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Bevezető
Közhely, hogy sokszor könnyebb valamit elindí-

tani, mint mozgásban tartani. Sok területe van az 
életünknek, ahol az első lépés megtételét még se-
gíti az újdonság varázsa, de ahogy rutinná válnak a 
dolgok, úgy egyre nehezebb fenntartani a lelkese-
dést (gondoljatok az újévi fogadalmakra: „Jövőre 
hetente háromszor lejárok futni!”). Valahogy mi-
nálunk ez fordítva van, de legalábbis szerkesztősé-
günkben nem tapasztalunk kifáradást: folyamatos 
lendülettel készülnek a JEM magazin számai, és 
egyre újabb szerzőket üdvözölhetünk soraink kö-
zött. Hogy mi az oka ennek? Talán az, hogy időnk 
sincs unatkozni, annyi érdekesség történik a társa-
sok terén, aminek próbálunk hangot adni a maga-
zin oldalain is. 

A hónap elején ünnepeltük a társasjátékozás vi-
lágnapját, a Tabletop Day-t, és a jelen sorok írá-
sakor még tart a Piatnik játéktervezői pályázata, 
sőt, még ünnepeljük a Piatnik Magyarország 20 
éves évfordulóját, de már készülünk a követke-
ző Társasjátékos Olympiára! Még zajlik a Ticket 
to Ride világbajnokság, amire időzítve a Days of 
Wonder 10 éves jubileumi kiadvánnyal készült, de 
már egyre többször olvasható a gamer oldalakon 
a varázsszó: Essen. 

Azonban a nagy nyüzsgés közepette sem feled-
kezünk meg a jól megszokott rovatainkról: játék-

ismertetőink most azoknak ked-
veznek, akik szeretik a keres-

kedésre és gazdálkodásra 
épülő játékokat: Amerigo, 

At the Gates of Loyang, 
Waka Waka. 

Ugyanebben a témakörben a Tzolk’in játszásához 
adunk tippeket, és osztjuk meg tapasztalatainkat 
a nyerő stratégiáról. Aki viszont kincskeresésre 
adná a fejét, annak itt a kihagyhatatlan Tobago. 
A legkisebbnek építős játékot ajánlunk (Magnetic 
Blocks), a kicsiknek autóversenyt a Verdák világá-
ból, a nagyobbaknak egy szó szerint bomba jó fej-
törőt (Tick... Tack... Bumm!), a még nagyobbaknak 
pedig egy elsőre gyerekjátéknak tűnő, de még a 
felnőtteket is megizzasztani képes logikai játékot, a 
Pingvincsúszdát. Partijáték? Legyen a Memóriadó! 
Kétszemélyes párbaj, hajsza a Hasfelmetsző után? 
Mr. Jack! 

Végül, de nem utolsósorban ismét egy melléklet 
a JEM-ben, méghozzá a bárhol, bármikor, néhány 
pénzérmével és egy kártyalap méretű térképpel 
játszható Coin Age, az igazi utazó unaloműző. 

Hogy tudjuk, honnan indultunk, magazinunkban 
elindítunk egy, a társasozás történelmével foglal-
kozó rovatot, illetve sikerült interjút készítenünk 
egy közismert magyar zenésszel, Pierrot-val, akiről 
talán eddig kevesen tudták, hogy civilben nagy ga-
mer. Az ember csak kapkodja a fejét ennyi érde-
kesség láttán, és komolyan mondom, mint a szer-
kesztőség tagja, őszintén irigylem a JEM olvasóit: 
ebben a számban megint igazán jó szórakozás vár 
rátok!

Olvassátok a magazint, kövessétek a lap Facebook 
oldalát, olvassátok a JEM honlapját, látogassatok el 
klubunkba, és főleg játsszatok sokat!

  Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a 
tartalom bővítésében. Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

Jó játékot!
A JEM Szerkesztősége

http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
http://www.jemmagazin.hu
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1. fejezezet: Őskor

Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb cél, 
hogy jól érezzük magunkat. Főszerepben a kommu-
nikáció, az ügyesség, a kreativitás és az improvizáció. 
Több fővel az igaziak.

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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 elmé-
lyültebb 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.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.
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Tervező: Rüdiger Dorn Kiadó: KOSMOS Megjelenés: 2012

Waka Waka

Mikor a Waka Waka megjelenését bejelen-
tették, nagyon megörültem. Úgy hirdették, 
mint a Jambo négyfős, táblás változatát. Mint 
a JEM előző számában, a Jambo ismertetőjé-
nek végén említettem, szerintem az az egyik 
legjobb kétszemélyes játék, emiatt nagy re-
ményeket fűztem a Waka Wakához is. 

Ha valaki leül a Waka Waka mellé, és már 
játszott a Jamboval, rögtön fel fog tűnni a ha-
sonlóság. Ugyan a játéktábla grafikája Michael 
Menzel egy teljesen új munkája, a stílusa még-
is ismerősnek tűnik, a kártyalapokról viszont 
egy az egyben a Jambo néhány lapján található 
kép köszön vissza.

A Waka Wakában is kereskedőket alakítunk, de itt 
nem a minél nagyobb vagyon gyűjtése a cél, hanem 
elismerést kell szereznünk, amihez viszont közvetetten mégis csak kell egy kis 
arany. Itt is a Jamboból már ismert 6 áru vásárolható és adható el: tea, szőrme, 
só, gyümölcs, szövet és csecsebecse. Minden kereskedőnek ugyanúgy egy 6 
hellyel rendelkező standja van a birtokában lévő áruk tárolására, amik a játék-
tábla négy oldalán, a szélén vannak feltüntetve, de ezek nem bővíthetők. Ha 
egy játékosnak egy vásárlás során hatnál több áruja lesz, akkor a felesleget el 
kell dobnia. 

Egy játékosnak a körében 3 akciója van. Ezek során vagy 
lapot játszik ki a kezéből, vagy utánpótlást gyűjt, azaz 1 
aranyat vagy 1 lapot húz. Fontos, hogy az utánpótlásra 
csak a kör végén kerülhet sor, tehát nem húzhatunk 
lapot utánpótlásként, hogy azt még ugyanabban a 
körben kijátsszuk. Az is lehetséges, hogy egy kör-
ben egyáltalán nem játszunk ki lapot, csak ara-
nyat és/vagy lapot húzunk.

Összesen 9 fajta lap van, és ezek mindegyi-
ke csak minket segít, nincs köztük olyan, 
amivel a másik játékosnak keresztbe le-
het tenni. Személy szerint nekem ez volt az 
egyik legnagyobb csalódás, mert így elveszett a Jambo 
feszített játékmenete, cserébe viszont kaptunk egy igazi családi 
játékot, amivel kicsik és nagyok is leülhetnek játszani a sértődés 
legkisebb esélye nélkül. Sajnos a lapok képességei szövegesen 
vannak feltüntetve, így a játék nyelvfüggő, de a kevés különböző 
lap miatt egy fordítási segédlettel is játszható, és gyorsan meg lehet tanulni, 
hogy mit tudnak a kártyák.

A Waka Waka szuahéli nyelven 
azt jelenti: Csináljuk!

http://boardgamegeek.com/boardgame/12002/jambo
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Waka WakaBemutató
A legfontosabb lap a Kereskedelem. Ezzel lehet árut venni és eladni. A Jamboból 

ismert árukártyák eltűntek, a Waka Wakában az áruk csónakokon érkeznek a fa-
luba messzi földekről. Mindig 4 csónak van kikötve a falu mellett, amelyeken 2-4 

áru érhető el. Egyszerre egy csónak összes 
áruját tudjuk megvenni a csónaknál feltün-
tetett áron. A vásárlásnak van egy kis zsák-
bamacska jellege, mert minden csónakon 2 
áru képpel lefelé érkezik. Ugyan van olyan 
lap, amivel egy csónakon az összes árulapka 
megnézhető, de a legtöbb esetben nem tud-
juk pontosan, mit vásárolunk. Az eladás is 

másképpen történik az árulapok hiánya miatt. Egyrészt eladhatunk 2 egyforma árut 
a faluban, amiért 10 aranyat kapunk. Másrészt a játéktábla jobb alsó sarkában, az 
állapottáblán megadott eladásokat is végrehajthatjuk, hogy növeljük az elismertsé-
günket. Ha a következő szinten megadott árukat eladjuk, akkor pénzt nem szerzünk, 
csak előrébb lépünk az állapottáblán. Ha valaki eléri a legfelső szintet, akkor a for-
duló még végigmegy, és akkor a legmagasabb szinten álló játékos nyer. Egyenlőség 
esetén a megmaradt aranyak döntenek. Mivel az összes ilyen vásárláshoz és eladás-
hoz a Kereskedelem lapot kell használni, ebből van a legtöbb a pakliban. Ha ennek 
ellenére éppen egy sincs a kezünkben, amikor kellene, akkor 3 bármilyen másik 
lappal lehet helyettesíteni.

A többi lap változatos lehetőségeket biztosít: lehet árut szerezni vagy cserélni a 
faluban található, korábban eladott áruk közül; extra lapokat lehet húzni vagy cse-
rélni; aranyat lehet szerezni az elismertségünk alapján; használni lehet egy másik 
játékos kezében lévő lapot; vagy lemásolható egy korábban kijátszott lap hatása. A 
lapok között vannak olyanok, amik erősebbek a többinél (áru szerzése és cseréje, 
lap húzása és cseréje). Erre valószínűleg a fejlesztő is rájött, és ezeknek a lapoknak 
a bal felső sarkába egy arany szimbólumot rakott. Ha egy játékos kijátszik egy ilyen 
lapot, akkor azt a többi játékos is használhatja, ha fizet 1 aranyat a lapot kijátszó 
játékosnak. Így mások számára is elérhető az előnyös akciót biztosító lap, de meg 
kell gondolni, hogy a használatával akarjuk-e gazdagítani az ellenfelünket.

Érdekes lehetőséget biztosít a Sámán. Segítségével az állapot-
táblán a következő szintre léphetünk 12 arany befizetésével. Ez 
nem kevés pénz, de egy olyan szint esetében, amikor 4 külön-
böző árut kell összeszednünk, és a szerencse nem kedvez ne-
künk a zsákbamacska árukkal, ez is egy jó alternatíva. Viszont 
a lapot nem használhatjuk akármikor, csak amikor a sámántűz 
ég. A pakliban van 3 Sámántűz lap, amelyek közül ha egyet va-
laki felhúz, azonnal ki kell játszania, ami átfordítja a sámántüzet 
jelképező lapkát: ha eddig égett, elalszik; ha nem égett, akkor 
meggyullad. Emiatt nem lehet csak arra játszani, hogy 

felhalmozunk egy csomó aranyat és Sámán la-
pot, mert előfordulhat, hogy sokáig 
nem ég a sámántűz. 

2014/05 66
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Waka WakaBemutató
Ezen kívül arra is figyelni kell, hogy a játékosnak a köre végén legfeljebb 6 lap 

lehet a kezében.
A játék újrajátszhatóságát sem hagyták figyelmen kívül, és ennek javítására a já-

téktáblára rajzolt állapottáblán kívül még 4 másik állapottáblát is raktak a doboz-
ba. Ezeket használva új kihívásoknak kell megfelelni az elismertség és a győzelem 
megszerzéséhez. Ezek az állapottáblák nehézség szerint sorba vannak rendezve, 
így a rutinos játékosoknak is folyamatosan új kihívásokat jelentenek.

A Waka Waka a Jamboval összehasonlítva nem ad akkora kihívást a gamer játé-
kosoknak, de a szerencsefaktor az áruk vásárlásánál, és az, hogy nem lehet az 
ellenfeleket közvetlenül károsítani, tökéletes családi játékká teszi. A grafikája gyö-
nyörű, ami mindenképpen segít, hogy gyakrabban kerüljön a játék az asztalra. 
Sajnos a dobozban található inzert egy általános inzertnek tűnik, nem speciálisan 
ehhez a játékhoz lett kialakítva, de ennek ellenére el lehet benne helyezni az al-
katrészeket. A lapok nyelvfüggése szerintem leküzdhető akadály, így mindenkinek 
ajánlom, aki egy nyugodt hangulatú kereskedős játékot keres.

Eraman
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summárum
Waka Waka

Tervező: Rüdiger Dorn

Megjelenés: 2012

Kiadó: KOSMOS

Kategória:
Akciópontból gazdálkodó, 
gazdasági társasjáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://www.kosmos.de/produktdetail-1086-1086/waka_waka-1869/#tabs|tabs_produkt_details:tab_beschreibung
http://boardgamegeek.com/boardgame/118025/waka-waka
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Tervező: Bruce Allen	 Kiadó: Piatnik Megjelenés: 2009

Tobago

A Piatnik gondozásában magyarul is megjelent Tobago Bruce Allen 2009-es családi játéka. Az összes 
játék közül a BGG-n (BoardGameGeeken) a 270. helyen van, és a családi játékok között az előkelő 
36. helyen áll. Ez azt mutatja, hogy a gyakorlott játékosok is igen jónak értékelik ezt a játékot. Ehhez 
képest némileg meglepő, hogy Bruce Allennek ez az egyetlen megjelent játéka. Furcsa, hogy egy ilyen 
különleges játék tervezőjének nincs másik játékötlete.

A játékban 2-4 játékos egy szi-
geten elrejtett kincsekre vadá-
szik. A sziget három lapból ál-
lítható össze. A lapok mindkét 
oldalán térképrészlet van (ABC 
és abc) jelölésekkel. Ha kiszá-
moljuk, ez összesen 16 variá-
ciót tesz lehetővé, és miután 
a táblák összeillesztésének kétfajta lehetősége van – attól függő-
en, hogy feljebb vagy lejjebb toljuk őket –, így a térkép összesen 
32 módon rakható össze. Emellett az újrajátszhatóságot biztosítja az 
is, hogy a térképen lévő hatszögekre véletlenszerűen helyezzük fel a 
három pálmafát, a négy házikót és a három kőszobrot (amik a Húsvét-
szigeten található moai szobrokra emlékeztetnek). Ezek segítenek majd 
a szigeten a tájékozódásban. 
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Idegesen dobolok az ujjaimmal a 

dzsipem kormányán, miközben 

feszülten figyelem a térképet. Mit 

is mondtak a rádióban? 

A kincs a mezőn van, a nagy tó 

mellett, közvetlenül egy pálmafa 

tövében. De hiszen ez éppen itt 

van a közelemben! Azonnal a gáz-

ra taposok, és átszáguldok a me-

zőn porfelhőt húzva magam után. 

Hirtelen egy másik terepjáró rob-

ban ki a fák közül. 

Egy pillanatra megrémülök, de 

aztán rájövök, hogy nincs esélye, 

mindenképp én érek hamarabb 

a kincshez. Pár másodperc múl-

va nagy fékezéssel állok meg, és 

a kocsiból kiugorva diadalmasan 

emelem fel a kinccsel teli zsákot. 

Ekkor éles csikorgást hallok, és 

megfordulva látom, ahogy a kö-

zelemben lévő hatalmas kőszobor 

elfordul. 

Amerre néz, hirtelen hullámos 

lesz a tenger, és a következő pil-

lanatban partra vet egy amulet-

tet. Bár már többször láttam, de 

még most is lenyűgöz a látvány. 

Ellenfelem viszont nem vesztegeti 

az időt nézegetéssel, máris elszá-

guld az amulett irányába. Bizony, 

nincs idő a bámulásra, hisz a ver-

seny még mindig tart. 

Gyorsan visszapattanok a volán 

mögé, hogy újabb kincseket ku-

tassak fel.
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TobagoBemutató

A játék egyik érdekes mechanizmusa, ahogy a kincsekre 
vadászunk. Ugyanis a kincseknek nincsenek meghatározott 
helyei, hanem mi magunk határozzuk meg a négyfajta (szür-
ke, fehér, fekete, barna) kincs helyét. A szigeten többfajta 
terület található: tengerpartok, bozótosok, tavak, folyók, 
hegyek és dzsungelek váltogatják egymást, továbbá ezeken 
a területeken lesznek az általunk tetszőlegesen felrakott 

pálmafák, kőszobrok és házikók. Hatfajta nyomkártya segítségével határozzuk 
meg a kincsek helyét. 

Ezek megmutatják:

»» hogy a kincs melyik területen található 
(pl. tengerparton, legnagyobb dzsungelben stb.);

»» vagy éppen nem ott található (pl. nincs tavon, folyón stb.);

»» a kincs valaminek a közvetlen közelében van 
(pl. folyó mellett, szobor mellett);

2014/04 9
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TobagoBemutató
»» egy vagy két mező távolságra – ún. látótávolságra 
– van valamitől (pl. tengerparttól egy vagy két 
távolságra, kunyhótól egy vagy két távolságra);

»» nem adott terepfajta mellett van 
(pl. nincs közvetlenül dzsungel mellett);

»» vagy pedig látótávolságon kívül van 
(pl. a kunyhótól több mint két mező távolságra van).

A felsorolt nyomkártyákat sorban játsszák ki a játékosok. Minden nyomkártyának csökkentenie kell a 
lehetséges helyek számát, és nem lehet ellentétes a korábbi nyomokkal. Minden nyomkártyát az adott 
kincs alá rakjuk, és rátesszük a jelölőnket, jelezve, hogy ezt az információt mi adtuk a kincshez. Amikor 

már látjuk, hogy körülbelül hol található a kincs, akkor felhelyezzük az 
adott színű kockákat a térképre. Ahogy szép sorban csökkentjük a lehet-
séges helyek számát, úgy sorban vesszük le a térképről a jelölőket, míg 
már csak egyetlen jelölő marad. Ezután a játékosok a szigeten lévő au-
tójukkal elkocsikázhatnak odáig. Aki ezt megteszi és felveszi a kincset, 
szintén egy jelölőt rakhat a kincs alá. 

A játék másik érdekes mechanizmusa a kincskártyák szétosztása.              
A kincskártyákon 2-től 6-ig aranyérmék (gyakorlatban győzelmi pontok) 
találhatók, illetve két átokkártya is van. Annyi kincset veszünk el a pak-
liból, mint amennyi jelölő a kincs alatt van. Ebből mindenki annyit kap 
a kezébe, amennyi jelölőt az adott kincshez letett. Mindenki megnézi, 
majd ezeket összekeverjük (hozzákeverve egy plusz kártyát is). Egymás 
után csapjuk fel a kincskártyákat, és alulról felfelé haladva sorban el-

döntik a játékosok, hogy kérik-e a kincset. Tehát aki megtalálta a 
kincset, az választ először, majd aki az utolsó információt adta, és 
így tovább. Végül az választ utoljára, aki az első információt adta a 
kincsről, vagyis az első kártyát rakta a kincs alá. De dönthet úgy is, 
hogy vár egy jobb kincskártyára. Aki elviszi a kártyát, elveszi a jelö-

lőjét, és jön a következő kártya. Ha 
átokkártyát húzunk fel, akkor meg-
szakad a kincsosztás, és akinek van 
még jelölője a kincs alatt, annak 
vissza kell adnia a legértékesebb 
kincsét, hacsak nem tud amulettet 
beadni helyette. A játék addig tart, 
amíg minden kincskártya el nem 
fogy. Ez kb. 30-60 perc alatt bekö-
vetkezik, azaz elég hamar lemegy 
egy játék. 
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letteknél írják le, ez min-
denképpen a szabálykönyv 
hibája. Egyes vélemények 
szerint pont a szabály-
könyv hiányosságai (főleg 
a kezdeti időszakban volt 
ez igaz rá) az oka annak, 
hogy a játék nem csak hogy 
nem lett jelölt az Év játéka 
díjra, de még csak az aján-

lott kategóriába sem került bele. Pedig ez egy remek 
családi játék, amely szerintem már két fővel is jól mű-
ködik. Többen mondják, hogy két fővel nem az igazi, 
de én magam több mint tízszer játszottam két fővel, 
és jó élmény volt, akárcsak három vagy négy fővel. 
Gyönyörű kivitel és jól működő mechanizmusok jel-
lemzik a játékot, amely akár kezdőknek, akár gyakor-
lottabb játékosoknak is bátran ajánlható. A Piatnik 
magyar kiadásának köszönhetően elég sok helyen 
kapható, ráadásul megfizethető áron. A játék online 
is kipróbálható a Board Game Arena oldalán. 

A játékban van némi taktika, a gyakorlott játéko-
sok az amuletteket és a kincskártyákat jó ütemben 
használva jó eséllyel győzedelmeskednek a kevésbé 
gyakorlottak felett, de igazából ez egy családi játék. 
Többször volt alkalmam megmutatni a játékot külön-
féle rendezvényeken társasjátékokkal ismerkedők-
nek, és mindenki jó véleménnyel volt róla. Szívesen 
ajánlom mind felnőtteknek, mind gyerekeknek, mind 

gyakorlottabb, mind kevésbé gyakor-
lott játékosoknak. 

maat

A kincskeresés és a kincs szétosztása a játék lényege; 
sokak szerint az igazi taktikát mégis az amulettek hasz-
nálata jelenti a játékban. Ugyanis a kincsek kiosztása 
után a víz amuletteket sodor a partra ott, ahová a kő-
szobrok a tengerpartra néznek, majd a szobrok elfor-
dulnak. Az így feltűnt amuletteket a játékosok az autó-
val való mozgás közben vehetik fel. 

Az amuletteket többféle módon felhasználhatjuk:

»» védelem az átokkártyák ellen;
»» extra akcióként még egy nyomkártyát rakhatunk le, vagy még egyszer mozgathatjuk autónkat;
»» levehetünk egy kincsjelölőt a térképről, ezzel csökkentve a lehetséges kincslelőhelyek számát;
»» a kezünkben lévő nyomkártyákat kicserélhetjük, és rögtön használhatjuk az új kártyákat.

A kártyacsere egyébként amulett nélkül is lehetséges, csak akkor mást ab-
ban a körben nem csinálhatunk. Ezt a szabályt érdekes módon csak az amu-

Tobago

summárum
Tobago

Tervező: Bruce Allen

Megjelenés: 2009

Kiadók: Piatnik

Kategória: Kincskeresős társasjáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60 perc

http://hu.boardgamearena.com
http://riograndegames.com/games.html?id=340

http://boardgamegeek.com/boardgame/42215/tobago
http://piatnikbp.hu
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At the Gates 
of Loyang

Tervező: Uwe Rosenberg Kiadó: Hall Games Megjelenés: 2009

Az európai típusú társasjátékokat kedvelők körében nép-
szerű társasjátékszerzőnek, Uwe Rosenbergnek 2009-ben 
jelent meg az At the Gates of Loyang (azaz Loyang kapui-
nál) nevű játéka. Az Agricolával (JEM magazin 12. szám) és a 
Le Havre-ral együtt az ún. Harvest sorozat része, ami az Ora 
et Labora játékkal immár négy részessé bővült. A Loyang, 
bár nem éri el az Agricola mélységét és összetettségét, de 
mindenképpen egy jól sikerült, könnyedebb játék, amely 
véleményem szerint alkalmas családi játéknak, bár a BGG 
(BoardGameGeek) felhasználói 
ezzel nem értenek egyet, mivel 
szinte egyöntetűen stratégiai já-
téknak minősítették. Nézzük meg, 
hogy melyik besorolás illik jobban 
a játékra! 

Bár az Agricola korábban, azaz 
már 2007-ben megjelent, a Loyang 
mégis az előzményének tűnik, és a hírek sze-
rint Uwe Rosenberg valóban ezt a játékot tervez-
te korábban. Itt nincs is igazi játéktábla, mint az 
Agricolában, a játékosoknak kiosztott T alakú tábla 
csak a kártyák elhelyezését segíti, itt található min-
denkinek a boltja, illetve pontszámlálásra való. A 
játék során főleg kártyákat használunk, illetve hat-
fajta zöldséget, amelyek egyébként mind nagyon 
jól néznek ki, ugyanis itt a búza nem csak egy sárga 
korong, mint az Agricolában, hanem valóban búza 
alakú, festett fafigura. 

A játék 9 fordulóból áll. Mindenki kap egy 9 föld-
részletet tartalmazó kártyát, az ún. hazai mezőt. 
Erre a mezőre kell elvetnünk egy zöldségünket, 
amelyet a kezdőtőkénkből (10 cash-ből) a boltunk-
ból vásároljuk meg. Ez egy kicsit vakrepülés, hiszen 
nem tudjuk, hogy majd milyen kártyákat kapunk, 
és így milyen zöldségekre lesz később szükségünk. 
Továbbá kapunk egy földterületeket tartalmazó 

Kedves Lee bácsi!

Nagyon jó hírekkel tudok szolgálni 

számodra innen, Loyangból. Csodás ez 

a város, annyi ember, annyi látnivaló! 

Rengeteg minden történt velem, de a 

legfontosabb, hogy utam nem volt hiábavaló. 

Sikerült eladnom a tököt és a búzát régi 

barátodnak, Wongnak. Azt mondta, hogy 

az új éttermében mindig szüksége lesz friss 

zöldségre, és azt üzente, hogy „ha Bruce 

barátom mindig ilyen friss árut küld, akkor 

még több pénzt fizetek értük.” Az eladásért 

kapott pénzt nem herdáltam el, hanem 

vettem rajta póréhagymát, a maradék 

búzát pedig egy kofánál elcseréltem babra, 

hogy elültessük, mert láttam, hogy ezért 

többet fizetnek a vásárlók. 

Amint végeztem, sietek haza. 

Ölel szerető unokaöcséd:

                                                                                         
Jackie Chan

Loyang (Louyang) a Han dinasztia fővárosa volt 
mintegy 2000 évvel ezelőtt. Nevéhez kapcsolódik 
az egyik legrégebbi természetkárosítás, mivel a vá-
ros körül 200 mérföldes körzetben teljesen kivág-
ták az erdőket tűzifának, illetve hogy széntintát 
nyerjenek a hivatalok részére. Az ősi Loyang jóval 
távolabb helyezkedett el, mint a mai Loyang, és a 
korábbi terület mezőgazdasági művelés alá voná-
sának köszönhetően a masszív városfalak néhány 
darabjának kivételével szinte minden eltűnt az ősi 
metropoliszból. A kutaktól eltekintve az egész egy-
kori város ma szántóföld.

http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/  


2014/05 13

At the Gates of LoyangBemutató

kártyacsomagot, amelyekben 2-2 darab 3, 4, 5 és 
6 földterületből álló kártya van. Ezeket megkever-
jük, így véletlenszerűen jönnek majd fel a fordulók 
során. 

Ezt követően minden forduló ugyanúgy zajlik:

1.	Betakarítás: Mindenki felhúzza a mezőpaklija 
legfelső lapját, majd betakaríthat egy-egy zöldséget 
mindegyik mezőjéről, amit a taligájára tesz. Ezek 
azok a zöldségek, amelyekkel gazdálkodhatunk az 
adott körben. 

2.	Kártyafázis: A kezdőjátékos-jelzőt továbbadjuk, és 
minden játékos kap 4 kártyát, amelyből kiválaszt 
1-et, és 1-et választ a közös udvarra kitett kártyák-
ból is. 5 fajta kártya van:

»» Állandó vásárló: A játékban a legfontosabb 
résztvevők, ezért igyekezzünk minél hamarabb 
szert tenni egy állandó vásárlóra. A bevezető ver-
ziónál ezért is javasolják, hogy mindenki kapjon 
egy-egy állandó vásárlót, amely már ad nekünk 
egy irányvonalat a játék kezdetén. Minden állan-
dó vásárló 2 zöldséget kér, és minél drágább egy zöldség beszerzése, annál több pénzt fizet 
érte. Minden állandó vásárlónak 4 körön keresztül lehet szállítani, egyre több pénzért. Ha 
egy körben nem tudunk szállítani neki, azt még elnézi nekünk, de ha már két körben sem 
tudunk szállítani, büntetést kell fizetnünk. 

»» Alkalmi vásárló: 3 zöldséget kér, amiért elég jó pénzt fizet, és ha több állandó vásárlónk 
van, mint alkalmi, akkor még magasabb összeg üti a markunkat, viszont csak egyszer lehet 
kiszolgálni. 

»» Piaci bódé: A bódét feltöltjük a megjelölt 
három zöldséggel, és itt tudjuk elcserélni 
a felesleges zöldségeinket más fajtára, ami 
sokkal előnyösebb, mintha drágán vásárol-
nánk a boltunkból. 

»» Segítők: Különféle embereket kapunk, akik 
más-más segítséget nyújtanak nekünk. 

»» Mezőkártyák: A kör elején megkapott me-
zőhöz hasonlóan új földeket kapunk, ame-
lyekért mindig 2-2 cash-t kell fizetnünk. 

3.	Akciófázis: Ekkor hajthatjuk végre a tényleges akciókat.
»» Zöldségek elvetése: Az üres mezőre elvethetünk egy zöldséget a taligánkról, és a készletből 

feltöltjük a föld többi részét is. A mezők felső részén látható, hogy milyen zöldségeket lehet 
az adott mezőre elültetni. 

»» Zöldségek vásárlása a boltunkból, ha van még olyan fajta zöldség.
»» Zöldségek eladása a boltnak, ha van még olyan fajta zöldségnek hely. Persze eladáskor 

jóval kevesebb pénzt kapunk, mint amennyiért meg tudjuk venni.
»» Egy segítő kijátszása vagy eldobása. A segítőkártyára írt szöveg megmutatja, hogy ponto-

san mikor, milyen célból használhatjuk őket.
»» Állandó vásárló kiszolgálása.
»» Alkalmi vásárló kiszolgálása.
»» Kettes csomag vásárlása: Minden körben van lehető-

ség két kártya húzására, amelyből tetszőlegesen tart-
hatunk meg 0, 1 vagy 2 kártyát. Ára megegyezik a piaci 
bódéink vagy segítőink számával. Ezért is érdemes le-
het egy nem használható segítőt eldobni, hogy olcsóbb 
legyen a csomag vásárlása. 

Ha minden akciót végrehajtottunk, amit tudtunk és akartunk, 
akkor a raktárunkba elhelyezhetünk 1 darab zöldséget, ame-
lyet a következő körbe átvihetünk. Ha fizetünk 2 cash-t, akkor 
kibővíthetjük raktárunkat, hogy 4 db zöldséget raktározhas-
sunk el. 

A “cash” kifejezés a szanszkrit “karsha” (kis pénzér-
me bizonyos súllyal) és a tamil “kasu” (kis pénzdarab) 
szavakból származik. Ezeket a pénzérméket majdnem 
3000 évig használták, és csak a XIX. század végén vál-
totta fel a jüan. 
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Ezután előrelépünk a jólét ösvényén, azaz a pontozósávon. Az első lépés mindig 1 cash-be kerül, a to-
vábbi lépésekért annyit kell fizetni, amennyi a mezőn látható. 

A játék során bármikor vehetünk fel 5 cash kölcsönt, amit nem lehet visszafizetni, cserébe a játék 
végén annyit kell visszalépnünk, amennyi kölcsönünk van. Érdekes lehetőség, ha a játék elején a fel-
vett kölcsönt haladásra használjuk fel, hiszen az első lépés 1 cash-be kerül, a második és a harmadik 
összesen 5 cash-be, vagyis amennyit köl-
csönként kapunk, és cserébe csak egyet 
kell majd visszalépnünk a játék végén. 

A 9. forduló végén az győz, akinek több pontja van. 
Egyenlőség esetén a több pénz, majd további egyenlő-
ség esetén a több zöldség dönt. 
A játék kulcsa az állandó vásárlók minél hatékonyabb 

kiszolgálása. Az elején próbáljunk minél több zöldséget 
termeszteni, amelyeket el tudunk adni a vásárlóknak 
vagy elcserélni a piacon. Hiszen minél több a pénzünk, 
annál többet tudunk előrehaladni a pontozósávon. 
Uwe Rosenberg táblás játékaira jellemző módon ez 

is egy nyelvfüggő gazdálkodós játék, amely szépen ki-
dolgozott fa alkatrészekkel van tele, és ezt a játékot is 
lehet egyedül is játszani (vagy legfeljebb 4-en). Mint 
említettem, a játékot a BGG-n egyértelműen stratégiai 
játékként sorolták be a felhasználók, de mivel én ezt a 
játékot simán játszottam tízévesekkel is, így inkább – a 
nem túl bonyolult szabályokat is figyelembe véve – csa-
ládi játéknak mondanám. Véleményem szerint a társas-
játékokkal még csak ismerkedők is élvezetet találhat-
nak a játékban, amely nem éri el az Agricola mélységét, 
de mégis izgalmas és gondolkodtató. 

maat

summárum
At the Gates of Loyang

Tervező: Uwe Rosenberg
Megjelenés: 2009

Kiadó: Hall Games  

Kategória: Gazdálkodós 
társasjáték  

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 45 perc

http://www.hallgames.de/loyang.php5
http://boardgamegeek.com/boardgame/39683/at-the-gates-of-loyang


2014/05 15

Tervező: Bruno Cathala és Ludovic Maublanc Kiadó: Hurrican / Gémklub Megjelenés: 2006

Mr. Jack
Kétszemélyes játék

A Mr. Jack egy kétszemélyes logikai já-
ték, amelyben a Hasfelmetsző Jack által 
elkövetett gyilkosságok ügyében nyomo-
zunk. Az egyik játékos személyesíti meg 
Hasfelmetsző Jacket, aki próbálja szemé-
lyiségét minél tovább titokban tartani, il-
letve a későbbiekben elmenekülni. A má-
sik játékos a nyomozó, aki a gyanúsítottak 
folyamatos kizárásával próbálja Jack sze-
mélyazonosságát felderíteni, majd elfogni.

A játéktábla London Whitechapel kerületét ábrázolja, amely hatszögek-
re van osztva. A mezők egy része nem átjárható (házak és utcalámpák), 
a többi mezőre (csatornafedelekre és utcai mezőkre) rá lehet lépni. A 
kerületben 8 karakter mozog, akik egyike a gyilkos. Az ő személyazo-
nosságát a karakterek paklijából véletlenszerű húzással a Jacket alakító 
játékos választja ki. 

A játék legfeljebb 8 fordulón át tart, amelyek mindegyike egy napot jelent. 
Minden nap végén Jack elkövet egy gyilkosságot, ami lehetőséget ad a nyomozót alakító játékosnak, 
hogy a szemtanúk segítségével csökkentse a gyanúsítottak listáját. Ha a nyomozó a 8. nap vége előtt 
leleplezi Jack személyazonosságát, és el is fogja, akkor nyer. Ha viszont Jack kiléte rejtve marad, esetleg 
el tud menekülni a kerületből, akkor a gyilkos kerül ki győztesen a játékból.

1988. – London, Whitechapel
 kerület

Az éjszaka sötétje elnyeli 
a homályos sikátorokat. Jac

k útjára indul 

az árnyak között... A gázé
gők korának legkiválóbb ny

omozói vannak a 

nyomában, akik igyekeznek e
lkapni őt, mielőtt kisiklik

 a kezeik közül. 

A csapda lassan bezárul kör
ülötte... De Jack rendkívül

 furfangos. 

Ő valójában a nyomozók egyi
ke... Sikerül a többieknek 

leleplezniük?
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Sherlock Holmes nyomozói képes-
ségeit kihasználva soron kívül zárhat 
ki egy gyanúsítottat. Az őt irányító 
játékos (aki lehet Jack is) húz egy la-
pot a pakliból, amiből a gyilkos ka-
rakter a játék elején ki lett választ-
va. Ha a nyomozó játékos használja, 
akkor biztosan megtudja egy karak-
terről, hogy ártatlan; ha szerencséje 
van, egy olyan karakterről, aki addig 
még gyanúsított volt. Ha Jack hasz-
nálja, akkor csökkenti annak esélyét, 

hogy a nyomozó játékos Sherlock ké-
sőbbi használata során megfelelő in-
formációhoz jusson.

Watson doktor egy lámpással 
van felszerelve, ami egy irányba 
állítva bevilágítja az összes me-
zőt a következő nem átjárható 
akadályig. Így növelhető annak 
esélye, hogy a gyilkos karaktert 
lássák a gyilkosság elköveté-
sének idején. Sajnos a lámpás 
Watsont nem világítja meg, így ő 
továbbra is sötétben maradhat.

John Smith lámpagyújtogató 
segítségével kicserélhetünk egy 
nem égő gázlámpát egy égőre. 
Így eléggé meglepetésszerűen 
láthatóvá válhatnak karakterek.

Goodley őrmester a sípját fújva 
magához hívhatja a többi karak-
tert. Az őrmestert választó játékos 
választja ki, hogy mely karakterek 
és mennyit lépnek.

Lestrade felügyelő sem hiá-
nyozhat. Ő a kerület négy kijá-
rata közül kettőt lezáró rend-
őrségi kordonok egyikét át-
helyezi. Ennek fontos szerepe 
lehet abban, hogy a nyomozó 
játékos megakadályozza a me-
nekülni készülő gyilkost, vagy 
hogy Jack szabad utat nyisson 
a gyilkos karakternek.

Jeremy Herbert újságíró a csatornában 
is szimatol. Emiatt egy lezárt csatorna-
fedőt kicserél egy nyitottal. Ez amiatt 
fontos, mert a karakterek két nyitott 
csatornanyílás között is mozoghatnak, 
és ez zárt csatornafedőn keresztül nem 
lehetséges.

Miss Stealthy egyszerűen többet 
mozoghat, és nem átjárható me-
zőkön is keresztülmehet.

Sir William Gull mozgás 
helyett választhatja, hogy 
helyet cserél egy másik ka-
rakterrel.

A páratlan fordulók elején véletlenszerűen kiválasztunk 4-et a 8 karakter kö-
zül, akik abban a fordulóban lépnek. A következő fordulóban a többi 4 karak-
ter jön. A következő páratlan forduló elején ismét választunk 4-et az összes 
karakter közül, és így tovább. A páratlan fordulókban először a nyomozó lép 
az egyik általa választott karakterrel, majd Jack jön két karakterrel, és ismét a 
nyomozó az utolsó, a negyedik karakterrel. A páros fordulókban a sorrend for-
dított. Minden forduló végén Jack bejelenti, hogy a gyilkos karaktert a gyilkos-
ság elkövetése közben látták-e vagy sem. Ha egy égő utcalámpa vagy egy má-
sik karakter mellett áll, akkor látták; ellenkező esetben nem. Ezen információ 
alapján szerencsés esetben a nyomozó ki tud zárni egy vagy több karaktert a 
gyanúsítottak közül. Sajnos a nyomozó helyzete egyre nehezebb lesz, mert egy 
szemtanú nélküli gyilkosság után a gyilkos karakter elmenekülhet, és sajnos az 
idő előrehaladtával a gázlámpák sorban kialszanak, így Jack könnyebben ma-
radhat rejtve. A győzelem kulcsa a 8 karakter és az ő képességeik.
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Mr. JackKétszemélyes játék

A játék engem bizonyos szempontból a sakkra emlékeztet, más szempontból viszont nagyon különbö-
zik attól. A Mr. Jackben is előre kell gondolkodnunk, hogy a forduló fennmaradó részében a másik játé-
kos milyen lépéseket hajthat végre, és ezen lehetőségek alapján kell kiválasztanunk azt, amely lehetővé 
teszi a legtöbb, illetve a legkevesebb karakter kizárását a gyanúsítottak köréből. Viszont ez a játék te-
matikus, ami megfelelő hangulatot ad a játéknak, valamint a tábla és a karakterek képességeinek válto-
zatossága is többet nyújt a sakknál. Személy szerint engem nem köt le a sakk, de a Mr. Jacket szeretem.

A játék nem egyszerű. A játékosok folyamatosan tanulják meg, általában a saját kárukon, hogy milyen 
helyzetekben mire lehet használni a karakterek képességeit, és mit felejtenek el a helyzet felmérése 
során. A játékhoz nem árt a türelem, mert a számos lehetőség figyelembe vétele időbe telik, és emiatt 
előfordulhat, hogy sokat kell várni a sorunkra. De ha valaki szereti a bonyolult logikai fejtörőket és a 
bonyolult helyzetekben megtalálni a győztes stratégiát, akkor kifejezetten ajánlom a Mr. Jacket.

Eraman
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summárum
Mr. Jack

Tervező: Bruno Cathala és 
Ludovic Maublanc

Megjelenés: 2006

Kiadók: Hurrican /Gémklub

Kategória: Logikai táblás 
játék

Ajánlott életkor: 9+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 30 perc

http://hurricangames.com/en/game/mr-jack-london
http://boardgamegeek.com/boardgame/21763/mr-jack
http://www.gemklub.hu
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Coin Age

Tervező: Adam P. McIver Kiadók: Project Game, Tasty Minstrel Games Megjelenés: 2014

Kétszemélyes játék

Meglepetést okozni egyike a legjobb érzéseknek a világon. A Coin Age 
erre a célra tökéletesen megfelel! Akik jobban beleásták magukat a 
társasjátékok világába, azok bizonyára rendszeresen „traktálják” is-
merőseiket különböző játékokkal. Megjelenünk valahol, nincs nálunk 
még csak egy kisebb doboz sem, az ismerősök pedig fellélegeznek, 
hogy most nem lesz társasozás. Mekkora tévedés! Kaján vigyorral elő-
húzzuk zsebünkből ezt a hitelkártya méretű kis játékot, mellécsapunk 
némi aprópénzt, és pár perc szabályismertetést követően indulhat is 
a játék!

A Coin Age nagyon egyszerű szabályokkal rendelkező, mégis egy izgal-
mas területfoglalós társasjáték 2 fő részére. A játékhoz a térképen kívül 
4 különböző érméből lesz szükségünk pár darabra. Eredetileg az USA-
ban forgalomban lévő aprópénzre méretezték a játékmezőt, azonban az 
5-, 10-, 20- és 50-forintosok tökéletesen megfelelnek a célnak. 

A játék menete úgy zajlik, hogy a nálunk lévő külön-
böző érmékből egyet-egyet megfogunk, összerázzuk 
őket a markunkban, majd lecsapjuk őket az asztalra. 
Attól függően, hogy a fejjel vagy az írással vagyunk, 
a megfelelő oldalon lévő érméket tudjuk a térkép 
egyes területeire felhelyezni. A végső pontszámítás-
nál a nagyobb érmék többet érnek, azonban vigyázni 
kell, mert ezekre a játék folyamán a kisebb érméket 
ellenfelünk felhelyezheti, és így már őt illeti a terület 
birtoklása után járó pontszám. Az egyes régióknak is 
szerepe van, aki többséget szerez egyben, az megdup-
lázza az onnan származó pontjait. A játék akkor ér vé-
get, ha az egyik játékosnak elfogyott az összes érméje 
vagy ha az utolsó üres területet is elfoglalta valaki.

A Coin Age-et a Kickstarteren indította a Tasty Minstrel 
Games, amelynek nevéhez fűződik többek között az 
Eminent Domain nevű pakliépítő játék is. Tekintettel a 
minimális tartozékra a kiadó a társast ingyenesen le-
tölthetővé tette – bár postaköltséggel együtt a játék 3 
dollárért kapható . 

A JEM magazin szeretne hozzájárulni a terjesztésé-
hez, ezért most közzétesszük nektek a magyarra lefor-
dított verziót mellékletként, a kiadó engedélyével.

Főnix

summárum
Coin Age

Tervező:  Adam P. McIver
Megjelenés: 2014

Kiadók: Tasty Minstrel 
Games

Kategória: Területfoglalós 
mikrojáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 15 perc

https://www.kickstarter.com/projects/michaelmindes/coin-age-a-pay-what-you-want-area-control-microgam
http://boardgamegeek.com/boardgame/68425/eminent-domain
http://boardgamegeek.com/boardgame/146130/coin-age
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Amerigo

Tervező: Stefan Feld Kiadó: Queen Games Megjelenés: 2013

Stefan Feld a világ egyik legismertebb 
felfedezőjéről, Amerigo Vespucciról ne-
vezte el ezt a játékot, melyben a játé-
kosok felfedezők bőrébe bújnak, és új 
földek felkutatásával és meghódításá-
val igyekeznek minél nagyobb területet 
uralni. A játékban minden a toronyban 
dől el, és aki a legmegfelelőbben hasz-
nálja ki az akciókat, mindig a többiek 
előtt fog járni.

Ahogy azt már megszokhattuk Feldtől, 
mindig a bőség zavarával küzdünk, ami-
kor egy újabb játéka megjelenik. Az 
Amerigoban is ez a helyzet, mivel az 
egész játék alatt a döntéseinken múlik, 
hogy hogyan fejlődünk.

A külső
A játékot a Queen Games adta ki, és első 

pillanatban jól látszik, hogy a dobozt nem 
aprózták el. Aztán a második pillanatban 
is ez látszik, amikor kibontjuk. Kis túlzással ki merem jelenteni, hogy a jelenlegi mé-
ret harmadába, de a felébe biztos belefért volna. Sok az alkatrész, és kipakolás-
kor hatalmas helyet foglal el az asztalon. A legszembetűnőbb eleme a játéknak a 
dobótorony és a tároló tábla. Ezeken kívül vannak kockák 7 színben, szigetlapkák, 
amiket játékosszámtól függően kell elrendezni, és így képezi a játéktáblát, tájlapkák, 
fejlődésjelzők, árucikkjelzők, termelésjelzők, kalózjelzők, kincsesládák, időjelzők, 
tervezésjelzők, játékostáblák, falulapkák, kereskedelmi állomások, hajók, számláló-
korongok, győzelmipont-korongok, játékossorrend-korongok, győzelmipont-lapkák. 
Huhhh, már felsorolni is épp elég, nem hogy kipakolni. Az uszkve 15 perces pakol-
gatás és válogatás után következik a játék talán legizgalmasabb része: megfogjuk az 
összes kockát, és egy határozott mozdulattal belehajítjuk a toronyba. Minden koc-
kát, ami a torony alján visszaköszön, szín szerint szétválogatva a tároló tábla megfe-
lelő színű mezőjére tesszük.

Tárolótábla
Ez a játék másik fontos ele-

me a torony után. Itt találjuk 
az akciókat és minden egyéb 
fontos információt. Itt van a 
7 akciómező, a játék közpon-
ti eleme, melyek színe meg-
egyezik a kockák színével. Itt 
van a kalózmező, a fejlődés-
terület, a termelésmező, a 
speciális akciók és a győzelmi 
pont sávja. A speciális akciók 
sávja tartalmazza a játékosok 
sorrendjét is. Akinek legelöl 
és legfelül van a jelzője, az a 
kezdőjátékos, és őt követik 
a többiek a jelzők sorrendje 
alapján.
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Bemutató

Játékostábla
Minden játékosnak van egy saját játékostáblája, amin a meg-

szerzett javakat jelöli: árucikkeket, termelésjelzőket, fejlődés-
jelzőket. Ezen kívül itt van az aranysáv, az ágyúsáv és a fejlő-
déssáv is. Ezekre a sávokra elhelyezzük jelzőinket, és a játék 
folyamán azok segítségével jelezzük a mennyiségeket. 

Szigetlapkák
16 db szigetlapka van a játékban, és ezek kö-

zül 2 játékos esetén 9, 3 játékos esetén 
12, 4 játékos esetén pedig 16 darabot 

teszünk össze, majd a puzzle-szerűen 
összekapcsolható kerettel rögzítjük 

őket, hogy ne csússzanak szét. 
A lapkákon vannak földmezők, ahová majd a játék folyamán a tájlapkákat 
tesszük, vízmezők ahol hajózni fogunk, árucikkmezők, kereskedelmi állo-

mások helyei és a horgonymező. A tábla összeállításánál arra kell ügyel-
ni, hogy a földmezők csak oldalszomszédosak lehetnek, azaz a sarkok-

nál való érintkezés nem megengedett. Vízterületet nem lehet körbezárni 
földmezőkkel, és így tavat létrehozni. Minden olyan szigetet, ami 20 vagy 

annál több mezőből áll, nagy szigetnek titulálunk, és egy kincsesládikát te-
szünk rá.

Induljon a játék!
A játék 5 fordulóból áll, a fordulók pedig 7 körből. 

Minden játékos körönként 1 akciót hajthat végre a já-
tékossorrendnek megfelelően. Az akciók külön színeket 
kaptak, ezek sorban: kék, fekete, piros, barna, zöld, sár-
ga, fehér. Minden forduló első körében a kezdőjátékos 
beszórja a toronyba a tárolón lévő összes kék kockát. A 
kipottyanó kockákat az akciókör közepére kell tenni, és 
ezek mutatják meg, hogy az adott körben melyik akciót 
hányszor lehet használni. A legtöbb azonos színű kocka 
határozza meg az elhasználható akciópontokat, amiket 
a középen lévő bármelyik színnek megfelelő akcióra el 
lehet használni. A játékossorrendben mindenki választ 
egy elérhető akciót, és azt végrehajtja. Miután min-
denki végrehajtotta a választott akcióját, a középen 
lévő kockákat szétosztjuk a színüknek megfelelő táro-

lómezőre. A következő kör elején ismét 
kockákat dobunk a toronyba, mégpedig az 
óra járása szerint következő mezőről. A 7. 
(fehér) kör után következik egy értékelés, 
majd felkészülés a következő fordulóra. Az 
5 fordulót ez alapján hajtjuk végre, majd 
következik a végső értékelés.

Amerigo
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Bemutató

Akciók

»» Hajózás (kék akció)
Minden akciópontért mindkét hajón-
kat egy szomszédos mezőre léptethet-
jük. A kereten mezőnként akár több 
hajó is állhat, de a szigetlapkák vízme-
zőjén csak egy-egy lehet. Ha a moz-
gásunk végén egy horgonymezőre lé-
pünk, akkor lehetőségünk van kereske-
delmi állomást építeni a horgonymező 
szomszédságában lévő kereskedelmi 
állomás helyre, amennyiben az üres. 
Az a játékos, aki egy sziget első állo-
mását építi fel, azonnal kap 3 pontot. 
Akinek egy szigeten van kereskedelmi 
állomása, jogosult az építkezésre.

»» Ágyúk megtöltése (fekete akció)
A játékos, aki ezt az akciót választotta, 
annyi mezőt lép előre az ágyúsávján, 
amennyi akciópontot felhasználhat. Az ágyúsáv legmagasabb értéke 12, ha ennél több ágyújelzőt szer-
zünk, akkor a többlet mértékétől függetlenül kapunk 2 aranyat.

»» Tervezés (piros akció)
Aki ezt az akciót választja, az eldöntheti, hogy a saját falulapkájából vagy a közös (semleges) tájlapkák-
ból szerez meg annyit, amennyit az akciópontok engednek. Minden saját lapka 1 és minden semleges 
lapka 1-6 akciópontba kerül. A saját falulapkák közül bármennyit, míg a semlegesekből mindig csak 
egyet vehetünk el minden fázisban.

»» Fejlődés (barna akció)
A játékos minden akciópontért léphet egyet a fejlődéssávján, és ha a jelzője eléri a számmal jelzett me-
zőket, akkor elvehet a központi tábláról egy fejlődésjelzőt, melyet a saját táblájára helyez, és azt a játék 
végéig használhatja. Mindenkinek maximum 5 ilyen jelzője lehet egy játék folyamán. Három típusa van: 
állandó, egyszeri és a játék végén érvényesülő. Jól meg kell gondolni, hogy milyen jelzőket szerzünk, 
mivel ezek további akciópontokat adhatnak bizonyos akciótípusokhoz; negatív hatással lehetnek a töb-
bi játékosra, extra tervezés- és építésakciókat biztosíthatnak, vagy használhatjuk ellenkező típusként 
is; előrehaladhatunk a sorrendjelzőn; kaphatunk aranyat egyszer vagy bizonyos akció végrehajtásánál; 
vagy kaphatunk győzelmi pontokat a játék végén bizonyos feltételek teljesítéséért. 

»» Építés (zöld akció)
A tervezés akció alkalmával megszerzett tájlapkáinkat most tehetjük le azokra a szigetlapkákra, ahol 
van kereskedelmi állomásunk. A lerakás szabálya igen egyszerű: mindig úgy kell letenni a lapkákat, 
hogy annak semekkora része ne lógjon rá a vízre vagy egy másik tájlapkára, és élszomszédosan csatla-
kozzon a kereskedelmi központunkhoz vagy egy korábban letett saját falu- vagy semleges tájlapkánk-
hoz. Minden saját falulapkát 1, minden semleges tájlapkát 1-6 akciópontba kerül megépíteni. Amint 
letesszük a falu- vagy tájlapkát, megkapjuk az érte járó győzelmi pontokat. Nagy szigeten a nagyobb, 
kis szigeten a kisebb pontértékeket kapjuk meg. Minden szigetlapkán vannak árucikkmezők, amikre ha 
ráépítjük a falu- vagy tájlapkánkat, akkor a letakart árut elvehetjük a közös készletből. Kereskedelmi 
állomásra nem, de annak helyére lehet építeni lapkát, 
melynek következménye az lesz, hogy oda a későbbiek-
ben nem lehet állomást építeni. Ha az aktuális játékos 
építkezés közben a sziget utolsó szabad mezőjét is beépí-
ti, akkor a sziget befejezettnek minősül, és kiértékelődik. 
Azonnal kap 3 győzelmi pontot, nagy sziget esetén pedig 
a kincsesládika is az övé lesz. A kincsesládikát bármikor 
beválthatjuk 3 aranyra, ilyenkor a ládikát eltávolítjuk a 
játékból. Minden játékos, akinek legalább egy kereske-
delmi állomása van a befejezett szigeten, pontot kap. A 
központok számának megfelelő pontokat megszorozzuk 
az aktuális időjelzőn látható számmal, és annyi pontot lé-
pünk le a pontozósávon. A sziget akkor is befejezett lesz, 
ha valaki egy utolsó szabad kereskedelmi központ helyre 
leteszi épületét. Ilyenkor is kiértékelés következik.

Amerigo
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»» Termelésjelző vásárlása (sárga akció)
Ezzel az akcióval termelésjelzőket szerezhetünk a központi 
tábláról, amennyiben van megfelelő számú elkölthető ak-
ciópontunk. A megszerzett jelzőket a saját táblánk erre ki-
jelölt helyére tesszük.

»» Speciális akció (fehér akció)
Aki ezt választja előrelépteti jelzőjét a speciális akciók sáv-
ján, és ezzel megváltoztatja a játékossorrendet. Ezután ha 
egy olyan mezőre lép, amelynek színe nem egyezik meg az 
akciómező közepén lévő kockák egyikével sem, akkor az 
adott színhez tartozó akciót végrehajthatja. Ezáltal a fehér 
akció dzsókerakcióvá válik. Ha egy játékos eléri a sáv végét, 
akkor a fehér kockákat bármilyen színű kockává változtat-
hatja.

A felsorolt akciókon kívül lehetőség van arra is, hogy ara-
nyat szerezzünk. Ennek módja az, hogy a választott akció 
végrehajtása helyett az akciómező közepén lévő összes 
kockák számát elosztjuk hárommal, felfelé kerekítjük a ka-
pott értéket, és ennek megfelelő aranyat kapunk, amit az 
aranysávunkon jelölünk. Ha valaki eléri a 12. aranymezőt, 
és további aranyakat szerez, akkor azok helyett győzelmi 
pontokat kap. Az aranyakat az akciópontok növelésére költ-
hetjük, ahol minden arany további 1 akciópontot eredmé-
nyez. A játék végén minden megmaradt arany 1 győzelmi pontot ér.

Amikor vége egy fordulónak, következik az értékelés. Minden forduló 
elején felfordítunk egy kalózjelzőt, és azok összértékét figyelembe véve, 
a megszerzett ágyújelzőinket felhasználva legyőzzük a haramiákat. Ha 
valakinek kevesebb ágyújelzője van, mint a kalózok ereje, az elveszíti 
minden ágyújelzőjét, és a kalózok erejével megegyező számú pontot ve-
szít. A fel nem használt ágyúk megmaradnak a következő fordulóra.
Ezután előkészülünk a következő fordulóra: feltöltjük a készleteket, 

újabb kalózjelzőt fordítunk fel, és folytatjuk a játékot.

A játék vége
Miután az ötödik fordulót is végigjátszottuk, végrehajtunk még egy ér-

tékelést, majd a végső értékelés következik. Minden megmaradt ládikát 
beváltunk 3 aranyra, az egyszeri fejlődésjelzőket is átváltjuk aranyakra. 
Ezután az árucikkeink számát összeszorozzuk a termelésjelzőinkkel, és a 
kapott értéket győzelmi pont formájában megkapjuk. Kiértékeljük a játék 
végén érvényesülő fejlődésjelzőket is, a fejlődéssávon elért legmagasabb 
értéket pontra váltjuk, és a speciális akciók sávján elért értékért is pon-
tokat kapunk. Így alakul ki a végeredmény.
Több játék után vegyesek az érzéseim. A legnagyobb vitát a dobótorony szokta kiváltani, mivel a játék 

Érdekességek Amerigo-ról:
Amerigo Vespucci 1490-ben 
ugyanabba a kereskedőházba lépett 
be, amelyikben kortársa, Kolumbusz 
Kristóf is hajózott. 

1499-ben a mai Suriname-ba 
hajózott, s közben egy új országnevet 
ötlött ki: miközben a part mentén 
hajóztak, így kiáltott fel Vespucci: 
Hiszen ez egy kis Velence – 
Venezuela!

Bemutató Amerigo

http://hu.wikipedia.org/wiki/1490
http://hu.wikipedia.org/wiki/Kolumbusz_Krist%C3%B3f
http://hu.wikipedia.org/wiki/Kolumbusz_Krist%C3%B3f
http://hu.wikipedia.org/wiki/1499
http://hu.wikipedia.org/wiki/Suriname
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elején még 2-4 féle színű kocka potyog ki a toronyból, de a 
játék második felétől sokszor előfordul, hogy csak 1 szín esik 
ki. Ez korlátozza a lehetőségeket, és így kicsit egysíkúvá válik a 
játék. A tornyot közelebbről szemügyre véve megállapítottuk, 
hogy a peremek túl szélesek, és a bedobott kockák nem tud-
ják lerántani magukkal az ott lévő társaikat. Előfordult, hogy 
egy kocka a játék elejétől a toronyban maradt, és így csök-
kentette az esélyeket. Persze mondhatjuk, hogy a szerencse 
ezt hozta, de egy olyan játékban, ahol fontos szerepe van a 
döntéseinknek, és nem mindegy, hogy 1 vagy 3-4 lehetőség 
közül választunk, kérdés, hogy elfogadható-e egy ilyen baki. 
A másik észrevétel az, hogy az építkezés a legfontosabb, mi-

vel ezzel lehet a játék során a legtöbb pontot szerezni. 

A többi akció vagy azért kell, hogy előkészítsük az épí-
tés akciót (ilyen a tervezés és a hajózás), vagy azért, 
hogy megkeserítse az életünket. A legnagyobb ellen-
szenvet a kalózos buli nyerte el, mivel ez arra kény-
szeríti a játékosokat, hogy minden körben szerezzenek 
ágyút. Lelassul a játék, és fölösleges energiákat paza-
rolunk a kalóztámadás leküzdésére. A játék vége felé 
egyre nehezebb teljesíteni a szükséges mennyiségű 
ágyúk beszerzését, így gyakran előfordul, hogy sokan 
elveszítik a csatát. Az a játékos, aki meg tudja szerezni 
a kalóztámadás értékét felező fejlődéslapkát, annak 
nem kell foglalkozni a kalózokkal, mivel így jóval keve-
sebb pontot veszít, és értékesebb lesz, amit szerezni 
tud az ágyúk helyett. Az a játékos, aki gyorsan el tud 
foglalni 2-3 kikötőt egy nagy szigeten, annak könnyű 
dolga lesz az építkezésnél, és sok pontot tud szerezni 
játék közben. Kis szigetekkel is lehet számolni, de ott 
kötöttebb a szabad földmezők száma és formája. 

Mindent egybevetve az Amerigo 
nem a legnehezebb játéka Stefan 
Feldnek, talán még felsőkategóriás 
családi játéknak is elmenne. Nagy a 
szerencse szerepe, nehezen tervez-
hető a játék, mivel a kockák sokszor 
nagyon leszűkítik a lehetőségeinket, 
és mire ismét sorra kerülünk, sok 
minden változik a játékban. Ennek 
ellenére jó játéknak tartom, és szí-
vesen játszom vele, főleg ha egy 
olyan Feld játékra vágyom, ahol nem 
ég el az összes neuron az agyamban. 

Ajánlom gyakorlott családoknak és újonc gamerek-
nek egyaránt.

Jó játékot!
drcsaba

Bemutató Amerigo

summárum
Amerigo

Tervező: Stefan Feld

Megjelenés: 2013

Kiadók: Queen Games

Kategória: Területfoglalós 
stratégiai társasjáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 90 perc

http://queen-games.de/games.aspx?ProductId=91
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/137408/amerigo


2014/05 24

Tervező: Alan R. Moon Kiadó: Days of Wonder / Compaya Megjelenés: 2004	

2004
Ticket to Ride

teli időszak után érte el a hőn áhított elis-
mert játéktervezői státuszt. Sok próbálkozás 
előzte meg ezt az igazán nagy és máig tartó 
sikert, így az 1990-es Airlines vagy az 1998-
as Elfenland (ami mellesleg abban az évben 
Spiel des Jahres díjas is lett). 

A 2004-es kiadású Ticket to Ride (TTR) – a 
szerző játékai közül másodikként és egyben 
utolsóként – még abban az évben megkapta 

a Spiel des Jahres díjat. A játék hatásának megítéléséhez jellemző adalék, hogy 2010-ben a Magyar 
Társasjátékdíj versenyén a legjobb 4 között végzett, és még 2013-ban is úgy érezték a díjat odaítélők, 
hogy egy különdíjjal kell méltányolniuk a TTR Európa kiegészítését „mint egy korszakos alkotás méltó 
változatát”.

Azt nem tudom, hogy Alan R. Moon, a Ticket 
to Ride (most már sorozat) szerzője elő-
re látta-e a játék sikerét, de az biztos, hogy 
megérdemelte az elismerést. A szerzőnek a 
BoardGameGeek (BGG) honlapján olvasha-
tó önéletrajza szerint nehéz és kudarcokkal 

Mi teszi tehát ezt a játékot ilyen érde-
kessé és időtállóvá? Leginkább az, amit 
a szerző maga úgy fogalmaz meg, hogy 
a játék szabályai megérthetők 3 perc 
alatt, és elférnek akár egy vonatje-
gyen is. Mik ezek a szabályok?

A játék eredeti változatában utasokat 
alakítunk, akik az USA vasúthálózatán 
utaznak végig, utazásukkal kiépítve/
elfoglalva az egyes városokat össze-
kötő vasútvonalakat. A játéktábla 
ennek megfelelően az USA térképe, 

2014/05 24



2014/05 25

Spiel des Jahres

rajta a főbb városok és köztük a vasútvonalak. Az egyes 
városokat különböző hosszúságú szakaszok kötik ös�-
sze, így pl. Dallas és Houston között csak egy egység 
a távolság, de Los Angeles és El Paso között már hat 
egység. 

A 2-5 játékos a játék kezdetén kézhez kap fejenként 45 
(saját színű) vasúti kocsit, valamint 4 kártyát. Ezeken 
a kártyákon vagonok láthatók, 8 különböző szín-
ben, illetve van pár szivárványszínű mozdony, 
ami jokerként funkcionál. A kézben tar-

tott kártyák száma nem 
korlátozott. A játék során a 
városokat saját vagonjaink-
kal kötjük össze úgy, hogy 
a városok közti távolságnak 
megfelelő számú és a térké-
pen megadott színű vagon-
kártyát játsszunk ki. Azon 
városok közötti szakaszokat 
érdemes megépítenünk, 
amelyek hozzájárulnak ahhoz, hogy a játék elején 4 célkár-
tyából általunk választott lapokon található, általában egymás-
tól távol található városok között összeköttetést biztosítsunk.

A játékban a soron lévő játékos az alábbi lépéseket teheti meg:

»» Felhúz 2 vagonkártyát - Vagy a lefordított húzópakliból, vagy a tábla mellé arccal 
felfelé felcsapott 5 kártya közül – Itt szépen visszaköszön az Elfenlandból már 
ismert mechanizmus, a tábla mellett lefordítva fekvő közlekedésieszköz-lapkák 
mellett a felfordított 5 lapka.

»» Leépít egy vasútvonalat - Csak teljes vonal építhető meg, annyi számú kártyával, 
ahány egységből a vasútvonal áll, bár ha a térkép nem jelöl előírt színt, akkor a 
leépítésért akármilyen, de egyforma színű kártyák eldobásával lehet fizetni.

»» Újabb célkártyákat húz - A játék folyamán a 3 felhúzott kártyából legalább egyet 
meg kell tartani, és ha nem sikerül megépíteni az ott jelzett útvonalat, annak 
a kártyának az értékét levonjuk az elért pontszámból. Emiatt érdemes okosan 
tervezni.

A játékosok egymás után lépnek. A játék vége akkor következik be, amikor valakinek 
már csak 2 vagonja van, amikor is lefut az utolsó kör, és sor kerül a pontozásra. A játék 
nyertese természetesen az, aki a legtöbb pontot szerzi. 

A játékos pontot kap:

»» egy vasútvonal megépítéséért (minét több vagonból áll, annál több pontot ér);
»» a leghosszabb egybefüggő vasútvonal megépítéséért;
»» a játék kezdetén, majd később a játék során felhúzott célkártyákon található városok össze-

kötéséért.

Ticket to Ride
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A játék röviden és tömören: nagyon 
jó! Sok egyéb játékhoz hasonlóan 
megadja a lehetőséget arra, hogy 
különböző taktikákkal játsszuk, bár 
persze maga a játék nem hardcore 
gamereknek való, mégis a családia-
sabb és az agresszívabb játékstílust is 
lehetővé teszi. 

A nagy dilemmát persze mindig az 
okozza, hogy ha jó lapok kerülnek a 
húzópakliba (pontosabban a felhúz-
ható 5 kártya közé), viszont fenyeget 
a veszély, hogy a többiek „elviszik” a 
kiszemelt útvonalunkat, akkor melyik 
kisebbik rosszat válasszam: hagyjam 

veszni a kártyákat, és építsek; vagy hagyjam veszni az 
utat, és próbáljam meg összekötni a kijelölt városokat egy 
alternatív útvonalon. Végig figyelni kell persze a többiek 
mozgását és hogy hány vagonjuk maradt - nehogy úgy jár-
junk, hogy szép terveinket a játék vége húzza keresztbe.

Sok-sok játék után az a tapasztalatunk, hogy nyerni csak 
úgy lehet, ha az ember minél több útvonalkártyát húz 
fel, és ezek közül megpróbál minél több utat megépíteni. 
Útvonalkártyát azért is érdemes felhúzni, mert előfordul-
hat, hogy az összekötendő városokat már össze is kötöt-
tük; ilyenkor erőfeszítés nélkül meg is kapjuk a plusz pon-
tot. Pár tucat online játék után az a meglátásom, hogy ha 
felhúztunk egy olyan utat, amelyet esélyünk sincs meg-
építeni (azaz el fogjuk bukni a kártyán jelölt pontot), akkor 
a következő körben meneküljünk előre: húzzunk fel még 
útvonalkártyát, hátha az ott jelölt útvonalakat már meg-
építettük, és megkaphatjuk az érte járó pontot. Mondjuk 
ez a taktika főleg a játék második felében alkalmazható 
sikerrel, hiszen egy játszma első fele még főként a többiek 
orientációjának kipuhatolásáról szól. 

A játék mára már kilépett az offline keretek közül, így elérhetőek neten játszható változatai: fut Steam 
alatt, de kapható iPadre, Androidra, Kindle-re is. A kiadó Days of Wonder évente megrendezi a TTR 
Világbajnokságot, ahol az első díj stílszerűen egy vonatút: idén például egy 9 napos Bangkok–Szingapúr 
utazás az Eastern and Oriental Expressen. De nem kell aggódni a nemzeti fordulók győzteseiért sem, 
mert nekik pl. a szeptemberi párizsi döntő utazás- és szállásköltségeit állják a szervezők. Igen sajnála-
tos, hogy Magyarországon nem lesz nemzeti bajnokság, így nem tudunk versenyzőket küldeni a meg-
mérettetésre.

A játékhoz igen élénk közösségi élet kapcsolódik, amiből a kiadó is kiveszi a részét. Szinte nem telik 
el év valamilyen kiegészítő kiadása nélkül, de a BGG oldala is roskadásig tele van a rajongók aktivitá-
sának jeleivel, legyen az akár a száz feletti számú fórumtéma, vagy az ötvenet közelítő számú ún. fan 
expansion (azaz a játékosok által saját kezűleg készített kiegészítő – amelyek közül saját kedvencem a 
Szovjetunió vasútjait ábrázoló térkép vörös csillaggal, sarlóval, kalapáccsal, ahogy kell…).

Ticket to Ride
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Egy szó mint száz, kihagyhatatlan játék ezernyi lehető-
séggel és világméretű rajongótáborral.

Nem lenne teljes a játék bemutatása, ha nem emlékez-
nénk meg arról, hogy a kiadó, a DoW az idén 10 éves 
TTR-t exkluzív formában adta ki újra, gondolva a meg-
szállott rajongókra is. Az évfordulós játék egy, a szoká-
sosnál nagyobb dobozban kapott helyet, és megújult 

mind a borító, mind a térkép dizájnja, de még a győ-
zelmipont-jelölő fakorongok is. A nagyobb dobozra 
azért volt szükség, hogy elférjen benne a megszokott-
nál másfélszer nagyobb Amerika-térkép, és az öt va-
gonkészlet, amelyek mindegyike külön fémdobozba ke-
rült, és a formáik sem az ismert egyenvagonok többé, 
hanem minden színhez eltérő kocsik járnak. Teljes lett 
tehát a ráncfelvarrás, és akit érdekelnek a részletek, itt 
„csorgathatja a nyálát” a szépségesen megújult játék 
összetevőit nézegetve. Sajnos mindennek ára van, nem 
is kicsi: a jubileumi kiadás 100 dollár vagy 80 euró, ami-
nek a kétszereséből viszont már egy ötnapos ifjúsági 
Interrail jegy is kitelik…

drkiss

Ticket to Ride

summárum
Ticket to Ride

Tervező: Alan R. Moon

Megjelenés: 2004

Kiadó: Days of Wonder / 
Compaya

Kategória: Sorozatgyűjtögetős, 
útvonalépítő társasjáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 45 perc

http://www.daysofwonder.com/tickettoride/en/anniversary/inside/
http://www.compaya.hu
http://www.daysofwonder.com/tickettoride/en/usa/
http://boardgamegeek.com/boardgame/9209/ticket-to-ride
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Tervezők: Ulrike és Paul Catty, Hans, Maria és Ernst Führer Kiadó: Piatnik Megjelenés: 1993

Tick... Tack... Bumm!

A Piatnik kiadó következő, itt bemutatásra kerülő gyöngyszeme az 1994-ben napvilágot látott Pass 
the Bomb!, ami nálunk Tick… Tack… Bumm! címmel jelent meg. A játék azóta klasszikussá vált, nem 
csak a családok körében, hanem a partijátékokat kedvelőknél is. Amikor bemutatom ezt a játékot, 
azt szoktam mondani: „Olyan egyszerű, mint a faék.” A szabály igen, de a játék nem.

A soron következő játékos dob a speciális dobó-
kockával, ami 3 lehetséges feladatot mutathat, 
majd húz egy lapot, és beélesíti a bombát (meg-
nyomja a rajta lévő gombot). A kártyán szereplő 
szótagokkal fogunk játszani, amik lehetnek 2, 
illetve 3 betűből állók.

A három feladat az alábbi lehet:

»» Tick: A kártyán lévő szótag nem szerepelhet a szó elején.
»» Tick Tack: A szótag bárhol szerepelhet a szóban.
»» Bumm: A szótag nem szerepelhet a szó végén.

Amint tisztáztuk a feladatot és felhúztuk a szótagot, a bomba pedig elkezdett ketyegni, indulhat a 
játék. A játékosok felváltva követik egymást, és igyekeznek a szabálynak megfelelő szavakat alkotni 
úgy, hogy a kártyán lévő szótag szerepeljen benne. Amint sikerült ilyen szót találni, és azt hangosan, 
mindenki által jól hallhatóan közölni, a játékos továbbadja a bombát a mellette ülő játékosnak, és most 
neki kell teljesítenie a feladatot. Ezt mindaddig folytatják, míg a bomba valakinél fel nem robban. (Nem 
kell megijedni, valójában nem robban fel, csak olyan hangot ad.) Az a játékos, akinél robbant a bomba, 
megkapja az aktuális kártyát, és maga elé helyezi. A játék addig tart, míg el nem fogynak a lapok, vagy 
ameddig megállapodnak a játékosok.

Ki lesz a győztes? Az, aki a legkevesebb lapot gyűjtötte össze a játék folyamán.

Ugye milyen egyszerű? A szabály!
A játék azóta sok kiadást megélt, és sok verzió készült belőle. Talán a legérdekesebb változata az 1999-

ben megjelent Tick… Tack… Bumm! Junior. Ötletesen oldották meg a szerzők azt a problémát, hogy 
azok a kisebb gyerekek is tudjanak játszani a játékkal, akik még nem tudnak olvasni, és nincs olyan nagy 
szókincsük. A doboz tartalma csak annyiban tér el az alapverziótól, hogy a kártyákon képek vannak, 
amiket a gyerekek megnéznek, és a képpel kapcsolatban kell szavakat alkotniuk. Ez közel sem olyan egy-

szerű, mint ahogy hangzik, mivel kötött 
a téma, és így nagyon kell koncentrálni, 
hogy mindig sikerüljön egy megfelelő 
szót találni. Ráadásul lehetőleg gyorsan, 
hogy a bomba ne a kezükben robbanjon. 
Nem csak a gyerekeknek okoz fejtörést 
ez a változat, hanem a felnőtteknek is, 
sőt néha a gyerekek előbb találnak meg-
oldást a feladatra.

http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/2971/ulrike-catty
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/6269/paul-catty
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/2972/hans-fuhrer
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/7860/maria-fuhrer
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/55961/ernst-fuhrer
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Tick... Tack... Bumm!20 éves a Piatnik Budapest

A Junior kiadás sikerén felbuzdulva a kiadó fel-
jebb emelte a lécet, és az egészen kis gyerekek-
nek is készített egy változatot. A Tick… Tack… 
Bumm! Junior Disney kiadás 5 éves kortól aján-
lott. Ebben a verzióban is megtalálható minden, 
ami az eddigi dobozokban, a változás viszont 
szemmel látható. A bomba gyerekbiztos és gye-
rekbarát, a színe piros, és tovább ketyeg, mint 
az eddigi verziók bombái. A kártyákon a Disney 
mesefilmekből ismert szereplők láthatók külön-
böző szituációkban és helyszíneken: konyhában, 
nappaliban játszanak, alszanak, esznek stb. A ki-
csiknek egy feladatuk van: olyan szavakat mond-
janak, amik illenek a képekhez. 

Amikor azt hisszük, hogy valamit már nem lehet fokozni, akkor szok-
tak jönni a meglepetések. Ez így van a Tick… Tack… Bumm! esetében 
is. A recept a következő: végy egy családi és egyben partijátékot, és 
csinálj belőle egy még „partibb” játékot, eredményként pedig meg-
kapod a Tick… Tack… Bumm! Party Editiont. Ez a doboz nem csak kí-
vülről, de belülről is más, mint az eddigi verzióké: nagyobb a mérete, 
és nehezebb is. Na nem a bomba lett nagyobb, hanem feladatból lett 
több és többféle. Két kocka van a játékhoz, az egyik a jól megszokott 
Tick Tack Bumm kocka, a másik a partikocka. Ezen a kockán 5 különbö-
ző játékmód szimbólumát és egy Dzsókert találunk. 
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Tick... Tack... Bumm!20 éves a Piatnik Budapest

Elsőként ezzel dobunk, és tudjuk meg, hogy hogyan és mit fogunk játszani, aztán ha szükséges, dobunk 
a másikkal is. A partikockán található játékmódok között ott van az alapjáték is, melyet az eredeti sza-
bály alapján játszunk, és ilyenkor kell dobnunk a másik kockával. A másik 4 játékmód új dimenziókba 
röpíti a játékot. Minden játékmódnak saját paklija van, és a dobástól függően húzunk belőlük. 

A játékmódok:

»» A híresek: A lapon lévő két betűvel kell híres 
embert mondani. Ha olyan nevet tudunk, ami-
nek vezeték- és keresztneve a lapon látható 
betűkkel kezdődik, akkor védettséget élve-
zünk ennek a körnek a végéig, azaz nem kell 
több híres embert mondanunk.

»» Az odaillő: A kártyákon különféle helyzetek 
vannak leírva, és olyan szavakat kell mondani, 
amik illenek a szituációba.

»» Az összetettek: A kártyán van egy szó, és ezt a 
szót kell kiegészíteni úgy, hogy egy új szót kap-
junk. A lapon szereplő szó lehet az új szavunk 
elején vagy a végén.

»» Az összekevertek: A lapon egy értelmes szó 
betűi vannak jó alaposan összekeverve. A fel-
adat az, hogy a betűk felhasználásával értel-
mes szavakat alkossunk. Aki az összes betűt 
felhasználja, azaz kitalálja az eredeti szót, az 
itt is védettséget élvez.

»» Dzsóker: A játékos dönti el a játékmódot, és 
húz egy lapot a választott pakliból.

A játéknak akkor van vége, amikor a játékosok úgy döntenek, hogy elég volt a mókából.

Ezzel a négy variánssal minden korosztálynak nagyszerű szórakozást nyújt a játék. Ajánlom családok-
nak és baráti társaságoknak egyaránt.

Jó játékot!
drcsaba

summárum
Tick... Tack... Bumm! 	    ›› Junior 	 ›› Party Edition

Megjelenés: 1994 1999

Ajánlott életkor: 12+ 7+ 12+

Játékosok száma: 2-10 2-4 2-12

Játékidő: 20 perc 30 perc 25 perc

Tervezők: Sylvie Barc, Roger Heyworth, Los Rodriguez Kiadó: Piatnik Kategória: Szójáték

http://boardgamegeek.com/boardgame/15383/pass-the-bomb-junior

http://boardgamegeek.com/boardgame/63052/pass-the-bomb-party-edition

http://boardgamegeek.com/boardgame/137/pass-the-bomb

http://piatnikbp.hu
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Kiadó: Ravensburger Megjelenés: 2008 / 2011

Verdák autóversenye 
és Verdák Race Champions

Gyerekjáték

A társasjáték-tervezők és -kiadók egyfelől maguk is megszállott játékosok, 
másfelől azonban üzletemberek is, tehát nemcsak arra kell gondolniuk, 
hogy egy játék szép, jó és izgalmas legyen, de az is fontos, hogy azt el le-
hessen adni – elvégre mindenki a piacból él. Ennek számos megjelenési for-
mája van, kezdve a széleskörű marketingkampányokkal, folytatva az egyes 
játékokhoz kiadott sok-sok mutációval (pl. Monopoly), egészen addig, ami-
kor egy nyertes (pl. Spiel des Jahres nyertes) mechanikára új és új játéko-
kat építenek a nagyobb eladási arány érdekében. Ide tartozik az a jelenség 
is, amikor egy-egy kasszasiker filmhez vagy könyvhöz készül társasjáték, 

ami természetesen nem von le sem a játék, sem az 
alapfilm vagy -könyv élvezeti értékéből, csupán jel-
zi, hogy itt egy esetenként mindkét félnek előnyös 
árukapcsolás tanúi vagyunk.

A Disney és a Pixar film- és animációs stúdiók 
együttműködéséből számos világhírű rajzfilm szüle-
tett már; ezek egyike a Verdák, angolul Cars , amelyből eddig két rész készült. 
A történet főhőse egy IndyCar versenyautó, bizonyos Villám McQueen, aki az 
első részben az amerikai közép-nyugaton, a második részben egy világ körü-
li autóversenyen keveredik bonyodalmakba, leginkább kissé ütődött barátja, 
egy rozsdás vontató (bizonyos Matuka) társaságában. A film nagy siker lett, 
hiszen ez az egész estés rajzfilm jól illeszkedik azon filmek sorába, amiket a 
Disney most már sorozatban „nyom ki”, azaz hogy a filmre beülve nemcsak a 
gyerekek, de a szüleik is jól szórakoznak, egy-két poén ugyanis kifejezetten fel-
nőtt füleknek szól (onnan is láthatjuk, hogy gyerekünk hol tart a fejlődésben, 

hogy mennyire reagálja le ezeket a felnőtt poénokat). A siker nyomán beindult a franchise-gépezet: fi-
gurák, tolltartók, táskák, kulacsok, matricák, könyvek, dvd-k, labdák, minden és minden kapható verdás 
motívummal – miért épp társasjáték ne lenne kapható.

A BGG-n (BoardGameGeeken) a Cars szóra rákeresve húszféle társas jelenik meg, amik között van 
persze memória, Uno kártyajáték és Monopoly is, de itt és most két viszonylag hasonló mechanikájú 
játékot szeretnék bemutatni.

Verdák autóversenye
A Verdák autóversenye (eredeti nevén 

Piston Cup, azaz Szelep Kupa) játékot 
2-4 játékos játszhatja, 5 éves kor fe-
lett, a játékidő tapasztalatom szerint 
15 perc. Kezdésként 13 db puzzle-végű 
elemből összeállítjuk a moduláris pá-
lyát, ügyelve, hogy az azonos útelemek 
ne kerüljenek egymás mellé. Minden 
játékos kap egy műanyag talpba illeszt-
hető papír autófigurát, és felsorakozik 
a startvonalon. A játékosok egymás 
után dobnak a kockával, majd lelépik a 
megfelelő számú lépést. 

http://www.verdak.hu
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Verdák társasjátékokGyerekjáték

A mező, amelyre érkeznek, lehet sima, de lehet különleges is, így lehet 
»» olajfolt: egy lépést visszacsúszik a versenyző;
»» defekt: egy lépésből kimarad a játékos;
»» gyorsulási szakasz: még egyszer dobhat;
»» sikán (chicane): egyszerre csak egy autó tartózkodhat ott, így lefogja a mögötte lévőket.

A játékot az nyeri, aki elsőnek telje-
síti a négykörös versenyt.
A játékról önmagában ennél többet 

nehéz mondani, mert nagyon nagy 
szerepe van benne a kockadobásnak 
és a szerencsének, bár esetleg ked-
vező pálya-összeállítással taktikát is 
lehet belecsempészni (pl. a célegye-
nes elé betett sikán sok bosszúságot 
okozhat akkor, amikor valaki még 
nem ment át a célvonalon, ellenben 
mindenki mást visszatart, és így akár 
úgy is nyerhet, hogy a dobott értékek 
alapján a többiek már rég megelőz-
nék). Aranyos, jópofa gyerekjáték, kis 
mérete és kivitele miatt kicsi gyere-
keknek pont jó utazójáték.

Ami a játékot érdekessé teszi, az az őt 3 évvel később követő játék, a Race Champions. 

Race Champions
Itt a pályát már nem egymáshoz 

kapcsolódó elemekből, csak egymás 
mellé és után tett 41 lapkából alakít-
juk ki, tetszés szerinti kanyargással. 
Elhelyezzük benne a start/cél lapkát, 
majd a műanyag talpba illesztett pa-
pírfigurákkal egymás után elindu-
lunk, lelépve a kockadobások szerinti 
értéket. A játékot 2-4 játékos játékos 
játszhatja, 5 éves kortól, megint csak nem több, mint 15-20 perc alatt. Az utat alkotó lapkák egymás 
mellé helyezésére van egy alapvető szabály (egyformák egymás után nem következhetnek), egyebek-
ben az érkezési mezők döntik el megint, hogy mi a teendő. Ha a mezőn lévő értéknél kevesebbet vagy 
azzal azonosat dob a játékos, még egyszer dobhat. 

Itt is vannak különleges mezők:
»» olajos hordó: még egyszer dobhatsz
»» útépítés: 2 vagy 4 mezőt vissza kell lépni
»» Matuka: a köröd véget ért
»» Guido: köröd véget ért, és még egy körből kimaradsz

A játékot az nyeri, aki elsőként teljesít két kört. A játékról ha-
sonlókat (egyébként jókat) tudok mondani, mint az elsőként be-
mutatott játékról, tehát kicsikkel jópofa szórakozás, persze főleg 
fiúkkal, és ha valakit nem zavar a kockadobás (márpedig a kicsiket 
nem zavarja, sőt, jobban el tudják fogadni a vak szerencse révén 
történő előrehaladást, mintha valaki taktika révén nyerné a körö-
ket), akkor ideális rövid kikapcsoló játék. Mérete miatt nem utazó 
játék, bár nem is nagy dobozos.
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Verdák társasjátékokGyerekjáték

Ugye nem csak nekem hasonlít kísértetiesen egymásra a két játék? A moduláris pá-
lyák, a kockadobás, az érkezési mezők különleges tulajdonságai, de még a figurák ki-
képzése is. Jó, persze, egy ilyen játékból nem lehet sokkal többet vagy mást kihozni, 
de akkor is! És hogy miért olyan fontos kérdés ez? Hát csak azért, mert a második 
játék szerzője nem más, mint Reiner Knizia, az egyébként nem a hollywoodi kommersz 
rajzfilmek társasjátékká transzformálásáról és a dobókockák főszerepbe helyezéséről 
híres tervező… 

Erről két dolog jut eszembe. Egyrészt azt gyanítom, hogy már az első, 2008-
as játéknak is ő volt a szerzője, bár az a játék még ma is ismeretlen szerzővel 
jelenik meg mind a BGG-n, mind magán a játék dobozán. Másfelől felrémlik, 
hogy hogy is mondta annak idején az 1990-es évek közepének egyik ismert és 
mellesleg problémamentes fejbőrű műsorvezetőnője, Prokopp Dóra, miután 
szerepelt egy sampongyártó cég reklámjában? Van az a pénz, amiért az em-
bernek korpásodik a haja. Hát úgy látszik, van az a pénz is, amiért egy Reiner 
Knizia megtervez egy az előbb bemutatott játékot. Így legalább elmondhatjuk, 
hogy a gyerekeink korán kezdik el a Knizia játékokkal való ismerkedést, még ha 
később nem is pont ilyen mechanizmusokkal fognak találkozni a szerzőtől.

drkiss

summárum
Race ChampionsVerdák autóversenye (Piston Cup)

Tervező: Reiner Knizia

Megjelenés: 2011

Kiadók: Ravensburger 

Kategória:
Kockadobós, 
versenyzős, moduláris 
pályás játék

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15-20 perc

Tervező: ismeretlen

Megjelenés: 2008

Kiadók: Ravensburger 

Kategória:
Kockadobós, 
versenyzős, moduláris 
pályás játék

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15-20 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/107850/cars-2-race-champions

http://boardgamegeek.com/boardgame/35877/piston-cup
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Magnetic Blocks

Kiadó / Forgalmazó: Gogo Toys / Okosjáték

Fejlesztőjáték

Ismét egy mágneses játék a Gogo Toys műhelyéből. 
A JEM magazin előző számában az igazán kicsiknek 
ajánlottam egy fejlesztőjátékot, és most is így teszek. 
Ez a 3 éves kortól ajánlott játék a finommotoros 
mozgást és a térlátást fejleszti. A dobozban 34 
különböző formájú faelem található, melyek 
felhasználásával 20 különféle alakzatot építhetnek 
meg a gyerekek. 

A feladat egyszerűnek 
tűnhet, pedig nem az. A 
feladványfüzetben lévő 
fotók alapján kell elképzelni 
és megépíteni a térbeli 

alakzatot. Még ha sikerül is elképzelnie a gyerekeknek a megoldáshoz vezető 
kombinációt, akkor is van egy kis csavar a dologban, mivel minden játékelem 
kevesebb mágneses oldalt tartalmaz, mint az összes oldalainak a száma. 
Így nem mindegy, melyik elemet hogyan helyezzük a másik mellé, mivel 
előfordulhat, hogy nem jut mágnes a megfelelő oldalra, és 
így nem áll össze a forma. Többször játszottuk a kicsikkel ezt 
a játékot, és nagyon szeretik, de ami ennél is lényegesebb, 
én is szeretem, mivel ha megunták a kötelezőnek tűnő 
feladatmegoldást, akkor kiélhetik kreativitásukat is. 
A lányok általában kastélyt, a fiúk autót vagy pisztolyt 
építenek, aminek én annyira nem szoktam örülni. Amint 
azt már megszokhattuk, ennek a játéknak is nagyon jó 
a minősége, kemény kartondobozban vannak a szépen 
megmunkált és festett faelemek, amiket egy masszív 
vászonzsákban tarthatunk. 

Ajánlom a játékot olyan családoknak, szülőknek, ahol van 
pici gyermek, mivel nagyon jól fejleszti a problémamegoldó 
képességet, a szín- és formafelismerést, és a türelmet.

Jó játékot!
drcsaba

summárum
Magnetic Blocks

Kiadó/Forgalamzó: Gogo Toys / Okosjáték

Kategória: Kézügyességi társasjáték

Ajánlott életkor: 3+

Játékosok száma: 1

Játékidő: 25 perc

http://www.okosjatek.hu/
http://www.gogotoys.com.tw
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Memóriadó

Tervező: Patrick Matthews Kiadó: ThinkFun / Gémklub Megjelenés: 2011

Fejlesztőjáték

Ki ne emlékezne arra, a főleg táborok alkalmával előkerülő játékra, ahol a játékosok egymás után 
mondanak egy szót vagy számot, majd az őket követőknek sorban el kell ismételniük az addig hallot-
takat, majd mondaniuk kell egy újabb szót vagy számot? Ugye, hogy mindenki ismeri? A Memóriadó 
ezt a játékot eleveníti fel, csak…

A játék 54 db kerek számkártyát és további 50 eltereléskártyát tartalmaz, amiken csupa magvas kérdés 
található. Miután a játékosok elhelyezkedtek, kezdődhet az őrület. Mindenki kap lapokat, amelyeket 
igyekszik minél gyorsabban elveszíteni. A játékosok egymás után játszanak ki egy-egy lapot, hangosan 
elmondják az addig elhangzott számokat (szerencsére a kezdőnek nem kell elmondania az előző parti 
számait), majd a húzott lapon lévő számot. Ezután jön a következő, és így tovább. 

A Csak…
Akkor van baj, amikor valaki eltereléskártyát húz. Ilyenkor felolvassa a kártyán szereplő kérdést, és arra 

igyekszik helyes választ adni. Nem kell megijedni, nem igényel lexikális tudást a kérdések megválaszo-
lása. A példa kedvéért íme egy klasszikus: 

„Ha lenne egy orrszarvúd, milyen nevet adnál neki?” 

Majd ezután el kell mondania a számsort.
A bibi
Mindig van az asztalnál egy hitetlen, akinek rögeszméjé-

vé válik, hogy a számsor, amit a soron lévő játékos elre-
gélt, nem stimmel. Ekkor kihívást intéz felé, és ellenőrzik 
a számokat. Ha a játékos tévedett, akkor ő nyer, ellenkező 
esetben a hitetlen. Mit is nyer? Az összes lapot, ami a ku-
pacban található. 

Mint említettem, az nyer, aki sikeresen 
elveszíti a saját lapjait.

A játék nagyon egyszerű, pörgős, vicces, hangos, egyszóval 
igazi partijáték. Ajánlom családoknak, iskolásoknak (osztá-
lyoknak), mivel jól fejleszti a memóriát. Ajánlom gyakorlott 
játékosoknak is, mivel néha valamivel le kell hűteni az ép-
pen füstölgő agyakat. 

Jó játékot!
drcsaba

Juppíííí. Ja, nem! Az nem jó! 

Mit is mondtam az előbb?

Húúú, mondjuk, nem is tudom, talán, izééé, Nózi. 
Mik is voltak a számaim? Ááá, elterelődtem.

summárum
Memóriadó

Tervező: Patrick Matthews

Megjelenés: 2011

Kiadó/Forgalmazó: Thinkfun/Gémklub
Kategória: Memóriajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 10 perc

https://www.thinkfun.com/distraction
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/118294/distraction
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Pingvincsúszda
Kiadó: Smart Games / Compaya

Logikai játék

A Pingvincsúszdában különböző formájú jégtáb-
lákon álldogáló pingvineket kell elhelyezni az 5x5-
ös játéktáblán. A jégtáblákon csúszkálva a helyes 
megoldással minden pingvin a helyére kerül. 
Ez egy Egyszemélyes Készségfejlesztő Játék (EKJ), 

kicsiknek és nagyoknak egyaránt ajánlom. A já-
tékhoz tartozó füzetben egyre nehezedő feladvá-
nyok követik egymást. A játékos feladata, hogy a 
jégtáblákat megfelelő alakban lerakják a táblára 
úgy, hogy a pingvinek a feladványfüzetben meg-
adott helyen legyenek.

Öt darab jégtábla áll a rendelkezésünkre, és mind-
egyik táblán van 1-1 kis pingvin. A jégtáblák kü-
lönlegessége, hogy különböző formájúak, és az 
alakjuk megváltoztatható. Mindegyik jégtáblának 
valamelyik része mozgatható, arrébb tolható, ezáltal változik az alakja. 
Ez nehezíti a játékot, mert egyszerre két dologra kell figyelni:

»» ki kell találni, hogy melyik jégtábla hova kerül;
»» a jégtáblákat milyen formában, alakzatban kell lehelyezni.

A feladványfüzet négy nehézségi fokra van felosztva: 

1.	Starter – kezdő (zöld)
2.	Junior – junior (narancssárga)
3.	Expert – tapasztalt (piros)
4.	Master – mester (kék)

Értelemszerűen a Starter a legegyszerűbb, de érde-
mes ezzel kezdeni, mivel ebben a játékban is, pont 
úgy, mint más EKJ-ben, a feladványok fokozatosan 
nehezednek, egymásra épülnek, és így rávezetik 
a játékost a nehezebb feladatok logikájára. 

A Starter feladványokban 0, 1, 2 vagy 3 darab pingvin helye van megadva a képen, illetve minden eset-
ben be van rajzolva, hogy hova, melyik jégtáblának, milyen alakzatban kell elhelyezésre kerülnie.

A 16. feladvánnyal kezdődik a Junior nehézségi szint. Ezeknél már 3, 4 vagy 5 pingvin van megjelölve, 
és csak egy vagy kettő jégtáblának van fix helye, de előfordul, hogy egynek sem.

A 31. feladványtól már csak a pingvinek helye van megadva segítségnek. A megadott helyek száma 
egyre csökken, ahogy nehezednek a feladatok. 

Végül a 46. feladványtól egészen a 60.-ig tart a legnehezebb fokozat, ahol szintén csak a frakkos állat-
kák helye nyújt segítséget a feladvány megoldásában.

A Pingvincsúszdát online is 
kipróbálhatjátok a Smartgames Live-on.

http://www.smartgameslive.com/games/penguins/starter
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PingvincsúszdaLogikai játék

A füzet leghátulján megtalálható az összes feladvány 
megoldása. Én azt ajánlom, hogy ha nagyon nem sike-
rül megoldani a feladatot, akkor kérjünk meg valakit, 
hogy nézze meg a megoldást, és adjon egy kis segítsé-
get. Fontos azonban, hogy nem szabad feladni, hanem 
próbálkozni kell. 

A játékban található jégtáblák a pentomino formáit követik. Ezt a játékot 1953-ban Solomon W. Golomb 
amerikai matematikus és mérnök találta ki. Pentominoknak nevezik azokat a formákat, amelyek öt egy-
forma négyzetből állnak. Több játékban találunk a pentomino többféle elhelyezési lehetőségeire épülő 
mechanizmust, így többek között ez a Tetris alapja is.

Én nagyon szeretem ezt az EKJ-t, mert ötletes a témája, és aranyosak a pingvinek is. Fejleszti a logikai 
következtetést, az előre tervezést, a képfelismerést és a térlátást, jól megmozgatja az agyat, és mind-
ezek mellett nagyon szórakoztató. Külön élvezetet nyújt, hogy lehet tologatni a jégtáblák egyes négyze-
teit. A többi EKJ-hez hasonlóan ennél is előfordult már, hogy többen játszották egyszerre a játékot, így 
lehet segíteni egymásnak, és még élvezetesebbé válik a fejtörés.
A játék doboza nagyon speciális, és csak egyféle módon lehet elpakolni a játékot, mivel a csomagolás 

részét képező műanyag rész felületén külön meg van határozva a pingvinek helye. Emiatt ki kell találni, 
hogy mit hova kell rakni a pakolás során. Szerencsére nem nehéz, könnyen megoldható, mert a mű-
anyag úgy van kiöntve, hogy látszódjon az elemek helye. A játéktáblát a megfelelően berakosgatott 
pingvinekkel két műanyag közé kell betenni. Ahhoz, hogy ne csússzon szét a dobozban, egy vastag kék 
gumival lehet rögzíteni. 

Anett
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Pingvincsúzda

Kiadó: Smart Games / 
Compaya

Kategória: Logikai játék

Ajánlott életkor: 6-99
Játékosok száma: 1
Feladatok száma: 60

summárum

http://www.compaya.hu
http://www.smartgames.eu/en/smartgames/penguins-ice
http://www.smartgames.eu/en/smartgames/penguins-ice
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Tzolk’in
Mi így játsszuk:

Ha valaki az alábbiakat úgy olvassa el, hogy még nem játszott a játékkal, úgy a játék 
felfedezésének izgalmát veszítheti el. Vállalkozó szelleműek kereshetnek jobb, vagy esetleg 
az itt bemutatott taktikákat megakadályozó nyerési utakat a játékokhoz.

Figyelem! 

A legjobbak azok a játékok, amelyekben többféle módon is lehet 
nyerni. A játék kiismerése, a játék mechanizmusának részletes meg-
értése egy igazi társasjátékosnak külön izgalmat jelent. Viszont van, 
aki rögtön „partiban” szeret lenni gyakorlottabb játékosok ellen is, 
vagy előfordul, hogy pár játék után sem sikerül megtalálni a legjobb 
taktikát, és elkel néhány tipp. Ezzel a rovattal ebben szeretnénk segí-
teni, különböző kipróbált, begyakorolt, megvitatott taktikák leírásá-
val. Az itt leírt stratégiák több játékon át voltak tesztelve, bár ez nem 
azt jelenti, hogy ha valaki ezt használja, biztos út vezet a győzelem-
hez, de megkönnyítheti azt. 

A Tzolk’in (JEM magazin 1. szám) a 2012. év igazi sláger stratégiai játéka volt. A játék mechanikája na-
gyon egyszerű: vagy embereket rakunk fel a fogaskerekekre, vagy levesszük őket onnan, és végrehajtjuk 
az adott akciót. Fontos az időzítés, azaz mikor helyezzük fel és mikor vesszük le bábuinkat. Az egyszerű 
játékmenet ellenére a győzelemhez többféle út vezet. Ezekből próbálok most ízelítőt adni.

A játék úgy kezdődik, hogy kiosztunk minden játékosnak négy kezdővagyonlapkát, amiből kettőt vá-
lasztva a rajta lévő dolgokat kapjuk meg kezdésként. Itt igyekezzünk olyan lapkákat választani, amelyen 
sok kukorica van, hiszen akkor rögtön fel tudjuk helyezni mind a három kezdésként kapott emberünket. 
Jó kezdőlapka az, amelyik plusz embert ad, 
illetve amelyik az első két technológiasávon 
ad lépést (mezőgazdaság, erőforrás-kinye-
rés). A többi technológiasávon (építészet, 
teológia), illetve templomon előrelépés 
vagy egy ember etetése kezdésként nem 
számít; azokat csak akkor válasszuk, ha 
mellé sok kukoricát kapunk.

Összesen hat munkásunk van, amelyből kezdés-
ként hármat kapunk kézhez. A legtöbb játéknál, így a 
Tzolk’innál is igaz, hogy ha több emberünk van, több 
akciót tudunk végrehajtani, több a lehetőségünk, több 
pontot szerezhetünk. Tehát ha lehet, szerezzünk mi-
nél több munkást. Tipikus kezdőlépésnek számít az 
Uxamal keréken a 0-s, 1-es, 2-es helyekre felhelyezni a 

http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
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három munkásunkat, mert így a következő körben a 
legfelsőt levéve máris négy munkással rendelkezünk. 
Ezzel a technikával az első negyedévben öt embert is 
megszerezhetünk, és az első félévre megvan mind a 
hat munkásunk.

Persze több munkás több kukoricát is igényel ne-
gyedévente, az etetésnél. Ehhez nyújtanak segítsé-
get a mezőgazdasági technológia szintjei, amelyek 
plusz kukoricákat adnak, ha a Palenque keréken ku-
koricához jutunk. Segíthet még az Uxamal 2-es helye 
is, ahol a megszerzett nyersanyagainkat válthatjuk át 
kukoricává. Az etetésben segítenek az épületek is. 
Legjobb, ha meg tudjuk építeni a 4 fába kerülő épü-
letet, így minden emberünk csak egy kukoricát eszik. 
Legjobb, ha mind a kettő ilyen épületet megépítjük, 
mert onnantól kezdve nem kell az etetéssel foglal-
koznunk. Ehhez persze sok fára van szükségünk, amelyhez jó, ha lépünk egyet a második technológia-
sávon, ami plusz fát ad, ha fához jutunk. 

Ha nem mi voltunk a kezdőjátékosok, és elvitték a fent említett Uxamal kezdőpozíciót, akkor is próbál-
juk meg lerakni mind a három munkásunkat (ezért is kell a sok kukorica a kezdéshez). Ebben az esetben 
is próbáljunk majd minél előbb az Uxamalra feljutni a plusz munkásért. Legalább 4-5 munkásunk legyen 
meg az első félévben. Itt hasznos lehet, ha az első félévben elviszünk 2 épületet, amelyek egy-egy mun-
kás etetését megoldják (ez összesen csak két fába kerül). A második félévben vigyük el a 2 fába kerülő 
épületet, amelynek segítségével 3 további munkásunkat sem kell 
etetnünk. Így összesen 4 fáért elérhetjük, hogy nem kell etetnünk 
5 emberünket. 

De nem kell görcsölni az etetéssel; az sem tragédia, ha nem tudjuk 
egy-két emberünket megetetni, és vissza kell lépni a pontszámlá-
lón. Az sem baj, ha kukoricáért koldulunk, és valamelyik templo-
mon kell visszalépnünk (bár ez nem etetésre való, hanem akkor 
használjuk, ha azért kell a kukorica, hogy több munkásunkat is le 
tudjuk rakni). Ilyen helyzetek főleg az első félévben fordulnak elő. 
A játékot nem egy félév alatt kell megnyerni, sokszor az első félév 
csak előkészítése a második félévünknek, amikor is a sok pontot 
fogjuk szerezni. Tehát próbáljunk meg minél több embert szerezni.

Most pedig nézzük meg, mit tudunk kezdeni a sok emberrel. Győzelmi pontok szerzésének nyilvánvaló 
helyszínei a templomok. Itt fellépkedve minden negyed-, illetve háromnegyed évben a szintünknek 
megfelelő nyersanyagot kapunk, félévkor, illetve év végén pedig megkapjuk a szintünknek megfelelő 
pontokat, és a bónuszpontok is kiosztásra kerülnek. A templomon való haladás egyik módja a Tikal 5-ös 
akciója, ahol egy tetszőleges nyersanyagért két különböző templomon haladhatunk egy-egy szintet. 
Másik lehetőség a mezőgazdasági technológián a legmagasabb szintre menni, mert ez után minden 
szintlépésért egy nyersanyagot beadva egy szintet léphetünk előre egy templomon. Persze ez nem 

olyan jó, mint az 5-ös akció, de ezt már a Tikal 1-es és 
3-as szintjén elérhetjük. 

A megfelelő épületek megépítésével is léphetünk a 
templomokon szinteket. Mind a két félévben jönnek 
fel ilyen épületek. Az épületek építése is jó pontszer-
ző lehetőség. Ilyenkor célszerű az építészeti techno-
lógiánál minél magasabb szintre eljutni, hiszen akkor 
kukoricát és plusz pontokat kapunk a megépített épü-
letek után, sőt akár kevesebb nyersanyagból is meg-
építhetjük az épületet. Sajnos ha a Tikal 4-es akciójá-
val építünk két épületet, akkor a kedvezmények csak 
az egyik épületre érvényesek, és nem érvényesek 
emlékművek építésénél sem. Az épületek építéséhez 
nem árt a plusz nyersanyagokért az erőforrás-kinye-
rési technológián is szinteket lépni.
Az építésnek egy érdekes variációja az Uxamal 4-es 

szintjének használata, mert itt kukoricáért építhe-

Mi így játsszuk: Tzolk’inTippek, trükkök
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tünk épületet. A Tikal 4-essel szemben itt csak egy épületet 
építhetünk, viszont minden nyersanyag csak két kukoricába ke-
rül, még a kő és az arany is. Továbbá az építészeti technológián 
megszerzett kedvezmények itt is igénybe vehetők. 
Persze míg a templomon való előrelépésnél a többi játékos 

nem tud keresztbe tenni nekünk (legfeljebb ők is haladnak a 
templomon), addig az épületek építésénél nagy harc szokott 
lenni, különösen négy játékos esetén fogynak el elég hamar a 
jó épületek. 

Itt kell megemlíteni az emlékműveket. A játékosok számától 
függően 4-6 emlékmű kerül fel a táblára a 13 közül. Célszerű 
egyet kinézni, és megépíteni a játék folyamán. Bár láttam 
olyan játékost, aki hármat is megépített, több mint 50 pontot 
szerezve, illetve olyat is, hogy 4 emlékmű megépítésével közel 

80 pontot szerzett valaki. Persze ennyi emlékmű megépítésére elment az egész játéka. Az emlékművek 
általában 15-30 pontot tudnak hozni, ami döntő lehet a játék végén. Véleményem szerint a legerősebb 
emlékművek a következők: amelyik megadja még egyszer a templomon szerzett pontokat, amelyik 
minden technológia szintért ad 3 pontot, illetve amelyik pontokat ad, ha a játékos eléri a technológiák 
harmadik szintjeit. Ezekkel az emlékművekkel ugyanis akár több mint 30 pontot is elérhetünk. 

A játék összetevői közül a kristálykoponyák néznek 
ki a legjobban. Ehhez kapcsolódik a Chichen Itza 
korongon lévő pontszerzési lehetőség. Ez a leg-
nagyobb fogaskerék (a középső fogaskereket nem 
számolva), mert itt 10 hely van, a többi 7-tel szem-
ben. A Yaxchilan kerekén megszerzett kristálykopo-
nyát lehet lerakni itt, amelyért cserébe pontokat 
kapunk, s léphetünk a megfelelő templomon, illet-
ve némelyik helyért plusz nyersanyagot is kapunk. 
Ehhez kapcsolódik a technológiai jelzők legalsó 
sora, a teológiák. Ha rámegyünk a koponyák lera-
kására, mindenképpen érdemes ennek a techno-
lógiának legalább az első két szintjét megcsinálni, 
vagyis amelyikkel eggyel feljebb lévő helyre is le-
helyezhetjük a koponyát, mint ahol a munkásunk 
áll, illetve amelyik segítségével egy erőforrás be-
adásával még egy templomon léphetünk feljebb. 

Láttam már olyan játékost, aki egymaga 8 kopo-
nyát rakott le, és ez azt jelenti, hogy 8+8 szintet 
lépett a templomokon, amely elég volt ahhoz, hogy 
két templomon is fent legyen, csak a harmadiknál 
volt lemaradva, mivel többször is koldulnia kellett 
a játék folyamán. Ehhez nagyon jól kapcsolódik, ha 
játékban van az az emlékmű, amely 3 pontot ad 
minden lehelyezett koponya után. A példában em-
lített játékos a 8 lerakott koponyájával és az emlék-
művével együtt több mint 100 pontot ért el. Ez is 
mutatja, hogy nem kell félni attól, ha éppen nem 
tudunk az elején mindenkit megetetni vagy kukori-
cát kell koldulni; ezeket a mínuszokat a játék végéig 
bőven behozhatjuk. 

Általánosságban megállapítható, hogy 60-70 pont 
már jó eredmény, 80 fölötti pontszám nagyon jó, 
100 fölötti pedig kiváló teljesítménynek számít. 
Online már láttam 170 pont feletti eredményt is, 
úgyhogy bőven van még hová fejlődnöm. És nek-
tek?

maat

Mi így játsszuk: Tzolk’inTippek, trükkök
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1. fejezet: Őskor
Játéktörténelem:

Mikor is kezdődött az egész? A történészek azt állítják, 
hogy valamikor az ókori Egyiptomban kezdte meg mű-
ködését a játék, mint tevékenység, és azóta is fejlődik. 
Nem tudom, én nem vagyok történész, de egyet biztos-
ra veszek: a társasjáték nem az ókori Egyiptomból ered. 
Meggyőződésem szerint az őskor tájékán kell kapirgálni. 
Lássuk!

Réges-régen volt egy majomszerű, de emberi tulajdon-
ságokkal felruházott valaki, akit az egyszerűség kedvéért 
nevezzünk el Mambernek. Mamber gondolt egy nagyot, 
és elindult világot látni. Vándorlása során találkozott különféle élőlényekkel, pl. mamuttal, kardfogú 
tigrissel, ősbölénnyel stb., és ezekkel a megfelelő módon felvette a harcot. Volt, hogy megsérült, volt, 
hogy elfáradt, de nem adta fel, és ment tovább. Útja alatt sok mindent megtanult, de az összes közül 
a legfontosabb az volt, miszerint csak bogyókból és magvakból nem fog jóllakni. Így megkóstolta az 
egyik áldozatát, és megállapította, hogy borzasztó rossz a hús nyersen. Hosszas elmélkedés után rájött, 
hogy ha a villám által produkált vörös nyelvek megnyaldossák a húst, akkor porhanyósabb és ízletesebb 
lesz. Hatalmas tudásanyaggal az igen csöpp agyában tovább 
haladt, mígnem elérkezett egy olyan helyre, ahol hozzá ha-
sonló figurák ugrabugrálva majomkodtak. Mamber el szerette 
volna mondani, hogy ki is ő, honnan jött, és hogy mi történt 

vele, csakhogy egyetlen apró hi-
ányossággal nem számolt: NEM 
TUDOTT BESZÉLNI!

Törte az igen kicsi agyát, és ki-
pattant a szikra: elmutogatja. 
Lázasan hadonászott, de sok-
szor hiába, hisz a többiek nem 
értették, miről hadonászik. 
Ekkor Mamber fogott egy 

fekete kőizét, és mérgében a falhoz csapta. Aztán csend 
és feszült pillanatok következtek. A kőizé egy fekete fol-
tot hagyott a barlang falán. Nem emlékezett rá, hogy az 
a folt ott lett volna azelőtt is, hogy dobott volna. Ezért 
Mamber ismét felvette a fekete kőizét, és megint a falhoz 
csapta. Most már tudta, hogy ezt ő csinálta (ismét tanult 
valamit). Fogta a fekete kőizét, és elkezdett vele rajzolni. 
Lerajzolta saját magát, amint kergeti a bölényeket, majd 
azt, amint megsüti és megeszi azok húsát. Mindent elmu-
togatott és lerajzolt, ami vele történt. Mindenki megér-
tette, hogy miről van szó, és Mamber rájött arra, hogy 
feltalálta az ACTIVITY-t. Így kezdődött az egész.

Jó játékot!
drcsaba

forrás: drcsaba http://tarsasjatekosklub.hu/1-oskor
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Pierrot-val
Interjú

Egy játék alkalmával találkoztam először Pierrot-val, 
akit legtöbben talán a 90-es évek popsztárjaként ismer-
nek. Hamar körvonalazódott, hogy nem csak a zene te-
rén, hanem a játékok világában is otthonosan mozog. 
Azóta már többször ültünk egy asztalnál egy jó társas 
mellett. Megismerhettük és teszteltük egymás saját 
játékötleteit, és tanácsokkal láttuk el egymást azokkal 
kapcsolatban. Ennek apropóján gondoltam, hogy be-
mutatom, mivel járult hozzá a hazai társasjátékos vilá-
gához, milyen tervei vannak a jövőben.

JEM:Mióta játszol társasjátékokkal?

Pierrot: Gyerekkoromban nem volt különösebb divatja a 
társasjátékozásnak, de a ’70-es évek Magyarországa am-
úgy sem volt elárasztva jobbnál-jobb játékokkal. A vad-
állatmániám miatt az Élve fogd el! volt az egyik legemlé-
kezetesebb (talán az már a ’80-as évek elején lehetett), 
meg persze a Gazdálkodj okosan! és a Takarékoskodj oko-
san!, ami a zsúrok nagy kedvence volt. Ezen kívül volt egy 
német származású, jóval korábbi kedvencem, az igazán 
blikkfangos című Weltreise, amely sokat tágított a világ-
látásomon, ugyanis általa – ma már homályos célból – a 
föld városai között lehetett repkedni, és még az államok 
zászlói is szerepet játszottak valahogy. Emellett édes-
apám megtanított sakkozni, nagyanyám pedig néhány 
kártyajátékra.

JEM: Hogyan tudod a zenét és a játékot összeegyeztetni a mindennapjaidban?

Pierrot: A húszas éveimtől a játékok kultúrtörténeti kapcsolódásai 
kezdtek vonzani, de néhány elszánt kezdeti lépés után megálltam ezen 
az úton. A zene mindent elsodort, jó húsz évig meghatározta az éle-
temet. Közben több – elsősorban zenei témájú – kutatást végeztem 
más népek kultúrájával kapcsolatban, és ha játéktörténeti emlékekre 
bukkantam, azért mindig megálltam egy-egy percre. Alapvetően szi-

lánkos tudással rendelkeztem a 
korai táblás játékokról, de emel-
lett rettenetesen vonzott a téma. 
Külföldi útjaim során igyekeztem 
beszerezni egy-egy szép táblát, 
egy-kettőt magam is készítettem, és rávettem a családomat és a 
barátaimat, hogy néha játsszanak velem. Később, amikor a szá-
mítógépes grafikai megjelenítés fejlődése már olyan szintre ért, 
hogy érdemes volt virtuálisan létező dolgokban gondolkodni, újra 
elővettem a témát. A Toys of Ancient Gods 1997-es Cargo Cult 
című lemeze az első hazai CD-Extra kiadvány volt, amely a zene 
mellett multimédiás tartalommal is bírt (és emellett még honlap-
pal is rendelkezett), és ennek legfőbb része volt egy Senet tár-
sasjáték rekonstruált táblán. Nem sokkal később a népek táblás 

http://www.pierrot.privatemoon.com/galeria/
http://hu.wikipedia.org/wiki/Pierrot
http://hu.wikipedia.org/wiki/Pierrot
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játékaira épülve készült el a megaterv az Agon című számítógé-
pes kalandjáték-sorozatról, amely 14 részben mutatja be egy, 
az 1900-as évek elején világ körüli útra induló angol professzor 
történetét. Eleddig négy és fél rész készült el a műből. Egyszer 
mindenképpen szeretném végigmesélni az izgalmas sztorit, és 
megmutatni benne a táblás játékokat eredeti környezetben.
Az aktuális fejezetben pedig ismét játékokat készítek. Részben 

felkérésekre, részben saját szórakozásból – néhány igen szép és 
emlékezetes darab készült az elmúlt években. Valamint elké-
szült az AGON című (nem véletlenül kapcsolódik a kalandjáték-
sorozat címéhez), 24 ősi absztrakt stratégiai játékot bemutató 
könyvem is, amelyhez az illusztrációkat, azaz a játéktáblákat is 
magam készítettem. E kiadvány apropóján végre összeszedtem 
és kiegészítettem a korábbi szilánkos tudásomat, és igazán el-
olvastam mindent, ami a szakirodalomban elérhető, még saját 
kutatásokat is végeztem. 

JEM: Sok gamer esetében hallottam már, hogy a családja nem nagyon tolerálja a szenvedé-
lyét. A te családod hogy viszonyul a hobbidhoz?

Pierrot: Amint látszik, az utóbbi jó húsz esztendő nem elsősorban az eurogame-ek körében telt, bár 
talán nem is volt olyan év, hogy ne vásároltam volna magamnak egy-egy e kategóriába tartozó játékot. 
Ha táblajáték, akkor nekem a mai napig elsőre az absztrakt stratégiai játékok ugranak be. Pontosabban 
jó másfél évvel ezelőttig. Akkor határoztuk el ugyanis a feleségemmel, hogy a hasonló érdeklődésű 
barátaink számára kéthetente „Táblajáték Szalont” rendezünk. Ez egyben társasági esemény, amely 
akár új ismeretségek kötését is jelentheti, miközben túlzás nélkül egy szubkulturális szórakozási for-
ma átörökítésére tett kísérlet is, és nagyszerű kikapcsolódás az egyhangú hétköznapi feladatok után. 
Tíz-tizenöt vendég érkezik ilyenkor, és az asztalon sokszor vadonatúj, eurogame kategóriába tartozó 
játékok fogadják őket, amelyeket gyakran – ha né-
hány próba után a Szalonban sikert arattak – végleg 
meg is vásárolunk. A Szalonokon személyes ajánlás-
sal bárki részt vehet, a kör lassan, de folyamatosan 
bővül, mint ahogy a játékpark is. Ja, és minden alka-
lomra külön meghívó készül.

JEM: Melyik a kedvenc játékod, és ki a ked-
venc játékszerződ?

Pierrot: Még nem jutottam el oda, hogy megfigyel-
jem, melyik szerző az, aki számomra mindig érdekes 
fejlesztést produkál. Ehhez még fiatal a kortárs já-
tékélményem. A kedvenc absztrakt stratégiai játé-
kaimnak meg ismeretlenek a szerzői... Kedvenc eu-
rogame-et is nehezen tudnék megnevezni, de azért 
muszáj kiemelnem a Táblajáték Szalon slágereit, 
mint a Village, az Isla Dorada, a Market of Alturien, a Metro, a Bombay, az Eschnapur vagy a Giants. 
Ezek gyakran kerülnek asztalra, akár az újdonságok kipróbálása után is, a második partiban.

JEM: Miért tartod fontosnak a társasjátékozást?

Pierrot: A társasjáték egy eszképista élmény. Olyasmi, mint egy könyv, egy film, egy számítógépes já-
ték vagy egy utazás. Ezeket az ember leginkább azért szereti, mert élvezetük közben egyszerűen más 
történik vele, mint egyébként. Az igazán mély élményeket természetesen az okozza, amely kellőképpen 
involvál, és bizony annál jobban vonz be egy ilyen produkció, minél inkább szüksége van ránk, hogy 
működjön. Ezért sekélyesebb egy akciófilm, egy akciójáték, egy ponyvaregény vagy egy tengerparti         
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nyaralás. A táblás játékok is úgy hatnak, hogy a hatásmechanizmusba bevonják a játékosok intellek-
tusát is, hiszen nagyban függ a rész- és végeredmény a résztvevők összetételén. Mondhatni, hogy a 
tematika, a sztori, a játéktábla és a szabályok csak mind a hátteret adják ahhoz, hogy mi, akik játszunk, 
egymással jól szórakozzunk. Szóval mindenkinek azt mondom, aki szereti a fenti élvezeteket, de ritkán 
vagy sosem játszik asztal mellett, hogy próbálja ki, nagy valószínűséggel ugyanúgy megtalálja benne 
önmagát.

JEM: Sok játékos megpróbálkozik saját játékot készíteni, ki-
sebb-nagyobb sikerrel. 
Hogy állsz ezzel a kérdéssel?

Pierrot: Nem is biztos, hogy valamelyik konkrét társasjáték ihle-
tett meg, sokkal inkább a társasjáték-kínálat sivársága lehetett az 
oka, hogy már igen korán saját játékokon kezdtem gondolkodni. 
Általános iskolában talán hatodikos lehettem, amikor az első saját 
játékomat készítettem. Mivel ez az időszak egybeesett a magyaror-
szági játékterem-bummal, valamint a ZX Spectrum számítógépek fel-
bukkanásával, a fantáziámat évekig elsősorban az mozgatta, hogyan 
lehet azokat az interaktív élményeket és izgalmas témákat átültetni a játéktáblára. Magam sosem vol-
tam elég ügyes a gépeken, így az is motivált, hogy legyen nekem saját változatom a slágerjátékokból. 
Különösebben bele sem gondoltam, hogy a cél, amit kitűztem magam elé, nem sokkal közelebbi, mint 
a fából vaskarika gyártásáé. De sikerült. A Pac-Man és a Donkey Kong táblás változatai, valamint ké-
sőbb olyan önálló témák, mint a Downtown, az Archipelago vagy a River Attack slágerszámba mentek 
a baráti körben, a továbbfejlesztések révén végigkísértek még a középiskolás éveimen is. Sőt, nemrég 
komolyabb ráncfelvarrást végeztem rajtuk, és kisiskolás unokaöcsém számára készítettem mutatós, 
egyedi változatokat.

JEM: Jelenleg dolgozol új játékon?

Pierrot: Az utóbbi időkben nem csak az érdeklődésem, de a kreatív gondolkodásom is kissé elmozdult 
az eurogame-ek irányába. Hogy úgy mondjam, ráéreztem a zsáner ízére, így immáron foglalkoztat a 
gondolat, hogy önálló játéktervvel is előálljak. Egész pontosan nemrégiben össze is állt egy prototípus 
egy olyan családinak szánt játékkal kapcsolatban, amely némileg azért még hibridnek mondható, hiszen 
egy versenyjáték alaphelyzetére épül. A kalózos témakörben 
fogant, kincsgyűjtéssel, összecsapásokkal és versengéssel 
tarkított tengeri utazás játéka még nincs készen, de úgy ér-
zem, hogy már csak finomítások vannak hátra. És ha így van, 
talán esély is mutatkozik arra, hogy nemsokára megjelenjen 
önálló projektként.

JEM: Olvasod a JEM magazint?

Pierrot: Nem vagyok állandó olvasója a JEM magazinnak, ugyanis – talán eléggé el nem ítélhető mó-
don – általában csak azok a leírások/kritikák érdekelnek, amelyek általam is ismert játékokhoz kapcso-
lódnak. A kíváncsiságomat általában a „fülszövegek” és a vizuális dolgok szokták felkelteni (vagy sem), 
mások véleménye csak nagy általánosságban érdekel, a döntést pedig kizárólag a tapasztalatok alapján 
hozok (bár ma már ritkán tévedek nagyot az első benyomások után). Magát a lapot meglepően pofás-
nak és hiánypótlónak találom, dacára annak, hogy vannak gyerekbetegségei is. Ezek azonban még a 
„nagyoknál” is előfordulnak, nemhogy olyan netes magazinnál, amit kifejezetten hobbisták készítenek, 
szerkesztenek, tördelnek.

Sok sikert kívánunk a jövőben mind a zenei és a társasjátékos vonalon! Várjuk könyved következő ré-
szét, és köszönjük, hogy megtiszteltél válaszaiddal.

drcsaba
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Társasjátékos Olympia 2014

A hagyományoknak megfelelően idén ismét lesz Társasjátékos 
Olympia a Nebuló Alapítvány és a Társasjátékos Klub szervezés-
ében, a Piatnik, a Gémklub, a Delta Vision és a Compaya támoga-
tásával és a JEM magazin médiatámogatásával. Az idei döntőkre 
2014. november 29-30-án kerül sor.

Versenyszámok
A vállalkozó kedvű versenyzők idén 6 társasjátékban mérettethetik 

meg magukat, amelyek döntői az alábbi időpontokban kezdődnek:

»» Szombat, 2014. november 29.
10:00- 7 Csoda (Gémklub)
12:00- Királyságok (Delta Vision)
14:00- Carcassonne (Piatnik)

»» Vasárnap, 2014. november 30.
10:00- Wizard (Piatnik)
12:00- Ticket to Ride Európa (Compaya)
14:00- Dominion (Gémklub)

A kiírt játékok időbeosztása sorsolás útján lett meghatározva, a sorrenden további változtatások már 
nem lesznek. Minden versenyszámban az 1-3. helyezettek díjat kapnak és érmet szereznek klubjaiknak, 
ezen kívül a 1-6. helyezettek pontot is szereznek klubjaiknak. Az összesítés után a legeredményesebb 
klub különdíjban részesül.

Kvalifikáció, létszám
A klubokból az eddigi rend alapján lehet versenyzőket delegálni az Olympiára. Minden klubból a meg-

tartott selejtezők alapján minden versenyszám győztese automatikusan bejut, valamint még annyi 
helyezett, mint az indulók egyharmada. (Például 10 versenyzőből az 1. automatikusan és további 3 
versenyző, azaz a 2., a 3. és a 4. is bejut.). Minden klub versenyszámonként maximum 10 versenyzőt 
küldhet az olympiai döntőkbe.

Határidők
»» 2014. június 30-ig minden klubnak el kell küldeni szándéknyilatkozatát a 

tarsasjatekosolimpia@gmail.com 
e-mail címre, melyben leírják indulási szándékukat, és hogy melyik játékban indítanak ver-
senyzőket.

»» 2014. október 31-ig minden klubnak el kell küldeni a selejtezők eredményeit, mely tartal-
mazza a selejtezőkben részt vett versenyzők nevét, helyezését, e-mail címét és életkorát. 
Az adatokat minden versenyszámhoz külön kell megadni. Az a versenyző, aki nem adja le 
adatait, nem jut be a döntőbe.

A verseny szervezői fenntartják a változtatás jogát!

http://nebuloalapitvany.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu
http://piatnikbp.hu
http://www.gemklub.hu
http://www.deltavision.hu
http://www.compaya.hu
http://www.jemmagazin.hu
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Korábbi számaink:

Eddig megjelent számainkban együttműködő partnereink voltak:

Bendegúz gyermekzug
Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- és 
Társasjátékklub

Társasjátékos Klub

Piatnik
Compaya
Gémklub
Keller & Mayer
Okosjáték
MagicBox
HLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos 
Egyesület

http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://www.jemmagazin.hu/12-2014-marcius
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/
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Köszönjük, hogy elolvastad a 
JEM társasjátékos magazin 14. 
számát!
A következő szám megjelenését 
június 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
Tördelőszerkesztő: Gracza Balázs
Olvasószerkesztő: Farkas Tivadar
Lektorálták és korrektúra: Farkas Tivadar, Kiss Csaba 
és Wenzel Réka
Jelen számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Hegedűs Anett (Anett), Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix), Varga Attila (maat)
Grafika: Gracza Balázs, Szőgyi Attila
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)
Webmester: Gyulai László (Gyulus)
Programozó: Szőgyi Attila

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
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Vágd ki a szabályt és a térképet a szélek m
entén! H

ajtsd össze őket a fehér vonalak m
entén!

A játékot tervezte és illusztrálta: A
dam

 P. M
cIver

Tesztelték és a fejlesztésben közrem
űködtek: J. A
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