mindenkinél nem lesz négy kiválasztott kártya. 
Ebből a négyből építhetünk le minden korszak elején egyet, 
vagy beépíthetjük a csodánkba, vagy eldobhatjuk három 
pénzért (ugyanúgy, mint az alapjáték kártyáit). A vezetők 
leépítéséhez pénz kell – némelyikért elég sokat kell fizetni 
–, ezért nem 3, hanem 6 pénzzel kezdjük a játékot. Emiatt a 
Leadersben kapunk 6-os pénzérméket is. 

Bár a vezetők beépíthetők a csodába, vagy pénzért is eldob-
hatók, de akkor hoznak igazán hasznot, ha lerakjuk őket. A 
vezetők mind ókori neves személyiségek, akikről pár sort 
olvashatunk is a játékszabály végén. Egy kis felvilágosítás 
sosem árt, én tudom értékelni az ilyen kis pozitívumokat. 

7 Wonders: Leaders
Elsőként a 7 Wonders: Leaders (vagyis Vezetők) jelent meg 2011-ben. Ezzel a kiegészítővel minden 
korszak elején vezetőket választunk városaink élére. Természetesen a vezetőkártyák egy új színt, a fe-
héret hozták be a játékba. A játék elején mindenki kap 4 kártyát a kezébe, ebből kiválaszt egyet, majd 

A vezetőkből 36-ot kapunk, azaz van miből válogatni. Néz-
zük, mit tudnak:

Vannak, akik a játék közben adnak segítséget:

»» Bilkis: Körönként egyszer bármilyen alapanyagot 
megvehet 1 érméért, melyet a banknak fizet ki. Ez 
nagyon hasznos lehet, amikor zöld kártyákat aka-
runk leépíteni, és ehhez nem kell kézműves termék-
nek lennie sem nálunk, sem a szomszédunknál. 

»» Maecenas: A tulajdonosa ezt követően a többi veze-
tőt ingyen hozhatja játékba.

»» II. Ramszesz: A tulajdonosa az összes lila kártyát ingyen 
építheti le. 

»» Hannibal és Caesar: Katonai pajzsokat ad, mint a piros kár-
tyák.

»» Nero: Az elnyert katonai jelzőkért ad 2-2 pénzt.
»» Tomyris: Az egyik legérdekesebb vezető. A kártya tulajdo-
nosa a katonai konfliktusok után nem kapja meg a vesz-
teségjelzőket, hanem azokat a szomszédos városok kapják 
meg, amelyek legyőzték őt. 

»» Hatsepsut: Amikor a játékos vásárol a szomszédtól, a bank-
tól kap egy pénzt. Ez körönként és szomszédonként egy 
pénzt hozhat.

»» Xenophon: Minden sárga kártya leépítésekor ad 2 pénzt.
»» Vitruvius: 2 pénzt hoz minden lánc segítségével ingyen le-
épített kártya után.

»» Kroiszosz: 6 pénzt ad (leépítése egyébként 1 pénzbe ke-
rül).

summárum
7 Wonders: Leaders

Megjelenés: 2011

Kiadó: Repos Production

Kategória: Sorozatgyűjtögetős 
kártyajáték    

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-7

Játékidő: 30 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/92539/7-wonders-leaders
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»» Salamon: A játékos az eldobott korkártyákat nézheti meg, és építhet le 
egyet ezek közül ingyen. 

»» 4 további vezető pedig azt tudja, hogy eggyel kevesebb nyersanyagot kell 
fizetni a leépített kék, zöld, piros kártyákért, illetve a csodánk szintjeiért.

A többi Vezető a játék végén ad bónuszt:

»» 3 vezető ad egy-egy tudományos szimbólumot.
»» 4 vezető a rajtuk lévő győzelmi pontokat adja. 
»» 7 különböző vezető a 7 különböző színű leépített kártyák után ad győzelmi 
pontokat. 

»» Amitys: A saját csoda minden szintjéért ad 2-2 győzelmi pontot.
»» Nagy Sándor: A megszerzett katonai győzelmi lapocskákért ad 1-1 győzel-
mi pontot.

»» Midas: 1 pontot ad minden 3 érméért, ami a játék végén nálunk marad. Ezt 
pluszba kapjuk még az alapból a pénzért járó győzelmi ponton felül. 

»» Justitianus: 3 győzelmi pontot ad minden kék-piros-zöld kártyakombináci-
óért.

»» Platón: 7 győzelmi pontot ad, ha mind a hét színű korkártyából építettünk 
le. 

»» Arisztotelész: 3 különböző tudományos szimbólum után nem 7, hanem 10 
pontot kapunk. 

Mint látjuk, a vezetők sokat tudnak segí-
teni, ha jól ki tudjuk használni a képes-
ségüket. Persze a szerencse szerepe itt is 
megjelenik. Hiszen hiába tervezünk a ve-
zetőnk segítsége alapján egy taktikát, az 
érkező kártyák, illetve a többi játékos bi-
zony csúnyán keresztbe tud tenni nekünk 
csakúgy, mint az alapjátékban. Összességében a vezetők kiegészítő színesebbé, hangulatosabbá teszi 
a játékmenetet, az új vezetők választásával és az erre épülő taktika kidolgozásával még izgalmasabbá 
válik a játék, ráadásul jobban kell figyelni a pénzre is, hogy legyen elegendő a következő korszak elején 
az új vezetők játékba hozásához. 

Végül a Leaders tartalmaz egy új csodát: a római Colosseumot, illet-
ve 4 új céhkártyát (lila):

»» Játékosok céhe: Minden 3 érme a játék végén hoz 1 pontot 
(az alapból járó egy ponton felül).

»» Mérnökök céhe: 3 pontot hoz minden szomszéd által leépí-
tett lila (céh-) kártya után.

»» Diplomaták céhe: 1 pontot hoz minden szomszéd által leépí-
tett vezetőkártya után.

»» Kurtizánok céhe: Amikor a játékos megépíti ezt, a kurtizán-
jelzőt azonnal ráhelyezi valamelyik szomszédja vezetőkártyá-
jára, így az ő képességeit is megkapja.

A nyolcadik csoda a római Colosseum. Ennek ’A’ oldala nem termel 
alapból semmit, viszont a birtokosa a vezetőket ingyen hozhatja já-
tékba, és a csoda két szintje győzelmi pontokat hoz. A ’B’ oldala 
sem termel nyersanyagot, viszont minden vezetőjét két érmével ol-
csóbban hozhatja játékba a birtokosa, a szomszédai pedig eggyel 
olcsóbban. 
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A csoda első szintje pénzt ad, és a játékos kap újabb négy vezetőkártyát. A második és harmadik szint 
győzelmi pontot hoz, és a tulajdonosa ingyen játékba hozhat egy-egy új vezetőt, így akár 5 vezetője is 
lehet. 

Promók
Több hivatalos promó is megjelent a játékhoz. A Stevie 
Wonder énekesről készített promóval megépíthető cso-
dánk egy szintje, és ehhez nem nyersanyagokat kell hasz-
nálnunk, hanem pénzt, mégpedig annyit, amennyi nyers-

anyag szükséges lenne a csoda felépítéséhez. A Louis 
Armstrong promókártya 7 győzelmi pontot ad, de le kell 
vonnunk belőle a játékos által birtokolt győzelemjelzők 
darabszámát, tehát jobb, ha a tulajdonosa által vezetett 
civilizáció a békés építkezést választja. 

A legérdekesebb promó a játékszerző, 
Antoine Bauza 2012-ben született fiá-
nak, Estebannak a lapja, amely lehe-
tőséget ad arra, hogy egyszer a játék 
során megakassza a kártyák továbba-
dását, azaz mindenki még egyszer ab-
ból a pakliból építkezik, amelyik épp a 
kezében van. És a legjobb ez a mondat: 
A Kurtizánok céhe nem lesz hatással 
Estebanra, mivel fiatal korának kö-
szönhetően őt nem lehet „lemásolni”.

7 Wonders: Cities
A második nagy kiegészítő a 2012-ben megjelent 7 Won-
ders: Cities (vagyis Városok). Tekintettel arra, hogy a 
Leadersszel mint kiegészítővel elég magasra emelték a 
szintet, ezért az új kiegészítő megjelenését nagy várako-
zás előzte meg. 

Az alapjáték hét különféle színű és a Leaders fehér színű 
kártyái mellé a Cities behozta a fekete színű kártyákat, 
méghozzá minden korszakban 9 darabot, azaz összesen 
27 darabot találunk belőlük a dobozban. Ezekből a játé-
kosok számának megfelelő számút kell belekevernünk az 
alap korkártyák közé, így már 8 lapot kapunk az elején, 
és ebből 7 lapot építünk le. 

summárum
7 Wonders: Cities

Megjelenés: 2012

Kiadó: Repos Production

Kategória: Sorozatgyűjtögetős 
kártyajáték    

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-8

Játékidő: 40 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/111661/7-wonders-cities
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Az alapjátékban a pénz másodlagos volt: arra kellett, hogy nyersanyagokat tud-
junk vásárolni a szomszédoktól. Ha valaki túl sok pénzzel fejezte be a játékot, az 
valamit elrontott közben, hiszen a pénzt általában jobban fel lehetett használni 

annál, mint hogy a végén 3 pénzenként kapjunk érte 1-1 győ-
zelmi pontot. Az első kiegészítőben minden vezető leépítése 
pénzbe került, tehát már ott is fontossá vált, de itt még in-
kább szükség van a pénzre, hiszen a fekete kártyák kijátszása 
részben vagy egészben pénzbe kerül, és nem egyszer pénz-
vesztést okoz az ellenfeleknek. 

Ráadásul több kártya nem csak a szomszédokra, hanem min-
denkire hat, és aki nem tud fizetni, az adósságjelzőt kap, ami 
mínusz pontokat jelent. Megjelennek a diplomáciajelzők is: aki olyan kártyát, csodát 
vagy vezetőt épít le, amelyik ilyet ad, magához vesz egy diplomáciajelzőt, és a követ-

kező katonai konfliktusból teljesen kimarad, vagyis békét köt, és így a két szomszédja őt figyelmen kívül 
hagyva egymással fog háborúzni. 

Nézzük, mit tudnak a kártyák:

»» 3 kártya arra alkalmas, hogy lemásolja az egyik szomszéd egyik leépített tudományos kár-
tyájának szimbólumát. Ez arra lehet megoldás, amikor valaki azért épít le zöld kártyákat, 
hogy megakadályozza tudományos kártyáinkból megfelelő sorozat kialakítását. 

»» 3 kártya katonai szimbólumokat ad, méghozzá több pajzzsal, mint az adott korszak katonai 
korkártyái.

»» 3 kártya győzelmi pontokat ad. Emellett mindenki másnak pénzt kell beadnia a bankba. Ha 
nem tud vagy nem akar, akkor adósságjelzőt kap minden be nem fizetett érme után, amely 
a játék végén mínusz pontot jelent. 

»» 2 kártya győzelmi pontokat ad, és mindenki másnak be kell fizetnie 1 érmét minden katonai 
győzelemjelölő után.

»» Az Építész 4 győzelmi pontot ér, és a többi játékosnak be kell fizetnie 1 érmét csodájának 
minden megépített szintje után. 

»» 3 kártya győzelmi pontokat és diplomáciajelzőket ad, amelyek a fentiekben kifejtettek sze-
rint segítenek kimaradni a katonai konfliktusokból. 

»» 2 kártya pénzt hoz nekünk, és ugyan jóval kevesebbet, de a szomszédoknak is.
»» A Feketepiaccal kapunk egy olyan nyersanyagot, amelyet egyébként nem termelünk.
»» A Titkos raktárral megduplázzuk az egyik általunk termelt nyersanyagot.
»» A 2 Titkos kikötővel körönként az első nyersanyagunkat 1 pénzért vásároljuk a szomszé-
dunktól. 

»» Az Építészmérnöki kabinet leépítése után a játékosnak nem kell nyersanyagokat fizetnie 
a csoda szintjeinek megépítéséhez. Ez elsőre nagyon erősnek tűnik számomra, de a fóru-
mokon állítják, hogy mire kijön a kártya a második korszakban, addigra vagy már építettek 
csodát, vagy pedig már a nyersanyag egy része rendelkezésre áll, és így olyan sokat nem 
hoz. A játékaim során nekem még nem jött ki ez a kártya, szándékosan meg nem keverem 
be, mert ha az ember tudja, hogy benne van a pakliban, akkor direkt lehet rá építeni, és 
akkor valóban túl erős is lehet. 

A Cities kiegészítővel már nyolcan is lehet játszani a játékot, illetve 4-6-8 főnél akár kétszemélyes csapa-
tokat is lehet alkotni. Ebben az esetben az egymás mellett helyet foglaló csapattársak megmutathatják 
egymásnak a kezeikben tartott lapokat, és megvitathatják, ki mit játsszon ki. Én még nem játszottam 
ezzel a verzióval, de a szabály elolvasása alapján nem nyerte meg tetszésemet, arról nem is beszélve, 
hogy mennyire lelassíthatja a játékot, ha a csapattársak folyamatosan megvitatják a taktikát. 
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A Cities mellé kapunk új vezetőket is:

»» Dareiosz: 1 győzelmi pontot ad minden fekete kártyáért . 
»» II. Bereniké: 1 pénzzel többet kapunk, ha valamiért pénzhez jutunk a bankból.
»» Caligula: Ingyen építhet meg minden korszakban egy fekete kártyát.
»» Aszpázia: 2 győzelmi pontot és egy diplomáciajelzőt ad. 
»» Szemiramisz: Minden vereségjelző pajzsnak fog számítani a játék további részében.
»» Diocletianus: 2 aranyat ad minden leépített fekete kártya után. 

Kapunk még 3 újabb céhet is:

»» Pénzhamisítók céhe: 5 győzelmi pontot ad. Emellett minden-
kinek be kell fizetnie 3 pénzt. Ha nem tud, akkor természete-
sen adósságjelzőt kap.

»» Gyászolók céhe: 1 győzelmi pontot ad minden szomszéd vá-
rosban található katonai győzelmi jelzőért. 

»» Árnyak céhe: 1-1 győzelmi pontot ad minden szomszéd város-
ban található fekete kártyáért. 

És 2 újabb csodát is kapunk:

»» Petra kincsesháza alapvetően 
győzelmi pontokat ad az ügyesen 
gazdálkodóknak, hiszen például a 
’B’ oldalon 14 pénzért építhetjük 
fel a 14 pontot adó csodaszintet. 

»» A bizánci Hagia Sophia győzelmi pontokat ad és diplomáciajelzőket, hogy an-
nak segítségével a csoda tulajdonosa kimaradjon a harcokból. 

Wonder Pack
A harmadik kiegészítő, a Wonder Pack nem ennyire sokrétű, hiszen „csak” 4 új csodát hoz be a játékba. 

»» A kínai Nagy Fal egy dzsóker csoda. A két oldalán vannak pénzt, katonai erőt, diplomá-
ciajelzőt, tudományos szimbólumot, kémkedést, nyersanyagot adó csodaszintek. Miután 
tetszőleges sorrendben lehet megépíteni ezeket, így az ember tetszése szerint irányíthatja 
játékát. 

»» Abu Simbel a Leaders kiegészítővel használható, hiszen egy vezetőt be lehet rakni a csoda 
megfelelő szintjére, és kétszer annyi győzelmi pontot hoz, mint amennyi pénzbe került a 
leépítése. Nyilván ez annál a vezetőnél érdekes, akinek képességét már a játék közben ki-
használtuk (pl. Esteban így akár 10 pontot is hozhat).

»» Stonehenge: A játékos barna kártyáin lévő kövei után ad győzelmi pontot úgy, hogy a csoda 
felépítéséhez fa, agyag, vasérc és kézműves termékek kellenek. Szerintem felejthető, kife-
jezetten gyenge csodának tartom. 

»» Manneken Pis: A híres brüsszeli szoborról elnevezett csoda korábban már promóként meg-
szerezhető volt, most kicsit módosítottak rajta (inkább csak rontották). 

Tehát ez a kiegészítő elég vegyes lett, a jó és rossz csodák váltják benne egymást.
Összességében a kiegészítők még jobbá tették az amúgy is nagyszerű alapjátékot. 

Persze minél több kiegészítőt rakunk a játékhoz, annál bonyolultabbá 
teszik azt, és elveszik az alapjáték egyik fő vonzerejét: az egyszerű-
ségét és a gyorsaságát. Ezért is érzem a meghirdetett 7 kiegészítőt 
túlzásnak, de majd meglátjuk, hogy valójában mennyi fog ebből 
megvalósulni.

maat
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Tzolk’in: Tribes and Prophecies

Tervezők: Simone Luciani és Daniele Tascini	 Kiadó: Czech Games Edition Megjelenés: 2013	

A JEM magazin 1. számában jelent meg a Tzolk’in: The Mayan Calendar című játék bemutatója, 
melyben leírtam a játék szerintem jó és rossz pontjait. Elsősorban a minőségi hibákat és a játék egyedi 
és egyben zseniális mechanizmusát emeltem ki. Gondolni se mertem volna, hogy valaha elkészül a 
játék kiegészítője. Erre tessék, itt is van! A kiegészítő nagy előnye, hogy a dobozban lévő összes elem 
jól illeszkedik az alapjáték elemeihez. Ez azért fontos, mert sokszor találkoztam olyan kiegészítővel, 
ahol nem sikerült eltalálni a színeket, és ordított a különbség az alap- és az új elemek, kártyák között. 
Nos, a minőség maradt, de egy apró, ámde igen fontos bibit kijavítottak: az arany kockákat sárgára 
cserélték, így az jól látható különbséget mutat a fa kockával szemben.

Az alapjátékot ismerőknek talán nem árulok el új dolgot azzal, hogy a Tzolk’innak egyszerűségében 
rejlik a nagyszerűsége. Két dolog közül kell választani a soron következő játékosnak: vagy munkást tesz 
le, vagy munkást vesz fel. Ennyi az egész, és ebből a tapasztalt játékosok már érezhetik, hogy ez nem 
lesz egy sétagalopp. Valóban nem az, sőt, egyfolytában számolunk és figyelünk mindent és mindenkit. 

A kiegészítővel nem könnyítették 
meg a dolgunkat. Több modul 
is van a túlméretezett és 
emiatt túlárazott dobozban, 
melyeket külön-külön vagy akár 
egyszerre is belepréselhetünk 
az alapjátékba. A két 
legszembetűnőbb elem a törzs- 
és a prófécialapok, mindkettőből 
13-13 db van, és mind mást 
tartalmaz. A játék elején minden 
játékos húz 2 törzslapot, és 
abból egyet kiválasztva eldönti, 
milyen speciális képességgel 

http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://boardgamegeek.com/boardgame/126163/tzolkin-the-mayan-calendar
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fogja leélni az elkövetkezendő parti idejét. Vannak kevésbé értékes és túl erős képességgel felruházott 
törzsek, mely különbség a játék alatt gyorsan kibukik. A próféciák is érdekesnek tűnnek, de amint a 
játék feléhez érünk, ráébredünk, hogy nem mindegyiket érdemes követni.

A törzsek képességei igen változatosak. Van, amelyik a 
munkások mozgatását engedi; van, amelyik a technológiai 
fejlődést segíti; egy másik egy előrelátó és egy eggyel 
előrébb lévő akciót enged végrehajtani; aztán van olyan, 
amelyik a fogaskerekeket variálhatja, és így tovább. A 
játszmák alatt azonnal látszott, hogy a törzsek képességei 
nincsenek egy súlycsoportban. A leggyengébb mindössze 
annyit tud, hogy nem kettő, hanem három kezdőlapot 
tarthat meg a játékos, de az egyik templomon vissza kell 

lépnie. A legerősebbnek talán a technológiasávon való olcsóbb mozgást engedélyező törzs bizonyult. A 
fenti két törzs közti erőkülönbség a játék végén több 10 pontban mérhető.

A próféciák izgalmas lehetőségeket sugalltak, aztán a játék végére ezeknél is kiderült a különbség. 
A próféciák legkritikusabb pontja, hogy az elsőre egy 
negyedév áll rendelkezésre, hogy felkészüljünk rá, az 
utolsóra meg háromnegyed év. Ezzel el is dőlt, hogy az 
első próféciát nem szabad hajtani – ha éppen tudjuk 
követni, akkor módjával, de használjuk ki a lehetőségeit. 
A másodiknál már többet lehet mozgolódni, a harmadik 
próféciánál már jól fel lehet készülni, és ha a játék eleje 
óta erre gyúrunk, konkrétan megnyerhetjük a játékot 
anélkül, hogy bármi mással kéne foglalkoznunk.

A próféciák között is vannak különbségek: van, amelyik adja a pontokat, de egyben büntet is; és van, 
amelyik sok pontot sejtet, de nehezen lehet megszerezni. A legígéretesebbnek az Aranyhiány tűnik, 
de a kezdeti lelkesedés gyorsan alábbhagy, amikor rájövünk, hogy az egész játékunk arról szól, hogy 
aranyat és ezzel pontokat szerezzünk, és mégsem tudunk biztosan nyerni. 

Talán a legtöbbet ígérő új elem a villámakciók lapkája, melynél lehetőség nyílik arra, hogy kerékre 
helyezés nélkül, egy kukorica befizetésének terhe mellett hajtsunk végre akciókat, két körönként 
mindig mást és mást. Konkrétan a lehetőségnek az a része értékes, hogy tudjuk húzni az időt, mivel az 
ide lehelyezett munkásunkkal azonnal végrehajthatjuk az aktuális villámakciót, és a kör végén még a 
munkást is visszakapjuk.
Újabb épületek is kerültek a csomagba, összesen nyolc, és ezek között van négy az első korszakban, 
amelyek segítségével helyreállítani lehet. Ez azt jelenti, hogy egy korábban megépített épületet vagy 
műemléket lehet lebontani, és annak nyersanyagait felhasználni egy újabb épület vagy műemlék 
megépítéséhez. Ez jó!

A kiegészítő legjobb eleme az ötödik játékos belépésének a lehetősége. Ehhez rendelkezésre állnak a 
munkásai és a jelölői, amik így már teljesen biztos, hogy nem férnek el a technológiasáv és a templom 
első mezőjén, továbbá kukorica és fa tokenek, fa, kő és arany kockák, és a játékossegédlet.
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Ami viszont mellette szól, hogy a próféciák és a 
törzsek véletlenszerű felbukkanásával minden parti 
más és más lesz, ezzel növelve az újrajátszhatóságát. 
Minden hátránya ellenére javaslom a kiegészítőt 
minden rajongónak és nem rajongónak is, hogy sokat 
játsszanak vele, és cáfolják meg az én véleményemet!

Jó játékot!
drcsaba

Az alapjátékhoz képest a kiegészítővel a játékidő megnő, 3 játékos 
esetén fél órával, 4 játékos esetén 40 perccel, 5 játékos esetén 
1 órával, ha egyszerre használjuk az összes modult. Az alapjáték 
száraz, számolós stílusát próbálták könnyedebbé és kevésbé szárazzá 
varázsolni, ezzel szemben kiszámíthatatlan és tervezhetetlen lett 
a játék, mivel túl sok mindent kell figyelni. Belépett a szerencse 
fogalma, sajnos nagymértékben befolyásolva a játék kimenetelét. 
A legnagyobb szerencse a próféciák véletlenszerű kiválasztásával 
jelenik meg; itt nem mindegy, hogy melyik negyedre jut az adott 
prófécia. A törzsünk képessége is véletlenszerűen alakul, igaz, itt 
választhatunk két lapka közül. Összegezve, a játék nem igényelte a 
kiegészítő megjelenését, de ha már megszületett, akkor több időt 
kellett volna ráfordítani, hogy jobb legyen az egyensúly. Szerintem 
ennek a kiegészítőnek a megjelenésének oka elsősorban üzleti 
szempont volt, és csak másodsorban hivatott a játék élményének 
javítására. 
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Kingdom Builder: 
Capitol, Caves, Nomads és Crossroads

Tervező: Donald X. Vaccarino Kiadó: Queen Games Megjelenés: 2011-2013	

Kingdom Builder: Capitol
A Kingdom Builder első minikiegészítője a Főváros névre hallgat. A 
csomagban 2 fővároslapkát kapunk, illetve egy rövid szabályt haszná-
latukra vonatkozóan. Az új helyszínlapkák akkor kerülnek játékba, ha 
a táblánk negyedein a jósdát és/vagy a kikötőt is kiválasztottuk épít-
kezésünk helyszínéül. Ha ezek a játéktábla-negyedek részt vesznek a 
játékban, akkor azok 1-1 kastélyára kell tennünk a fővároslapkákat. 
A játék végén a fővárossal megtámogatott kastély körül kétmezőnyi 
körben minden épület 1-1 extra aranyat ér. 
A kivitelezés tekintetében talán szerencsésebb lett volna, ha az új lap-
kák grafikai kialakítása nem ugyanolyan, mint a játéktáblán található 
kastélyoké, mivel így nem tűnik ki igazán, hogy melyik vált fővárossá. 

A 2012-ben Spiel des Jahres díjat nyert Kingdom Builderhez sorra jelennek meg a kiegészítők. Az 
elmúlt két évben kettő minikiegészítő, és kettő nagy dobozos kiegészítő látott napvilágot ehhez a 
méltán sikeres játékhoz.

Kingdom Builder: Caves
A Barlangok minikiegészítő szerintem jobban sikerült, mint az előző-
ekben ismertetett testvére. Itt újabb aranyakat nem szerezhetünk, 
viszont a barlangok lehetőséget adnak településeink átmozgatására. 
A játék elején mind a 4 játéktábla-negyedre le kell helyezni 1-1 bar-
langot valamelyik hegyre úgy, hogy annak legalább kétmezőnyire kell 
lennie bármelyik helyszíntől. A játék folyamán ha egyik településünk 
egy barlang mellett van, akkor azt lépésünknél áthelyezhetjük egy 

Kingdom Builder: 
Capitol

Megjelenés: 2011

Kiadó: Queen 
Games

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/109141/kingdom-builder-capitol


412014/01

Bemutató / Kingdom Builder kiegészítők
másik vagy ugyanannak a barlangnak egy szomszédos, beépíthető te-
rületére. Ez a kiegészítő jó taktikai lépésekre ad lehetőséget.

Kingdom Builder: Nomads 
A királyságunk sziklákból, kövekből épült kastélyai, városai közé be-
költöznek a sátorvárosok vidám forgatagai, színesítve birodalmunkat. 
Az átvonuló nomád népek kereskedő életéből mi is hasznot húzha-
tunk, ha ügyesen játsszuk ki kártyáinkat. A Kingdom Builder első tel-
jes (nem mini-) kiegészítője a könnyed, vándorló életet élő nomád 
törzseket vonja be a játékba, hogy azt az új képességek és célok te-
gyék még sokszínűbbé, megunhatatlanná számunkra.
A dobozba 4 új játéktábla-negyed, 3 új célkártya, valamint az ötödik 
játékos települései és pontjelzője került. Természetesen ezen felül az 
új térképrészletek új lehetőségeket is tartogatnak, melyek megszo-
kott helyszínjelzői szintén megtalálhatók a dobozban.

Amit a térképeken hiába keresünk, azok a kastélyok, melyek helyét 
sátorvárosok vették át. Mivel ezek a népek nem helyhez kötöttek, ha-
nem olyan „vonulgatós” fajták, ezért alapesetben a játék végén nem 
kapunk pontot a melléjük helyezett településért. (Addigra nyilván rég 
sátrat bontottak, hisz melyik nomád tud egy helyben kivárni 30-40 
percet?) Ellenben az első, melléjük 
építkező játékos kap tőlük egy nomád 
lapkát, mely a helyszínjelzőkhöz ha-
sonló különleges lehetőséget biztosít 
használójának. Kü-
lönbség, hogy ezt a 
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Amennyiben valamelyik új célkártya játékba kerül, akkor a birodalmunk értékét mutató aranyakat nem 
csak a parti végén kell számítani, hanem menet közben is. A Családokkal mindjárt 2 arannyal jutalmaz 
minket, ha az akció során kötelezően építendő 3 településünket egy vonalban helyezzük el. A Juhászokkal 
szintén 2 aranyat terelhetünk be magunknak, ha úgy helyezünk le települést, hogy az nem rendelkezik 
üres, szomszédos ugyanolyan területtel, mint amilyenre ő maga került. Ez így egyszerűen hangzik, de a 
játékban már lényegesen bonyolultabb. A harmadik célkártya a Nagykövetek: 1 aranyat utal az óhazába 
minden olyan település után, amit egy másik játékos települése mellé sikerült lehelyezni.

Az új helyszínlapkák hasonló képességeket adnak, mint az alapjátékban. Van itt Karaván, amivel már 
lehelyezett településünket mozdíthatjuk el, vagy Falu, amivel letehetünk egy extra települést koráb-
ban lehelyezett falvaink mellé. A Kert lehetőséget ad egy extra település lerakására virágos mezőre. A 
Kőfejtő érdekes újítást hoz: segítségével falakat helyezhetünk le, melyekkel adott területet blokkolha-
tunk. Vigyázat, a megépített falak a játék végéig megmaradnak!

lapkát csakis egyszer játszhatjuk ki, a felvételt követő körünkben, majd fájó szívvel meg kell válnunk 
tőle, és azt ebben a játékban már senki nem használhatja. Ezek segítségével át tudjuk helyezni egy 
vagy több településünket, további településeket rakhatunk le, figyelmen kívül hagyhatjuk építkezésnél 
a szomszédossági szabályt, vagy eltávolíthatjuk ellenfeleink 1-1 települését a tábláról.

Kingdom Builder: Crossroads
A két ló lassan húzta a nyikorgó szekeret a lágy tavaszi esőtől lassan 
sárossá váló úton. Halk beszélgetés folyt a bakon ülők között, mely 
egyszerre csendbe torkollott. A lovak tanácstalanul álltak, várták a 
szokott jeleket. A kocsin ülők halk tárgyalásba kezdtek, sűrű kézjelek-
kel mutogatva az előttük álló útkereszteződést jelző korhadt fatáblá-
ra. Egyik irányban távol hatalmas kastély magasodott, tornyain színes 
zászlók lobogtak a gyenge szélben. A másik úton a kereszteződéstől 
pár órányira egy sátorváros körvonalai bontakoztak ki. A döntés ne-
hezen született meg, a lovak pedig nyugodtan vártak gazdáik indító 
jelére. Hasonló szituációk játszódhatnak le a Crossroads kiegészítő 
használatba vételével. 
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http://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/137396/kingdom-builder-crossroads
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A doboz a megszokott sárgás alapokon nyugvó, igényes kialakítású karton. Kibont-
va ismét 4 játéktábla-negyedet kapunk, mindegyiken 1-1 kastéllyal, illetve 2-2 nem 
egyező helyszínnel. Így 8 új, különböző helyszínjelzővel gazdagodunk, melyekből típu-
sonként 2-2 áll rendelkezésünkre. Tovább kotorászva a dobozban találunk még kato-
nákat, szekereket és hajókat szépen, fából kidolgozva, illetve 5 Városháza lapkát, amik 
megépítésük után 7 településnek számítanak. Ezek mindegyikét egyes új helyszínlap-
kák segítségével tudjuk kihasználni. Hogy ne legyünk aranyszerző kártyáknak híján, a 
kedves kiadó csomagolt nekünk 6 új célkártyát. Ezek függetlenek az alapjáték, illetve 
a Nomads célkártyáitól. Annyi darabot hozunk ezek közül játékba, ahány játéktábla-
negyedet a 4 új közül használunk. Szemben az első kiegészítő célkártyáival ezek ismét 
csak a játék végén kerülnek kiértékelésre, újabb aranygyűjtési lehetőséget adva a 
játékosoknak.

Az új helyszínek közül az Erdészház, a Kolostor illetve az Erőd hasonló módon mű-
ködik, mint a korábbiak: lehetőséget adnak egy-egy plusz település leépítésére. Az 
Útelágazáshoz érve 2 területkártyát húzhatunk, és eldönthetjük, melyiket akarjuk 
következő körünkben használni. A Városháza egy 7 településből álló falu lehelyezését 
teszi lehetővé, mely a játék végéig ott is marad aranyakat hozva nekünk. A Kaszár-
nya, a Világítótorony, valamint a Szekér adja meg nekünk a lehetőséget a fa kiegészítők használatára. 
A Kaszárnya hihetetlen módon a harcosunk lehelyezését teszi lehetővé számunkra. A harcos blokkol 
minden körülötte lévő területet, így sem ellenfeleink, sem mi nem építhetünk mellé. Természetesen a 
már lent lévőket nem bántja, illetve a játék végén ki kell értékelni, mint egy települést (ez igaz a hajóra, 
valamint a szekérre is). A szekér, valamint a hajó dinamikát hoz a játékba. Ezek ugyanis lehelyezésük 
után mozgathatóak, és úgy viselkednek, mint a települések. Ezzel a korábbi statikus játékmenet moz-
galmasabbá válik, ami újabb stratégiákra és a szürkeállomány használatára ad lehetőséget.

A 6 célkártya 5 és 10 pont között termelhet nekünk, amennyiben a rajtuk lévő kötelezettséget végre-
hajtottuk. A Szülőföld egy terület teljes birtokbavételéért jutalmaz minket, míg a Fejlődés azért, ha 
legalább 7 települést sikerül a tábla valamelyik szélére lehelyeznünk. A Menedék pontokat ad, ha egy 
helyszínt, kastélyt vagy nomád tábort teljesen bekerítettünk, csakúgy mint az Erődítmény, ahol a saját 
településünket kell körbevennünk. Az Út 7 település átlós irányban történő kapcsolódásakor hoz hasz-
not, a Szélrózsa pedig akkor, ha a teljes térkép mind a négy oldalára sikerül saját települést vagy azzal 
egyenértékű új elemet lehelyeznünk.

A Capitol kiegészítő szerintem hanyagolható, és azt javaslom, hogy csak a fanatikusok szerezzék be, de 
a Caves már tartogat taktikai elemeket, így mindenkinek ajánlott – bár mindkettő ára, nevével ellen-
tétben, sajnos nem mini. A Nomads érdekes újításokat hoz a játékmenetbe, egyúttal játéklehetőséget 
biztosít öt játékos számára is. Mivel a terület nem növekszik, így ilyenkor elég szűkőssé válik a helyzet. 
A kiegészítőt mindenkinek ajánlom, aki már rendelkezik az alapjátékkal. A Crossroads egy remek kiegé-
szítő, a korábban említett mozgásszabadság növelését személy szerint jó ötletnek tartom. Így nem válik 
a kezdőknek unalmas épületlehelyezgetős játékká. Nálam kicsit negatív, hogy mind a négy játéktábla-
negyedre kastély került. Az egyenlőség jegyében kettőre tehettek volna sátortábort is (persze ez akkor 
kötelezővé tenné az első kiegészítő használatát, vagy csomagolni kellett volna néhány új nomád lapkát 
ebbe a dobozba is). Mindent összevetve mindenkinek ajánlom, aki már rendelkezik az alapjátékkal, 
hiszen nem fog csalódni sem minőségben, sem játékélményben.

Fishbed
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Ha egy társasjátékhoz megjelenik egy kiegészítő, mindig felmerül a kérdés: mit ad hozzá az alapjá-
tékhoz, mennyivel lesz jobb a játékélmény? Érdemes ennek még a vásárlás előtt utánanézni, és ez 
alapján eldönteni, hogy megéri-e beruháznunk és ki fogjuk-e használni a benne rejlő újdonságokat.

Először nem árt tisztázni, hogy milyen jellegű kiegészítőről van szó.

»» Még többen játszhatjuk
A legegyszerűbb bővítése egy játéknak az, ha lehetővé teszi, hogy több játékos tudjon vele játsza-
ni. Lehet, hogy ez csupán annyiból áll, hogy biztosítja az újabb játékosoknak szükséges kártyákat 
és bábukat, de egyes esetekben a játékmechanikát is meg kell változtatni egy kicsit (így van ez pl. 
az Appenzell Sajtvára esetében, ahol nemcsak behoztak a tervezők egy ötödik játékos bevonását 
lehetővé tevő színt, de új karaktert is kreáltak a játékhoz új tulajdonságokkal). Amire mindenkép-
pen érdemes odafigyelni, hogy a több játékos miatt mennyivel nő meg a játékidő.

»» Új játékelemek
Bizonyos esetekben a játék szabályai nem változnak, csak olyan elemek lesznek elérhetőek, ame-
lyek változatosabbá teszik a megszokott játékot. Erre a legjobb példák a Power Grid (vagy né-
metül Funkenschlag) és a Ticket to Ride sorra megjelenő új térképei. Ezekhez néha 
apróbb szabálykiegészítések is vannak (pl. a Kínához igazodó tervgazdálkodást imitáló 
módosítások), hogy az adott térképet egyedivé tegyék. A Kingdom Buil-
der kiegészítőiben új térképek vannak, és azokhoz kapcsolódóan új meg-
szerezhető képességek, valamint új célkártyák. A Fortune and 
Glory nemrég megjelent kiegészítőjében újabb kalandkártyák 
vannak, hogy ne unjuk meg az alapjáték pakliját olyan gyorsan. 
A Guildhall kiegészítőjében a szabályok egyáltalán nem változ-
tak, csak újabb szakemberkártyák teszik változatosabbá a játé-
kot. A 7 Csoda minden eddig megjelent kiegészítőjében vannak 
új csodák új, változatos képességekkel.

»» Módosított játékmenet
Az igazán jó kiegészítő kicsit megfűszerezi az alapjátékot. A szabályok kis-
mértékű módosításával, bővítésével könnyen megismerkedhetnek az alap-
játékot ismerők, de a megszokott taktikákat felül kell vizsgálni, az új ele-
meket ki kell ismerni. Erre a fajta kiegészítőre talán legtipikusabb példa a 
Carcassonne lehet. Ha jól számoltam, eddig összesen 35 kiegészítő jelent 
meg hozzá, amelyik mindegyike kisebb-nagyobb mértékben módosítja 
az alapjáték szabályát. Bár nem ismerem mindegyiket, úgy gondolom, az 
összes kiegészítőt egyszerre használva már eléggé eltérő játékot kapunk, 
ami az alapjáték tapasztalt ismerőinek is feladja a leckét, de az ínyencek 

igazán széles skálán variálhatják, hogy melyik kiegészítőt 
használják. A 7 Csoda Leaders kiegészítője minden korszak 
elejére egy új fázist iktat be, amiben vezetőket játszhatunk 
ki épülő birodalmunkba. Az új vezető- és a régi épületlapok 
kijátszásának szabályai nagyon hasonlóak, mégis egy új taktikai elemmel bővült 
a játék. A Pandemic: On the Brink kiegészítője lehetővé teszi, hogy a korábban 
tisztán kooperatív játékban az egyik játékos a bioterrorista szerepkörbe bújva a 
többiek ellen küzdjön.
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»» Korrigálás
Ritkán, de előfordulhat, hogy a kiegészítő javításo-
kat tartalmaz. Ha olyan hibáról van szó, amit mi is 
észleltünk, vagy tudni lehet róla, hogy tényleg jobbá 
teszi a játékot, akkor érdemes elgondolkodni a ki-
egészítő megvásárlásán. Például a Trónok harca (A 
Game of Thrones) első kiadásához készült kiegészí-
tőben a térkép alsó felének átalakítása a játékosok 
visszajelzései alapján annyira jól sikerült, hogy az 
alapjáték második kiadása már ezzel a módosítással 
jött ki.

»» Promó
Külön érdemes megemlíteni a promóciós lapokat és ki-
egészítőket. Ezeket legtöbbször egy adott eseményen 
vagy adott magazinhoz kapcsolódóan lehet megsze-
rezni. Mivel ezek gyakran csak egy vagy néhány lapból 
állnak, általában nagyon nem variálják meg a játékme-
netet. Leginkább a játék igazi rajongóinak szánják őket, 
akiknek sokat jelenthet például a meglévő 100 lap mel-
lé egy újabb, nehezen elérhető lap beszerzése. Persze 
itt is vannak kivételek, például a JEM magazin szeptem-
beri számában megjelent Korszellem 7 Csoda kiegészí-
tő, ami csak néhány lapból áll, de használatuk esetén 
komolyan át kell gondolni a taktikánkat.

A legjobb kiegészítők azok, amik egyszerre több fenti kategóriába is besorolhatók. Például a Pandemic: 
On the Brink, az ebben a számban részletesen bemutatott kiegészítő bővíti a játékot egy ötödik játékos-
sal; variálja az alapjátékot új lapok segítségével, a szabályok változtatása nélkül; és új játékvariánsokkal 
teljesen új kihívások elé állítja a játékosokat.

Külön említést érdemelnek azon ritka kiegészítők, amik az alapjáték nélkül, önállóan is játszhatóak. 
Ilyen például a Dominion: Intrigue és a Guildhall: Job Faire. Ezek tartalmazzák az összes, a játékhoz 
szükséges alkatrészt, de az alapjátékkal vegyítve is használhatók. Ha valakinek nincs meg az alapjáték, 
akkor elgondolkodhat, hogy esetleg rögtön a kiegészítőt vegye meg, viszont az alapjáték birtokosai fe-
leslegesen fizetnek többet azon alkatrészekért, amik nekik már megvannak.

További érdekes eset, amikor maga az alapjáték 
doboza tartalmaz egy valójában kiegészítőnek 
vagy variánsnak is minősíthető játékot. Erre pél-
da a Cable Car, amelyben alapból megtalálható 
a „részvénytársaság” játékmódot lehetővé tevő 
kiegészítés. Így a játékos eleve úgy jut hozzá az 
alapjátékhoz, hogy mellé kap egy eltérő szabá-
lyokkal játszható és eltérő taktikát igénylő válto-
zatot is. Hogy ez mennyiben valós kiegészítő és 
mennyiben csak marketing fogás („egyet fizet, 
kettőt kap”), arról már lehetne vitatkozni.

2014/01
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Ugyan nem szorosan kiegészítőkről van szó, hanem inkább já-
tékvariánsokról, amikor egy játék olyan verziója kerül kiadásra, 
ami más alapokon nyugszik. Például a Catan telepesei társasjá-
téknak van kártyajáték és kockajáték változata is, amik közül a 
kártyajáték nagyon jól visszaadja a társasjáték mechanikáját, és 
ugyan csak két fő játszhatja, de ennyi játékos esetén talán job-
ban is működik nagy elődjétől. Mostanság rengeteg jó játéknak 
jelenik meg a kockajáték változata, ami vagy nagyon fellelkesíti, 
vagy elriasztja a játékosokat. Ilyen például a Rettegés Arkham-
ban (Arkham Horror) párja, az Elder Sign, vagy nemrég jelent 
meg a Bang dobókockás változata, és készül a Pandemic koc-
kajáték is. Kártyajáték változatra talán az egyik legismertebb 
példa a San Juan, a Puerto Rico kistestvére. A kockás és kártyás 
verziók leggyakoribb előnye a társasjátékokhoz képest a kisebb 
méret és helyigény, és a gyakran rövidebb játékidő.

Meg kell említenem a régi játékok újrakiadását is. Egyes esetekben 
csak a külsőben van változás (pl. az idén újra kiadott Speculation), 
vagy emellett elhanyagolható a tartalmi különbség (pl. a Pandemic 
szintén idei újrakiadása néhány új szerepkártyával). A már említett 
Trónok harca esetében az új kiadás a régi javított verziójának te-
kinthető. Viszont néha a komoly tartalmi újítások miatt lényegében 
már egy új játékról van szó, mint pl. a Small World, ami a Vinci 
alapjaira épül. 

Javaslom, hogy minden kiegészítő esetén tájékozódjatok, hogy az milyen változást hoz az alapjátékhoz 
képest, és azok mennyire sikerültek jól a többi vásárló szerint. Az információk és a saját tapasztalatotok 
alapján már könnyű eldönteni, hogy a ti csapatotoknál beválik-e a kiegészítő, és érdemes-e pénzt ál-
dozni rá. Legtöbbször csak akkor érdemes kiegészítőt vásárolni, ha olyan gyakran kerül elő az alapjáték, 
hogy szükség van annak felfrissítésére. Ha egy dobozt évente csak egyszer-kétszer vesztek le a polcról, 
akkor még az alapjátékban is bőven van felfedeznivaló. Viszont egy kiegészítő segítségével egy megunt 
játék is újra slágerré válhat, és a régi rajongók is új lelkesedéssel ülhetnek le a tábla mellé.

Eraman



2014/01 47

Korábbi számaink:

Eddigi megjelent számainkban együttműködő partnereink voltak:

Bendegúz gyermekzug
Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- és 
Társasjátékklub

Társasjátékos Klub

Piatnik
Compaya
Gémklub

HLK gyorsnyomda
Magyar Társasjátékos Egyesület
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Köszönjük, hogy elolvastad 
a JEM társasjátékos magazin 
tizedik számát!
A következő szám megjelenését 
február 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.

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. 
Szerkesztők: Farkas Tivadar és Gracza Balázs. 
Lektorálták: Farkas Tivadar, Kiss Csaba és Wenzel Réka
Jelen számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), Varga 
Attila (maat) és Fronek Antal (Fishbed).
Grafika/layout: Gracza Balázs. 
Webmester: Gyulai László (Gyulus). 
Programozó: Szőgyi Attila
Kingdom Builder Nomads és Crossroads magyar 
nyelvü kártyák: Hegedűs Csaba és Szőgyi Attila (betük/
layout) 

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a 
szerzője hozzájárulásával használható fel. A képek 
részben a magazint készítők tulajdonában vannak, 
másrészt a www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

http://www.jemmagazin.hu
mailto:jemmagazin@gmail.com









	Bevezető
	Tartalom
	Bemutatók
	Guildhall: Job Faire
	Keltis kiegészítők
	Dixit Odyssey
	Dominion: Intrigue
	Pandemic: On the Brink
	Kaispeicher
	Okko: Era of the Karasu
	7 Wonders: Leaders és Cities
	Tzolk'in: Tribes and Prophecies
	Kingdom Builder: Capitol, Caves, Nomads és Crossroads

	Mire jók a kiegészítők?
	Ajánló
	Impresszum
	Melléklet: KingdomBuilder Nomads és Crossroads magyarnyelvű kártyák



