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Bevezető
Az élet csupa küzdelem, a játék pedig maga az 

élet. A mostani számba szinte csak a küzdést, a 
harcot megjelenítő játékok kerültek, bár ahogy 
megszokhattátok, magazinunk sosem csak egy té-
mát vagy egyfajta játékmenetet mutat be, így a 
békésebb játékok kedvelői is találhatnak kedvükre 
való cikkeket a lapban. 

Kezdjük mindjárt a napokban zajló legnagyobb, 
bár békés csatával: a foci VB-vel. A Focifogadás 
időzítése szuperül sikerült, így várható, hogy nagy 
kedvenc lesz a magyar játékpiacon. Még mindig 
fegyvertelen küzdelem a kincskeresés, de a többi 
játékossal szemben már néha gonoszabb lépése-
ket tesz lehetővé a Relic Runners. Ha pedig elláto-
gatunk a Vadnyugatra, akkor bizony megváltoznak 
a játékszabályok: akár tehénlopásra (Longhorn), 
de még párbajra (Pony Express) is sor kerül-
het. Ha eleve a fegyvereké a terep, mint a Tash 
Kalarban, ott ne várjunk mást, mint öldöklő csa-
tákat. Ha a szörnyeink még meg is eszik egymást, 
akkor jobb, ha oda se nézünk – vagy játszunk egy 
Szörnyfalókat.

Ha valakit vonz a fantasy világa, de nem vágyik 
a Tash-Kalarhoz hasonló véres összecsapásokra, a 
Fairy Tale-ben megtalálhatja a kedvencét. A béké-
sebb gamerek építhetnek birodalmat nyolc perc 
alatt (Nyolc perces birodalom), vasutat (Tricky 
Tracks), vagy kereshetnek összeillő kártyákat (Set 

és Set Junior), esetleg játszhatnak a 20 éves Piatnik 
3 új játékának valamelyikével, amelyek mindegyi-
kének Reiner Knizia a szerzője. 

Egyes játékokhoz nem elég a penge agy, a jó stra-
tégia, de a kézügyesség sem árt. Erre példa a Spiel 
des Jahres-díjas Villa Paletti, vagy az idei újdon-
ság, a Tactic Elastic. Mindkettő biztos kezet kíván, 
akárcsak a Kubb és a Mölkky. Hogy mik ezek? Két 
szabadtéri játék, amit kipróbálhattok, mivel a nyár 
beköszöntével biztos, hogy többet lesztek majd a 
szabad levegőn.

Játékelméleti fejtegetéseink újabb állomásához 
érkeztünk, ahol egy alapos és rendszerezett cik-
ket olvashattok a játékok egyes aspektusairól, 
így a mostani számban a játéktér összeállításáról. 
Tippeket ez alkalommal azoknak adunk, akik a 7 
Csoda játszásában akarják mesterfokra fejleszteni 
a tudásukat. 

A mostani lapban promócióként megtalálhatjátok 
a Pony Express magyar nyelvű kártyáit.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlap-
ját, kövessétek a Facebook oldalunkat, és játssza-
tok minél többet nyáron is!

  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
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Tervezők: Aczél Till és Zoltán Kiadó: Gémklub Megjelenés: 2014

Focifogadás
Újdonság

Javában zajlik a futball-világbajnokság, és a 
rajongók mind a tv képernyőjén csüngenek. 
Ilyenkor még azok is focit néznek, akik egyéb-
ként nem rajonganak a sportágért, mivel ez az 
egyik legrangosabb versenye a világ legnépsze-
rűbb csapatsportjának. Sok, a témával foglal-
kozó játék jelent már meg a nagyvilágban, de a 
most bemutatott játék talán mindegyiknél ked-
veltebb lesz hazánkban.

Az ok igen egyszerű: a játék magyar fejlesztésű, 
és itthon is készül. Az időzítés nem sikerülhetett 
volna jobban, mivel a játék a VB előtt 1 héttel 
került a boltokba. A dobozban helyet kapott egy 
tábla, ami a focipályát ábrázolja, illetve minden 
információt, ami a játékban fontos lehet. Vannak 
továbbá kártyák, jó sok, egy 12-oldalú dobókoc-
ka (ez szimbolizálja a labdát), játékpénzek és jelölőkockák. Több játékvariáns is van a szabályban: kez-
dőknek, rutinosoknak és az igazi focirajongóknak. Első pillanatban azt gondoltam, hogy egy focis játék 
nem mindenkit érdekel, de amint elkezdődött az első meccs, rájöttem, hogy ez a focinál kicsit többet 
ad a játékosoknak. A játékosok feladata ugyanis az, hogy úgy játsszanak le egy futballmeccset, hogy 
valójában egyik csapattal sincs senki. A játékosok a meccs előtt eseménykártyákat húznak, amiket ti-
tokban tartanak a többiek előtt. Ezek a lapok a végeredményt, a szögletek számát, a piros, illetve sárga 
lapok számát, a félidei eredményt, az első gól tényét, és ehhez hasonló történéseket tartalmaznak. A 
cél az, hogy úgy alakítsuk a meccs eseményeit, hogy a kezünkben lévő kártyák megvalósuljanak.

A játéktér 5 részre van osztva: a középpálya, a két térfél és a két kapu területére. Minden területhez 
tartozik egy-egy pakli kártya, amiből a soron következő játékos a labda tartózkodásától függően húz 
kettőt, majd az egyiket eldobja, a másikat pedig végrehajtja. Ezek a lapok utasításokat adnak a csa-
patoknak, hogy éppen mit tegyenek: passzoljanak, bedobják a labdát, szögletet rúgjanak, vagy éppen 
szabadrúgás, tizenegyesrúgás következik, kirúgás, hátra passz stb. A kijátszott lapon lévő eseményt 
végrehajtjuk, és a következő játékos lépésével folytatódik a mérkőzés. A játék, mint minden rendes 
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FocifogadásÚjdonság

Miután mindenki megmutatta a fogadási eseményeit, és a játékosok 
fogadtak (természetesen saját eseményre nem lehet fogadni), elhang-
zik a sípszó, és kezdődik a mérkőzés. Minden esetben a középpályáról 
indul a meccs, és így a kezdőjátékos az ahhoz tartozó pakliból húz ket-
tőt. Itt főleg passz, hosszú passz, cselezés, bedobás események vannak. 
Kiválasztás után végrehajtja a neki legmegfelelőbb cselekményt, figyelve 
arra, hogy az a fogadási esemény teljesüljön, amire ő fogadott, és ne az, 
amit ő ajánlott, és mások fogadtak rá. 

focimeccs, két félidőből áll, amik az idő múlásával 
fejeződnek be. Vagy a kártyán van utalás az idő 
múlására, vagy ha az egyik területhez tartozó pakli 
elfogy, akkor is egy egységnyit múlik az idő. Amint 
letelik a félidő, értékeljük az aktuális helyzetet, és 
következik a második félidő. Amikor ennek is vége, 
mindenki megmutatja a lapjait, és a kiértékelés 
után megtudjuk, ki volt a legjobb. Aki a legtöbb 
játékpénzt gyűjtötte össze, az lesz a győztes.

Haladó verzió
Ha már kellő rutint szereztünk az alapjátékban, jö-

het a következő akadály. Ebben a variánsban nem 
csak a csapatokat ugráltatjuk, hanem bukmékerek 
bőrébe bújva fogadási eseményeket ajánlunk a já-
tékosoknak. Mindenkinek lehetősége van 3 foga-
dási eseményre játékpénzt tenni, természetesen 
az oddsok figyelembe vétele mellett. A bukiknak 
olyan eseményeket érdemes ajánlani, amik láttán 
elcsábulnak a többiek, és nagy tétekben fogadnak 
rá. Vannak olyan események, amik első pillantás-
ra teljesíthetetlennek tűnnek, de a játékok során 
bebizonyosodott, hogy minden lehetséges. A le-

gextrémebb végeredmények és 
statisztikai adatok is megvaló-
sulhatnak, csak megfelelően kell 
menedzselni a meccset. 
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FocifogadásÚjdonság

Amint a labda (kocka) egy másik sávba kerül, onnan 
kell húzni a lapokat. A két térfélen is van passz, csele-
zés, szabálytalanság (ilyenkor lehet lapokat szerezni). A 
kapu előtti sávban szöglet, tizenegyes, kirúgás színesíti 
a játékot. Minden akciólapnál kockadobás dönt az ese-
mény kimeneteléről. Például a szögletnél a dobás érté-
kétől függően lehet végeredmény gól, kirúgás vagy egy 
újabb szöglet, amiket természetesen jelölünk a táblán, 
a megfelelő sávon. Tizenegyesnél is kockadobás dönt a 
kimenetelről: gól vagy védés és kirúgás. 
A szabálytalanságnál vagy sárga, vagy piros lapot oszt 

a bíró, vagy semmi nem történik. Bedobásnál vagy elő-
redobjuk, vagy közeli a bedobás, vagy hátradobjuk. Van 
még hazaadás is, ilyenkor kirúgás vagy öngól lehetséges. 
A kirúgásoknál is a kocka dönt, hogy saját térfélre, kö-
zépre vagy az ellenfél térfelére sikerül kirúgni a labdát. 
Egymást követve húznak a játékosok a labda pozíciójá-
nak megfelelő pakliból mindaddig, míg az első félidő le 
nem jár. Ilyenkor megszemléljük azokat a fogadási ese-
ményeket, amik a félidőre utalnak, és kiértékeljük azo-
kat, majd folytatjuk a második félidővel. Miután annak 
is vége lesz, a végső kiértékelés következik, mindenki ki-

fizeti a győztes fogadásokat, és összeszámoljuk a pénzeinket. Természetesen az a játék győztese, aki a 
legtöbb pénzzel rendelkezik a játék végére.

A cikk elején írtam, hogy nem csapatokkal vagyunk, és nem a meccs a lényeg, hanem a fogadási ese-
mények alapján irányítjuk mindkét csapatot. Vigyáznunk kell arra, hogy a többiek is azt fogják erőltetni, 
ami nekik a jó, így lesznek olyan események, amiket nem tudunk megvalósítani.
A játék lehetővé teszi azt is, hogy valós meccsek nézése közben játsszunk. Ilyenkor is fogadási esemé-

nyeket fogunk kijátszani, és játékpénzben fogadni, csakhogy a mérkőzést nem mi játsszuk, hanem a 
valós meccs eseményeit követve izgulhatunk, hogy minél több játékpénzt nyerjünk.
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Újdonság Focifogadás

A játékban soknak tűnhet a szerencse szerepe, de valójában ezt én nem 
szerencsének mondanám, hanem az események változatosságának. Sosem 
tudhatjuk, mi fog történni, mivel mindenki a maga szája íze szerint alakítja a 
mérkőzést, mint a valóságban, ahol egyik pillanatban még 0-0 az eredmény, 
a következőben már vezet az egyik csapat, aztán a félidőben kiegyenlít a má-
sik, és a végén meg is nyeri a meccset. Mindig vannak esélyesebbek, de nem 
mindig ők a győztesek.
A játékot Aczél Till és Aczél Zoltán ötlete alapján készítette és adta ki a 

Gémklub, a fejlesztésben nagy szerepet vállalt Tuska Miklós. A játék jelenlegi 
formájához a JEM magazinnak is köze van, mivel a nyomdai munkák előtt a 
kiadó felkérte szerkesztőségünket, hogy teszteljük és véleményezzük a játé-
kot. Ennek eleget téve észrevételeket és javaslatokat tettünk, amiket a kiadó 
és a szerzők hasznosnak találtak, és beépítettek a játékba. 

A játék egyszerű szabályokon alapul, ezért ajánlom családoknak, gyerekek-
nek, baráti társaságoknak. Izgalmas időtöltés, a focihoz méltó hangulattal, 
fordulatos és pörgős játék. Általában 30-40 percesek a meccsek, és a játék 
hevében észre sem vesszük, ha vége lesz. Hallottam kritikákat a játék grafi-
káját illetően, mivel az nincs túlrajzolva. Szerintem ezzel nincs semmi baj, 
mivel a játéknak sem a hangulatát, sem a menetét nem segítené egy csilivili 
kinézet. A játék attól jó, hogy olyan, amilyen.

drcsaba
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Tervezők: Jordi Gené és Gregorio Morales Kiadó: Piatnik Megjelenés: 2014

Tricky Tracks

Újdonság

Ha valaki ismeri a Metro, illetve a Cable Car nevű játé-
kokat, akkor a Tricky Tracks alapjaival is tisztában van: 
azonos színű állomásokat kell összekötnünk vasútvo-
nalak segítségével.

A játéktáblán körben nyolc állomás helyezkedik el, 
amelyek négy színben (piros, kék, zöld és sárga) tün-
dökölnek. Az állomások közé 2x2-es rácsban 4 lapka 
helyezhető, amelyeken a különböző irányú és kapcso-
lódású vasútvonalak találhatók. Minden játékos ugyan-
olyan, 9 lapkából álló készlettel kezd, amelyből egyszer-
re 2 lapka van a kezében. Egy játékos a saját körében 
letesz egy lapkát, megkapja az érte járó pontokat, majd 
húz egy új lapkát a lerakott helyett. A játék addig tart, 
amíg minden játékosnak elfogynak a lapkái.

A Tricky Tracks abban tér el a hasonló játékoktól, hogy az összeköthető színes állomások a lerakandó 
lapkákon is felbukkannak. Ez egyrészt az aktuális játékosnak is a segítségére lehet, hogy könnyebben 
hozzon létre kapcsolatokat, másrészt az utána következő játékosok is több összekötésre váró állomás 
közül választhatnak. A másik egyedisége a já-
téknak, hogy lapkát mindig egy, már korábban 
lerakott lapkára teszünk, így folyamatosan vál-
tozik a helyzet, új állomások bukkannak fel, és 
biztosnak hitt lehetőségek válnak elérhetetlen-
né. A játék egyértelműen taktikai érzéket kíván, 
hogy az aktuális helyzetből és a kezünkben tar-
tott lapkákból mit tudunk kihozni, hosszú távú 
stratégiát azonban esélyünk sincs kialakítani. 

A játék pontozása engem a Genialra emlékez-
tet. Mindenkinek négy, az állomások színével 
megegyező színű pontozósávja van, amelyen 
külön gyűjti a különböző színű állomások után 
járó pontokat. A játékosok az összekötött azo-
nos színű állomások után annyi pontot kapnak 
az adott színből, ahány lapkán áthalad az ös�-
szekötésre használt vasútvonal. Egyszerre akár 
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Tricky TracksÚjdonság

több különböző színből is lehet pontokat szerezni. A játék vé-
gén az nyer, akinek az utolsó pontjelzője előrébb áll, mint a 
többi játékosnak. Így hiába törünk a csúcsra egy színnel egy jó 
lerakás következtében, ha a többi színnel még a pontozósáv 
legelején kullogunk.

Sajnos a játék magyar szabálya nem minden esetben egyértel-
mű. A szabály alapján egy lapkára nem lehet egy másik olyan 
lapkát tenni, amelyiken „a sínek kapcsolódása megegyező”. 
Példa hiányában ezt többféleképpen is lehet értelmezni. Mi 
úgy játszottunk, hogy ha a lapkán szereplő állomások színét fi-
gyelmen kívül hagyva két lapka megegyezik, akkor azokat nem 
lehet egymásra tenni. 

Másik probléma, hogy a szabálykönyv nem tér ki arra a ritkán 
előforduló eshetőségre, hogy hogyan kell számolni a ponto-
kat, ha egy lapkával egyszerre 3 azonos színű állomást kötünk 
össze. A mi értelmezésünk szerint ekkor mind a 3 állomáspá-
rért külön kapunk pontokat. Így egy körben egy színből akár 
8-9 pont is gyűjthető, de mint említettem, ez még kevés a győ-
zelemhez: a többi színből is jól kell teljesítenünk. A másik le-
hetőség, hogy ilyenkor csak a leghosszabb útvonalért kapunk 
pontot. A két pontozás közül érdemes még a játék előtt kivá-
lasztani, hogy melyiket használjuk.

A legfőbb hiba az, hogy a pontozást leíró rész fordítása félrevezető. A magyar fordítás alapján ha „az 
éppen lehelyezett lapka összeköt egymással két állomást, akkor az állomás színéhez tartozó játékos 
annyi pontot kap, amennyi lapkát tartalmaz az a pályaszakasz”. Ezt a hibát szerencsére kompenzálja 
egy példa, amelyben egyértelművé válik, hogy a fentebb 
említett pontozási módszert kell alkalmazni.

Ha átlendülünk ezeken a kezdeti nehézségeken, akkor egy 
könnyed családi játékot kapunk. Gyerekekkel is lehet ját-
szani, mert a tábla méretéből fakadóan könnyű átlátni a 
kiépült hálózatot és a rendelkezésre álló lehetőségeket. 
Készülhetünk az apró bosszankodásokra, amikor az előt-
tünk lévő játékos felülépíti a számunkra szükséges pálya-
szakaszt; és kitörő boldogságra, amikor egy szerencsés 
(akarom mondani jól megtervezett) lerakással az élre tö-
rünk.

Eraman
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Tervező: Ryan Laukat Kiadó: Piatnik Megjelenés: 2014

Nyolc perces birodalom

Újdonság

A játékkiadók és -szerzők törekszenek arra, hogy minél optimálisabb legyen szerzeményük játékide-
je. Sokszor ez nem olyan egyszerű feladat, hiszen minden esetben a játékmenet a játékidő legmeg-
határozóbb tényezője. A Nyolc perces birodalom nem egy félrefordítás eredményeként született cím, 
hanem erősen utal a játék időtartamára. Több parti után bebizonyosodott, hogy a nyolc perc nem 
kacsa, ennyi idő alatt le lehet játszani egy partit.

A kisméretű dobozban található egy kétoldalas tábla, 42 
kártya, egy nagy marék jelölő és fa alkatrész 2-5 játékos 
részére. Ez egy kártyavezérelt, területfoglalós játék, ahol 
a soron következő játékos a tábla mellé képpel felfelé el-
helyezett lapok közül elvesz egyet, kifizeti az árát, és maga 
elé helyezi, majd ezután végrehajtja a kártyán található 
akciót. A lapok árát a tábla tetejére írt értékek határozzák 
meg, és a sorban elfoglalt helyüknek megfelelő összeget 
kell fizetni értük. Ennek értelmében az első lap ingyenes, 
a második és harmadik lap 1, a negyedik és ötödik lap 2, 
míg a hatodik lap 3 aranyba kerül. 

A megszerzett lapokon található egy áru, és egy vagy két akció, amelyik a következő öt akcióból ke-
rülnek ki: hadsereg bevitele a táblára, hadsereg mozgatása szárazföldön és/vagy keresztül a tengeren, 
vár építése, hadsereg levétele tábláról. Az akcióknál változó a hadsereg bevitelének és mozgatásának 
száma, továbbá vannak kombinált akciók, amikor a játékos választhat, hogy a két lehetséges akció közül 
melyiket hajtja végre, vagy a másik fajta, ahol két akció is van a lap alján, és mindkettőt végre lehet 
hajtani. A hadsereg levétele akciónál bárki hadseregét levehetjük a tábláról. 

Miután végrehajtottuk az akciónkat, a következő játékos köre kezdődik. A játékosok számától függ, 
hogy a játék elején mennyi aranyat kapunk, és az is, hogy mennyi kör után ér véget a játék. Egy biztos: 
nyolc perc után vége lesz. Az aranyakon kívül mindenki kap 14 hadsereget és 2 várat, amivel gazdál-
kodhat a játék alatt. A legtöbb gondot az aranyak fogyása okozza, mivel nem tudunk sehonnan szerezni 
továbbiakat; mindenkinek a játék elején megkapott készlettel kell gazdálkodnia, ami nem mindig sike-
rül. A játék alatt arra kell törekedni, hogy minél nagyobb területet uraljunk hadseregeinkkel. Ezt úgy 
érhetjük el, ha a régiókban többséget szerzünk. Egy kontinensen is lehet többséget szerezni, ehhez ott 
a legtöbb régiót kell birtokolnunk. 
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Nyolc perces birodalomÚjdonság

Amikor azt az akciót hajtjuk végre, amivel hadsereget 
viszünk a táblára, mindig csak abba a régióba tehetjük a 
hadseregeinket, ahol van várunk. Addig, amíg nem tettünk 
saját várat valamelyik régióba, a központi várral jelölt kez-
dőmezőre delegálhatunk. Várat arra a régióra tehetünk, 
ahol már van hadseregünk. Ehhez mást nem is kell ten-
nünk, mint a kezdőmezőről elvándorolni, áthajózni egy 
másik kontinensre, és máris épülhet a vár, és innentől 
kezdve már ide is felkerülhetnek hadaink. 
A játék végén mindenki megszámolja, mennyi pontot ért 

el. Kétféleképpen lehet pontot szerezni: a megszerzett 
kártyáink nyersanyagai és az általunk uralt területek után. 
A nyersanyagok pontértéke termékfajtától függ, így a répa 
a legértéktelenebb és a drágakő a legértékesebb. Minden 
régió, ahol nekünk van a legtöbb hadseregünk (ebbe a 
számba beletartozik a vár is, ami egy hadseregnek minő-

sül) 1 pontot ad, és minden kontinens, ahol nekünk van a legtöbb birtokolt régiónk, szintén 1 pontot ér. 
A pénzek nem érnek semmit, kivéve, ha döntetlen alakul ki a pontok tekintetében, akkor az a győztes, 
akinek több aranya maradt. 

A doboz megtalálható egy kiegészítő is, ami 10 db termékjelölőt tartalmaz. Ezekből a játék elején vé-
letlenszerűen kiválasztunk 5 db-ot, és elhelyezünk a táblán erre kijelölt helyekre. Az a játékos, aki ezek-
ben a régiókban többséget szerez, megnyeri a termékjelölőt is, és az beleszámít a végelszámolásnál a 
megszerzett lapokon lévő azonos termékek számába.

A játék gyors (mint a neve is mutatja, általában 8 perc hosszú), taktikus, izgalmas, könnyen megtanul-
ható, ezért bátran ajánlom mindenkinek. Ugyan a dobozra az van írva, hogy 12 éves kortól ajánlott, 
de ne riasszon el senkit ez az adat, mivel a játék családi játéknak is megfelel, nyolc éves gyerekek már 
könnyen megértik, és ügyesen játsszák. Gamereknek két többórás játék között könnyed levezető gya-
korlatnak kiváló.

Jó játékot!
drcsaba
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Tervező: Benoit Remy Kiadó / Forgalmazó: Art of Games / Gémklub Megjelenés: 2012

Tactic Elastic

Ha szereted az ügyességi játékokat és a kihívásokat, akkor ez a játék neked való! Csak egy biztos 
kézre van szükséged, és már indulhat is a móka. Keress bátor társakat, hogy még izgalmasabb és vic-
cesebb legyen a játék!

A Tactic Elastic egy nagyon egyszerű játék, de 
összpontosításra és találékonyságra van szüksé-
günk ahhoz, hogy sikerélményünk legyen. Egy kis 
gyakorlással bárkiből profi válhat, ha van elég ki-
tartása és cérnája, akarom mondani gumija hoz-
zá.

Mielőtt elkezdődne a játék, mindenki választ 
egy színt, és a színének megfelelő korongot a 
mínuszpontokat jelölő táblára rakja. Ebben a já-
tékban az a lényeg, hogy ne szerezzünk pontot, 
mert akinek a korongja átlépi a határt, az veszít.
A játék előkészítéséhez a játéktéren lévő sárga, 

zöld, piros és kék színű oszlopokra tenni kell egy-
egy azonos színű befőttes gumit. Az ötödik, narancssárga oszlop üresen 
marad. A táblára be kell illeszteni a két kereket, és már kezdődhet is a játék!

A legfiatalabb játékos kezd azzal, hogy megpörgeti a két kereket. Az egyik 
kerék a gumi színét mutatja meg, a másik pedig az oszlopét, amire a kipör-
getett színű gumit kell ráügyeskedni. Ennyi az egész, „csak” arra kell figyel-
ni, nehogy a befőttes gumi elszakadjon, vagy elengedjük, vagy lecsússzon 
az oszlopról. Mind a két keréken van egy lila színű cikkely, ami a dzsóker: ha 
ezt pörgeti ki a játékos, akkor megválaszthatja a gumi színét és/vagy az osz-
lop színét, attól függően, hogy melyik tárcsán lett kipörgetve a lila szín. Ha 
valaki a gumi színét megadó keréken a kis kaméleont pörgeti ki, választhat 
valakit a többi játékos közül, akár saját magát is, akinek megmondja, hogy 
melyik színű gumit rakja rá a kipörgetett oszlopra. Abban az esetben, ha az 
oszlopnál lila színt pörgettünk és a guminál kaméleont, akkor az a játékos 
mondja meg az oszlop színét, akit a pörgető játékos választott, és arra kell 
ráraknia a pörgető által választott gumit.

Nehezítésként csak az egyik kezet lehet használni a játék-
ban, a másik kézzel a táblát kell fogni, hogy ne mozduljon 
el. A gumik egyébként bárhogyan keresztezhetik egymást, 
és keresztezni is fogják.

Abban az elég valószínű esetben, amikor valamelyik gu-
mit a feladat teljesítése előtt elengedjük vagy lecsúszik egy 
oszlopról, a gumi színének megfelelően kapunk pontokat, 
amit azonnal le is kell lépni a sávon.

»» sárga: 1 pont
»» zöld: 2 pont
»» piros: 3 pont
»» kék: 4 pont
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Tactic ElasticBemutató

A gumik egyébként különböző méretűek, a sárga a legkisebb, a kék pedig a legnagyobb, ezért érnek 
különböző számú pontot a velük elkövetett hibák. Viszont ha bármelyik gumi elszakad, akkor a gumi 
színétől függetlenül 3 pontot kap a játékos, és ráadásul fel kell helyezni egy ugyanolyan színű gumit a 
színének megfelelő oszlopra.

A játék akkor ér véget, amikor valamelyik játékos el-
éri a sávon a tizedik pontot. Ez a játékos lesz a játék 
utolsó helyezettje, és aki a legkevesebb pontot gyűj-
tötte, lesz a játék nyertese.

A játék fejleszti a megfigyelőképességet, mivel vi-
szonylag rövid idő alatt kell észrevennünk, hogy me-
lyik gumi, vagy a gumi melyik szakasza tud a legke-
vésbé vagy a leginkább elszakadni. Továbbá fejleszti 
a finommotoros mozgást, mivel olyan kézmozdulato-
kat kell használni a gumik oszlopra helyezése közben, 
amit a 10 éven aluliak 90%-a nem tud végrehajtani, 
sőt néha a felnőttek sem. A játékok során ezek a moz-
dulatok megtanulhatóak, így a játékosok keze egyre 
ügyesebbé válik.

Mindenkinek szívből tudom ajánlani ezt a játékot, 
mivel nagyon szórakoztató, de megvan a maga ko-
molysága. Gyerekeknek, felnőtteknek, családoknak, 
sőt kisebb társaságoknak is jó szórakozást nyújthat.

Anett
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Fairy Tale
Tervező: Satoshi Nakamura Kiadók: Z-Man Games, Heidelberg Spieleverlag, What’s Your Game? Megjelenés: 2004	

Kevesen tudják, hogy a Fairy Tale a 7 Csoda egyik elődjének tekinthető. Ebből a játékból lett átvéve 
az úgynevezett draft mechanizmus, miszerint a játékos kap valamennyi lapot, amelyek közül választ 
egyet, majd a többit továbbadja, és így járnak a lapok körbe-körbe.

A Fairy Tale-ben, mint ahogy a nevéből is sejteni lehet, egy tündérmese világába csöppenünk. Nem kell 
megijedni, nem egy rózsaszín babavilágról van szó, inkább egy fantasy történetet képzeljünk el, amely-
ben gonosz lények is felbukkannak, és amelyben a lapok a történet szereplői, helyszínei és fejezetei.
A játék során olyan lapokat kell összegyűjtenünk, melyek összes pontértéke a legnagyobb. A kihívást az 

jelenti, hogy a legtöbb lap értéke nem rögzített, hanem valamilyen feltételtől vagy más lapoktól függ, 
emiatt a legjobb lapkombinációra kell törekednünk.

A játék 4 fordulóból áll. Minden fordulónak két része van: lapgyűjtés és lapkijátszás. Minden forduló 
elején minden játékos kap 5 lapot. Ezek közül 1-et kiválaszt, és elrakja magának, majd a többit tovább-
adja a mellette ülő játékosnak. Az ellenkező irányból kapott 4 lap közül is választ egyet, és a maradékot 
továbbadja. Ezt az úgynevezett draftolást addig folytatják, amíg mindenki összegyűjt 5 lapot. Ebből 
következik, hogy az 5. lapot már nem igazán választás útján szerzik, csupán megtartják az előttük lévő 
játékostól kapott egyetlen kártyát. A forduló második fázisa 3 körből áll, amelyekben minden játékos 
1-1 lapot játszik ki egyszerre. A kijátszott lapokat lerakják maguk elé, és ha valamelyiken akció is van, 
akkor végrehajtják azt. Végül a 3 kör után kezükben maradt 2 lapot eldobják, azok már nem kerülnek 
vissza a játékba. Így a 4. forduló végére mindenki előtt 12 lap lesz lerakva, amik pontértékét összegezni 
kell, hogy meghatározzák a győztest.

A pakli 100 lapból áll. Minden lap a színe alapján a 4 
csoport egyikébe tartozik: Tündérerdő (piros), Szent 
Birodalom (sárga), Sárkányvölgy (zöld) és Árnyékvilág 
(fekete). Az első három csoportban azonos képessé-
gű és tulajdonságú lapok vannak, míg a fekete cso-
portban kevesebb lap van, és több olyan is van köz-
tük, amelyek a többi játékosnak tesznek keresztbe. 
Minden lapnak van még egy tulajdonsága: karakter, 
helyszín vagy fejezet; ami a lapokon fent középen van 
jelölve. Ez azon lapok szempontjából érdekes, ame-
lyek akkor adnak pontot, ha valamilyen típusú lapból 
a legtöbbel rendelkezünk. Minden lapon fel van tün-
tetve a lap gyakorisága, azaz hogy hány ugyanilyen 
lap van a pakliban. A legfontosabb persze a lapok 
pontértéke a bal felső sarokban, és ha ez valamilyen 
feltételhez van kötve, akkor az is megtalálható a lap 
alsó részén. 

Ha a lapnak van valamilyen akciója, akkor azt a lap 
jobb szélén lévő szimbólumok mutatják meg:lehet 
lefordítás, felfordítás és vadászat. Ezeket az akciókat 
mindig a lap kijátszásakor kell végrehajtani. Először 
az összes vadászat akciót: ennek az a hatása, hogy 
az ugyanebben a körben kijátszott fekete lapok eleve 
képpel lefelé kerülnek az asztalra. Ha esetleg az ép-
pen kijátszott fekete lapon lett volna akció, az már 
nem hajtható végre. Ezután jönnek a felfordítás, 
majd a lefordítás akciók. Ezeknél a megadott játéko-
sok (a lapot kijátszó vagy minden játékos) képpel fel-
felé, illetve képpel lefelé fordít meghatározott számú 
és színű lapot. Ha az adott játékosnak éppen nincs 
olyan színű lapja, akkor rá nem érvényesül a hatás. 
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Bemutató

Ha valaki egy piros lapot játszott ki, aminek 
hatására le kell fordítania egy piros lapot, de 
nincs neki másik ilyen színű lapja, akkor a ki-
játszott piros lap eleve képpel lefelé kerül az 
asztalra. A lefordításnak nagyon fontos kö-
vetkezménye van: a játék végén csak a kép-
pel felfelé lévő lapok pontértékét számoljuk, 
a lefordított lapok olyanok, mintha ott sem 
lennének.

Mint említettem, a játék lényege a lapok 
kombinálása. Az igazán nagy értékű lapok 
csak akkor érnek valamit, ha valamilyen felté-
tel teljesül; ellenkező esetben a kártya értéke 
0-ra csökken. A feltétel lehet, hogy valamilyen 
típusú lapból a legtöbbel kell rendelkeznünk 
(pl. legtöbb piros vagy legtöbb helyszín), illet-
ve egy vagy több másik lap (pl. a piros 3-as) 
vagy másik típusú lap (pl. 2 zöld és 2 sárga) 
birtoklása. Egyes esetekben a lap értéke egy 
másik lap nálunk lévő darabszámától is függ-
het (pl. a zöld 4-es lap számának háromszoro-
sa). Emiatt nagyon rosszul érinthet minket a 
lapok lefordítása, mert egy képpel lefelé lévő 
lapon akár 9 pontunk is múlhat. 

A kombinációk kialakításánál nagyon fontos a lapok gyakorisága. Erre mindig figyeljünk oda! Van olyan 
lap, amelyből csak 1 darab van a pakliban, és csak akkor ér 9 pontot, ha nálunk van egy bizonyos másik 
lap, amiből szintén csak 1 darab fordul elő a játékban. Ha nem öten játszunk, akkor még az is előfor-
dulhat, hogy azt a másik lapot fel sem húzzuk az egész játék folyamán. De ha mégis, akkor kevés lapból 
sokat profitálhatunk. Ha valaki jó valószínűségszámításból, akkor előnye van, de a józan paraszti észen 
alapuló esélylatolgatás is sokat hoz a konyhára: lehet, hogy érdemes elkezdeni olyan lapokat gyűjteni, 
amik aránylag kevés pontot érnek, de sok van belőlük. Külön említést érdemel az egyik fekete lap, a 
Dzsóker. Belőle csak 1 van a pakliban, és értéke -1 pont, de képessége, hogy pontozásnál fel tudja venni 
egy másik lap alakját. Így ha egy lapunk csak a zöld 1-essel érne 9 pontot, de az nincs nálunk, akkor a 
Dzsóker negatív értékét bevállalva is szerezhetünk még 
8 pontot. Ha valakinek a Dzsóker a kezébe kerül, tartsa 
meg! Kevés olyan helyzet van, amikor bármelyik másik 
lap többet ér nála.

A játék teljesen nyelvfüggetlen, az akciók és a feltételek 
ikonokkal vannak ábrázolva. Elsőre a kombinálás szük-
ségessége és a lapokon található sok információ miatt a 
játék nehéznek tűnhet, pedig nem az. Egy kis gyakorlat-
tal akár 15 perc alatt lemehet egy parti, ami a szimultán 
választás és kijátszás miatt nem függ a játékosok számá-
tól. Azt mindenképpen figyelembe kell venni annak, aki 
először ül le a Fairy Tale-lel játszani, hogy kell legalább 
2-3 parti, hogy lássa, milyen kombinációk fordulnak elő 
a játékban, és melyekkel milyen esélyekkel lehet pon-
tot szerezni. Ezután jöhet a következő szint, amikor már 
nem csak saját magára gondol az ember, hanem a többi 
játékost és az általuk lerakott lapokat is figyeli, és egy 
lap kiválasztásánál már az is szempont lehet, hogy hány 
pontot nem kap meg az ellenfél, ha nem jut el hozzá egy 
bizonyos lap.

A játék teljesen más taktikát követel 2-3 és 4-5 játékosnál. Minden partiban hússzor annyi lap kerül 
felhúzásra, mint ahány játékos van. Így míg 5 játékosnál minden lap játékba kerül, addig 2 játékosnál 
a lapok nagy része a pakliban marad, és emiatt az olyan lapok, amik értéke egy másik egyedüli laptól 
függ, nagy kockázatot jelentenek. Ezen kívül kevesebb játékosnál a lapgyűjtés fázisában arra is lehet 
számítani, hogy a forduló elején a kezünkbe húzott 5 lapból valamennyi még visszakerül hozzánk, míg 5 
játékosnál már nem. Ennek ellenére merem állítani, hogy 2 játékossal is ugyanolyan kellemes élményt 
nyújt, mint 4 vagy 5 fővel.

Fairy Tale
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Külön meg kell említenem a lapok grafikáját. A grafikusok gyönyörű képeket alkottak, amiknek van 
egy kicsit keleties hatása (mert a játék eredetileg Japánból származik), de nyugati szemmel nézve sem 
lehet kivetnivalót találni bennük. Akinek számít a külcsín, annak a játék garantáltan az egyik kedvence 
lesz. Aki szereti az esélylatolgatást, a különböző kombinációk közül a legjobbat kiválasztani, miközben 

fél szemmel az ellenfelei lapjait is figyeli, az is egy kin-
cset fog találni. De ha csak egy rövid, szép, de izgalmas 
kártyajátékra vágysz, akkor is próbáld ki. Ha pedig elsőre 
úgy érezted, hogy még nem láttad át a különböző kombi-
nációs lehetőségeket, adj neki még egy esélyt!

Eraman
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Tash-Kalar
Arena of Legends

Lenézek az arénába. A véres homok, 
az őrjöngő tömeg régmúlt korok 
nagy küzdelmeit idézi. 
De mi már nem test test ellen har-

colunk, az elménk és varázserőnk 
nagysága feszül egymásnak. Idézett 
teremtményeink vívják élet-halál 
küzdelmüket a mi irányításunk alatt. 
Akinek a lényei a legjobb pozíciót 

tudják felvenni, és mindenki mást 
a porba taszítanak, az lesz a legna-
gyobb mágus!

Vlaada Chvátil egyike azoknak a ter-
vezőknek, akik nem ragadnak le az 
“Ugyanaz a játék: Valahol máshol” 
jellegű folytatások és kiegészítők 
koncepciójánál, hanem folyamato-
san kísérleteznek új mechanikákkal, 
megoldásokkal és témákkal. Az el-
képesztően komplex civilizációépí-
tés (Through the Ages: A Story of 
Civilization), az űrhajók versenyez-
tetése, felrobbantása, megvédése 
(Galaxy Trucker, Space Alert), a ka-
landozóknak munkát adó gonosz 
nagyurak és alattvalóik (Dungeon 
Lords, Dungeon Petz) és a térké-
pen kalandozós, kardozós, varázslós 
(Mage Knight) játékok után Vlaada 
készített egy olyan társast, amit ne-
héz a meglévő kategóriákba beso-
rolni. Ez lett a Tash-Kalar: Arena of 
Legends.

Alapfogalmak
A játékosok nagyhatalmú mágusokat testesítenek meg, akik az 

arénába idézett lényeikkel harcolnak egymás ellen. Minden játé-
kos kiválaszthatja, hogy melyik mágusiskolát követve vívja meg 
a csatát. Összesen 4 pakli van a dobozban, ebből kettő teljesen 
egyforma: az Északi és a Déli Birodalmi mellett a Felföldi és az 
Erdei Iskola lényeit találhatjuk meg. Mindhárom iskolának meg-
vannak a saját egyedi teremtményei és módszerei.

A játékosok egy négyzetrácsos arénába idézik meg a lényeket, 
az úgynevezett Kalarite köveken keresztül, amiket a pályára lera-
kott korongokkal jelölnek. Ezekből 3 szint van: általános, hősies 
és legendás – ezeket a korongokon különböző szimbólumok jel-
zik. A játék során egyes lények magasabb szintű Kalarite köveket 
raknak a táblára, más lények pedig már lent lévő kövek új szintre 
emelését teszik lehetővé. A szint az idézés és a kövek mozgatása 
során számít.
 

Játékmenet
A kövekkel kialakított minták teszik lehetővé, hogy a kézben lévő la-

pokat életre keltsék a mágusok. Miután a teremtmény testet öltött, és 
végrehajtotta a képességét, átváltozik egy Kalarite kővé. Fontos, hogy a 
köveket a mágus nem tudja mozgatni, azok csak a kijátszott lapok képes-
ségeiből fakadóan tudnak helyet változtatni. A pályán kirakott és a lapon 
lévő minták közti megfeleltetés annyiban bonyolódik, hogy nem csupán 
a pontosan megegyező minta felel meg, hanem annak elfordított és/vagy 
tükrözött alakjai is, valamint esetenként a mintában szereplő kövek szint-
je is meghatározott. Bonyolultnak hangzik? Pedig nem olyan vészes, kis 
gyakorlás után rááll az ember szeme.

A játékosnak 2 akciója van a körében, és 2 lehetőség közül választhat: el-
helyez az aréna bármely üres pontjára egy általános Kalarite követ, vagy 
kijátszik egy lapot a kezéből. Ezután jön a következő játékos.
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Laptípusok
Az iskolákhoz tartozó lapokon található egy mintá-

zat, amit ha a játékos a saját köveiből ki tud rakni, 
akkor a lényt ‘megidézve’ végrehajthatja a lapon 
lévő képességet.

A legendás lények ugyanúgy működnek, mint az 
iskolák paklijaiban található lapok, de sokkal nehe-
zebb őket játékba hozni, cserébe viszont elsöprő ha-
tásuk van.

Ha az ellenfél nagyobb előnyre tesz szert 
a játékban lévő kövek tekintetében, akkor 
akció felhasználása nélkül játszhatunk ki 
Fellángolás kártyát. Minden ilyen lapon 
2 feltétel szerepel (az összes Kalarite kő 
közti különbség, valamint az összes hősi-
es és legendás kövek száma közti különb-
ség). Mindkét feltételhez egy-egy bónusz kapcsolódik (plusz akciók, kövek lehelyezése, kövek mozgatá-
sa stb.). Ha mindkét feltétel teljesül, akkor mindkét bónuszt megkapjuk.

A feladatkártyákat csak az egyik játékvariánsban hasz-
náljuk. Ezek plusz győzelmi pontokat adnak, ha sike-
rül bizonyos feltételek szerint elhelyezni a köveinket. 
Mindig 3 teljesíthető feladat van játékban, az ezek után 
következő feladat is látható, hogy fel tudjunk rá készül-
ni.
 

Variánsok
Emelt szintű formátum: 2 játékos vagy 2 csapat részé-

re. Pontot a végrehajtott feladatok és a táblán lévő le-
gendás kövek érnek. A játék addig tart, amíg valaki nem 
éri el a 9 pontot, vagy el nem fogy a paklija.

Élet-halál párbaj: 2 játékos vagy 2 csapat részére. 
Nincsenek feladatok. Pontot az ellenség köveinek el-
pusztításáért, legendás lények kijátszásáért és az ellen-
felek játékba hozott Fellángolás lapjaiért kapunk.

Élet-halál harc: 3 vagy 4 játékos részére. Nincsenek feladatok. Pontokat az ellenfél köveinek elpusztítá-
sával tudunk szerezni. Külön érdekes, hogy a pontokat ellenfelenként számoljuk, a végső pontszámot a 
legalacsonyabb pontszámunk határozza meg. Ezzel rákényszerít a játék, hogy minden ellenfelet ugyan-
olyan mértékben támadjuk meg. Ha csak egy ellenféllel küzdünk, vagy ketten összefognak a harmadik 
ellen, akkor biztos a vereség.
Egy kicsit érződik, hogy alapvetően 2-fősre lett tervezve a 

játék, de a többjátékos variánsok is érdekesre sikerültek, 
teljesen más játékélményt adnak.
 Igen is, meg nem is
 

Szeretik is, meg nem is
Eléggé megoszlanak a vélemények a játékkal kapcsolatban. 

Legtöbbször azt a kritikát kapja, hogy a tematika csupán rá 
lett húzva a játék mechanikájára, és a téma nem integrá-
lódik a játékmenetbe. Az ellenvélemények szerint viszont 
csupán egy kis fantáziára van szükség, hogy áthidaljuk a 
tábla és a lapok közti különbséget.

‘Tash’ törökül azt jelenti: kő.
‘Ka’ az ősi Egyiptomban azt az esszenciát 

jelenti, ami megkülönbözteti a holtat az 
élőtől. A halál akkor áll be, amikor a ’Ka’ 
elhagyja a testet.
‘Lar’ a török nyelvben egy többes utótag.

Mindezt összerakva a Tash-Kalar jelenté-
se: életre keltett kövek.
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Taktikus is, meg nem is
Már két játékos esetében is eléggé át tudnak rendeződ-

ni a lerakott kövek, ezért szinte minden kör újraterve-
zéssel kezdődik, ami főleg több játékos esetén hosszabb 
várakozási időt jelent, de tapasztalattal ez radikálisan 
csökkenthető. Ebből fakadóan 1-2 körnél tovább tervez-
ni elég problémás, de a legendás lényeket nem lehet ki-
hozni, ha nem tervez rá az ember.
 

Szép is, meg nem is
A lények lapjai nagyon szépek, mindegyiknek egyedi, 

gyönyörű grafikája van. A többi lap viszont végtelenül 
egyszerű, egy kaptafára épül, csak a szöveg különbözik 
rajtuk, nagyon kontrasztos, hogy mennyi kreativitást tet-
tek a különböző kártyákba. A jelölők és a tábla rendben 
van, bár a tábla készülhetett volna egy kicsit vastagabb 
kartonból.
 

Absztrakt is, meg nem is
Ha csak a táblát nézzük, akkor mindenképpen 

absztrakt játéknak tekinthetjük, hiszen a játék 
nagy részében egy négyzetrácson elhelyezett ko-
rongok pozícióit elemezzük, viszont a hosszú távú 
tervezés teljes hiánya és az ellenfél kiszámíthatat-
lan lépései ellentmondanak a definíciónak.
 

Tematikus is, meg nem is
A játék egészét végigkíséri a kontraszt, ami a kü-

lönböző komponensek közt van. A doboz sokkal te-
matikusabb játékot sugall, mint amilyen valójában. 
A játéktér a táblával, a korongokkal és a Fellángolás 
lapokkal éles kontrasztban áll az Iskolák lapjaival. 
Míg az utóbbiak részletesen, nagy odafigyeléssel 
vannak kidolgozva, a többi komponensen látszik, 
hogy inkább a mechanika részét alkotják. 

Harci játék is, meg nem is
Alapvetően a mágusok teremtményei harcolnak egymás ellen, viszont a lapok kijátszása után, amikor 

a lény egy egyszerű jelölővé változik, az érzelmi kötelék is megszűnik, senki sem fog felhördülni, hogy 
„Megölted az óriásom, te, te ...!”, amikor az egyik korongja leesik. Ennek annyi előnye van, hogy azok 
is nyugodtan kipróbálhatják, akik alapvetően ódzkodnak az olyan játékoktól, amikben a másik játékost 
kell bántani.
 

Csapatjáték is, meg nem is
Amikor két csapat küzd egymás ellen, akkor egy csapat tagjai ugyanazt a színű korongot használják, 

osztoznak a legendás lényeken, de mindenkinek saját paklija van, idézéseknél nem számít, hogy te vagy 
a társad rakta le az adott korongokat. A csapattársak nem beszélhetnek egymással! Nem lehet közö-

Bemutató Tash-Kalar: Arena of Legends
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Bemutató

jára le tud csapni.
»» A Dombi óriás mindenkit elpusztít, akit 

csak ér, akár ellenség, akár barát.
 
Amikor kijátszod a lapot, abban a pillanatban eltűn-

nek a jelölők, és szinte látod, ahogyan a megidézett 
lény alakot ölt, és harcba vonul.

Vili

sen terveket kovácsolni, vagy egyeztetni, milyen minták szükségesek, 
viszont bármikor átadhatod a köröd irányítását a társadnak, akár egy 
lap kijátszása és annak hatásának végrehajtása közt is. Például ha meg-
idézel egy Hírnököt, és átadod az irányítást, akkor a társad hajthatja 
végre a Hírnök képességét, ő mozgathatja el a követ, hogy kialakítsa 
azt a mintát, amire majd neki lesz szüksége. Ha teljes akciókat adsz át, 
akkor csak általános köveket rakhat a pályára, nem játszhat ki lapokat.
 

Absztrakt tematika
A Tash-Kalar legzseniálisabb része, ami áthidalja a szakadékot az abszt-

rakt és a tematikus részek közt, azok a lényekhez tartozó mintázatok, 
és a kijátszáskor a táblán végrehajtott lépések. Érződik, hogy az iskolák 
lapjainak megalkotásában rengeteg ötlet, kreativitás és munka van.

A Bombának, ami mindent elpusztít maga körül, van egy két kőből álló 
kis gyutacsa, amit már az előző körben fel kell építened, hogy felrob-
banjon, mivel csak akkor működik, ha ez az első akciód a körben; azaz 
mindenképpen idő kell hozzá, hogy a szikra végigérjen.

»» A Lovag megidézéséhez egy L alakú formára van szükség, aminek a tetejére ül maga a Lovag, 
aki bevágtat a csata közepébe, de egyszerű harcosokkal nem foglalkozik.

»» A Gyalogság kapitánya kiáll az emberei elé, és a csatába vezényli őket.
»» A Sasok urának megidézéséhez egy stilizált szárnyforma szükséges, és a tábla bármely pont-

Tash-Kalar: Arena of Legends
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Pony Express
Tervezők: Bruno Faidutti, Antoine Bauza Kiadók: Funforge, Heidelberger Spieleverlag Megjelenés: 2009

Életed legviccesebb vadnyugati ka-
landjára invitál Faidutti és Bauza. 
Ebben a pörgős játékban át kell szel-
ned az észak-amerikai kontinenst 
egy szál lovon, leveleket kézbesítve 
St. Joseph-ből Sacramentoba, lehe-
tőleg versenytársaid előtt. Az út so-
rán szükséged lesz szerencsére, jó 
célzó-technikára, a pókerarcodra és 
a cowboykalapodra.

A klasszikus „dobj és lépj” játékok felett már eljárt az idő, de mi 
a helyzet, ha pókerkockákból kell blöffölni a lépésszámot, ha az egy-
más mellé érő bábuk ahelyett, hogy simán kiütnék egymást, párbajba 
vagy pókerjátszmába kezdenek, és minden rosszul kijött lépés után a bör-
tönben találod magad? Vadnyugati hangulat, óriási nevetés, egyre növekvő 
bizalmatlanság, gördülő kockák, feldöntött bábuk, mérges indiánok és egy 
győztes: a leggyorsabb és legbátrabb lovas a vadnyugaton!

A játékosok lovas futárokat alakítanak a Pony Express cégnél, mely Missouri és 
Kalifornia állam között végez postaszolgáltatást. Az út nem veszélytelen, és az 
ellenfelek is megpróbálják megnehezíteni előrehaladásunkat, de egy bátor hős 
semmitől sem hátrál meg, míg van elég aranya, megbízható fegyvere és egyéb hasznos tárgyai.

Lépés
Az öt pókerkockával titkosan dobva megpróbáljuk azt a kombinációt létre-

hozni, amelyhez tartozó lépésszám a legoptimálisabb volna a számunkra, 
mert nagyon nem mindegy, hogy melyik mezőre is érkezünk. 1-7 lépést te-
hetünk attól függően, hogy csak egy párt vagy éppen öt egyforma értéket 
sikerült dobnunk. Aranyért újradobhatunk kockákat, bármennyit titkosan 
tartva, akár többször is, de ha ez sem segít, marad a pókerarc és a maga-
biztos blöffölés. Végül is nem kell valóban jót dobunk, ha el tudjuk hitetni 
a többiekkel, hogy pl. képesek vagyunk 
négy egyformát dobni elsőre.
A hozzánk legközelebb álló játékos, 

ha elég bátor, és nem fél a börtöntől, 
vállalhatja a kockázatot, hogy blöfföt 
kiáltson. Ha igaza van, ő léphet he-
lyettünk; ha nincs, börtönbe kerül, 
és mi büszkén vágtatunk tovább a 
poros úton.
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Párbaj
Ha lépésünk eredményeképpen egy olyan mezőre érünk, ahol már tartózkodik valaki, az akció végre-

hajtása előtt ki kell hívnunk párbajra. Ehhez a tábla két átellenes sarkában lévő párbajmezőre tesszük 
bábuinkat, majd felváltva gurítunk egy kockát ellenfelünk felé, megpróbálva eltalálni. Mindig a kihívó 

fél kezd, és maximum háromszor próbálkozhatunk. A vesztes 
átadja fele aranyát a nyertesnek, de ha nincs pénze, börtön-
be kerül, és a bank fizet egy aranyat a győztesnek. Ha párbaj 
közben véletlenül eltalálunk egy civilt, vagyis egy olyan bábut, 
aki nem vesz részt a párbajban, a szokásos következmény vár 
ránk: börtönbe kerülünk. Ha nem tud senki pontosan célozni, 
nyertes nélkül ér véget a párbaj, és nem történik semmi.

Pókerparti
Ha egy olyan mezőre érkezünk, amin már több játékos bábuja 

is áll (2, 3 vagy 4), akkor egy pókerparti kerekedik. Mindenki 
egyszer, nyíltan dob az 5 pókerkockával. Aki a legjobb kom-
binációt dobja, minden ellenfelétől kap 2 aranyat. Döntetlen 
esetén újra dobnak. Akinek nincs pénze kifizetni a győztest, 
börtönbe kerül, és a bank állja a költségét.

Akciók
A legtöbb mezőn, ha épségben odaérünk, túlélünk 

egy esetleges párbajt vagy pókerpartit, végrehaj-
tunk egy akciót. A vasútállomásról, ha van pén-
zünk, vonattal utazva gyorsabban haladhatunk a 
következő állomásig. Ha indiánokkal futunk össze, 
ismét előkerül a pisztoly, és a párbajnál megismert 
módon le kell lőnünk a támadókat. Jó esetben 
aranyhoz juthatunk, de ha balul sül el a találkozás, 
bizony visszafelé kell menekülnünk. Az aranybá-
nyában szerencsénktől függően találhatunk ara-
nyat. A postaállomáson csomagot kapunk, vagyis 
itt juthatunk segítő tárgyakhoz kártyák formájá-
ban. A szalonba csak óvatosan térjünk be, mert 
bizony mi fizetjük az első kört!

Árukártyák
A kártyákon nagyon hasznos segítségek vannak, 

amelyek sajnos csak egyszer használhatóak, és 
utána el kell dobni őket. Viszont mindig kettőből 
választhatunk, és bármennyi lehet nálunk. 
Például ha párbaj közben előrántjuk a Duplacsövűt, 

egy sikertelen első lövést megismételhetünk. 
Dobásunk után a Nagy kockatrükkel átforgathat-
juk egyik kockánkat ászra. Ha megszerezzük az 
Aranymosó tálat, 3 arannyal leszünk gazdagabbak. A Vonatjeggyel egyszer in-

gyen utazhatunk egy állomás-
nyit. A Lasszóval visszaránt-
hatunk egy előttünk haladó 
játékost magunk mellé.

Börtön
Nagyjából bármivel próbál-

kozunk, mindig a börtönben 
kötünk ki (a bábunk egy kis 
időre ledől pihenni), de semmi vész, kellő szerencsé-
vel elég jól jöhetünk ki belőle, vagy egyszerűen lefizet-
jük az őrt, és már száguldhatunk is tovább. Ha nincs 3 
aranyunk, egy nyílt dobásra kényszerülünk a kockák-
kal. Ha a dobásunk 2 párnál kisebb, akkor nem törté-
nik semmi, vagyis a klasszikus „egy dobásból kimarad” 
helyzet áll elő. Ha azonban ránk mosolyog a szeren-
cse, akár rögtön szabadulhatunk, és még aranyat és/
vagy kártyát is kaphatunk.
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Bemutató Pony Express

Győzelem 
Aki a hosszú és fárasztó út után elér Sacramentoba, közel kerül a győzelemhez. Még három körébe 

kerül, hogy az összes levelet kézbesítse, nincs más dolga, mint mindig eggyel előrébb lépkedjen a pos-
taládákon. Ha egy másik vakmerő lovas utoléri, mielőtt eljut a harmadik postaládához, egy végső pár-
bajban döntik el, ki legyen a győztes. 

A játék jól ötvözi a különböző készségek, képességek használatát: szükség van szerencsére, kézügyes-
ségre és meggyőzőképességre is. Ha valaki lemarad, még mindig van esélye, hisz szerencsés dobások 
(vagy hihető blöff) segítségével gyorsan az élre törhet. Mindeközben igazi vadnyugati hangulat alakul 
ki, és hangos nevetés közben küzdünk meg az indiánokkal vagy más játékosokkal, vagy kerülünk ki a 
börtönből gazdagabban, mint ahogy bejutottunk oda. Ajánlom családoknak és baráti társaságoknak 
egyaránt, akik egy könnyed és jó hangulatú kikapcsolódásra vágynak.

mandala
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Tervezők: Bruno Faidutti, 
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Megjelenés: 2009
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blöffölős táblás játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-5

Játékidő: 45-60 perc
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Relic Runners
Tervező: Matthew Dunstan Kiadó / Forgalmazó: Days of Wonder / Compaya Megjelenés: 2013

A felfedezős, kincskeresős tematika népszerű a társasjáték-tervezők és -kiadók körében. Ezt a témát 
− amire korábban már a Tikal, a Théba vagy az Escape is épített − a Days of Wonder is “meglovagolta” 
a Relic Runners tavalyi esseni megjelentetésével. Bújjunk hát megint Indiana Jones bőrébe, csapjuk a 
fejünkbe a puhakalapot, vágjunk neki a trópusi dzsungelnek, és próbáljuk meg összeszedni a legtöbb 
és legváltozatosabb kincseket!

A minőségben nincs hiba
Közhelyszámba megy, és már mi is sok-

szor leírtuk, hogy a Days of Wonders já-
tékainak az átlagnál magasabb színvo-
nalú a kidolgozottsága, ami esetenként 
a játékok árában is tükröződik. Nincs ez 
máshogy a Relic Runners esetében sem: a 
tábla grafikája szuper, a tartozékok jó mi-
nőségű, műanyag elemek, a lapkák pedig 
strapabíróak. A dizájn egyértelműen az 
Indiana Jones filmek világára utal, olyan�-
nyira, hogy az egyik kincskeresőben még 
az Indiana Jones 4. részéből megismert 
orosz katonatisztnőre is ráismerhetünk 
(legalábbis a hajviseletére biztosan).

Előkészületek
Az előkészületek hosszadalmasak, kezd-

ve azzal, hogy mindenki kap egy saját 
karaktertáblát maga elé, amire elhelyezi 
a saját színű útelemeit, szerszámosládáit 
(ezeknek később nagy jelentősége lesz), elemózsiás csomagjait, illetve majd ezen tárolja a győzelmi 
pontokat jelző korongokat. A táblára felhelyezzük (kezdők a szabálykönyv utasítása szerint, haladók 
akár véletlenszerűen is) a romlapkákat és a templomlapkákat, valamint a szerszámosládákat, középre 
pedig a felfedezőnket (félbevágott alak, akiről nem tudom eldönteni, hogy éppen derékig a mocsárba 
süpped, vagy kettéharapta egy krokodil), és fejenként az épp most megkapott 3 elemózsiából kettőt 
(hát, ez hamar elfogyott…).

A játékmenet
Az alaptörténet szerint felfedezőink egy, a tábla közepén 
lévő alaptáborból indulnak, hogy aztán a szélrózsa min-
den irányába bejárják a táblát. Mozgásukat az határozza 
meg, hogy ismert vagy ismeretlen úton járnak-e. Minden 
felfedező annyi ismert, azaz saját színével megegyező 
elemmel jelölt úton mehet végig, amennyin csak akar 
(körönként egy alkalommal érintve egy-egy utat), ezt 
azonban megtoldhatja vagy az elején, vagy a végén (de 
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ZombicideBemutató

nem a közepén) egy-egy ismeretlen útszakaszon való áthaladással (minden útszakasz ismeretlen, amin 
nem a saját színű útelemünk fekszik). Miért jó ez a barangolás a felfedezőinknek? Mert minden csomó-
pontban különböző lehetőségek várják őket. Az útelágazásoknak két fajtája van:

»» A romok, arra adnak lehetőséget, hogy onnan kiindulva utat építsünk, azaz lerakjunk egy 
saját színű útelemet.

»» A templomok csontszínű, lila vagy kék színekben tündökölnek. 

A templomok háromszintesek (két játékosnál csak kétszin-
tesek), azaz három, egyre kisebb lapkából kell felépítenünk 
őket, és (fordítva, mint a Tikalnál) amikor rájuk lépünk, nem 
építjük őket egyre magasabbra, hanem lebontjuk a szintje-
iket, azaz feltárjuk őket. A feltárás során mindig az aktuális 
szint lapkáját kapjuk meg (egyedül a lila színűnek kell mindig 
felfordítani az éppen aktuális szintjét, a másik kettő a feltárá-
sig rejtve marad). A templomlapkák a színüktől függően ad-
nak különböző előnyöket. Így pl. a kék győzelmi pontokat ad, 
a lila valamilyen különleges akcióra jogosít (pl. azonnal vis�-

szarepít, teleportál az alaptáborba), a csontszínű lapkák pe-
dig tartósan valamilyen különleges képességet adnak (pl. egy 
templomszint feltárásáért plusz 2 győzelmi pontot kapunk); 
ezért ezekből szintenként csak egy-egy lehet nálunk mindig, 
de ha dobni kényszerülünk, mert cserélnénk, akkor 2 győzelmi 
pontot kapunk ezért az érzékeny búcsúért.

Amikor az egyik játékosra kerül a sor, elindul (mozogni ugyan-
is kötelező), és bejárja az eltervezett utat, hogy utat építsen, 
templomokat tárjon fel, vagy csak simán, akció végrehajtása 
nélkül átmenjen egy másik helyre. Előfordulhat, hogy nincs 
már több elemózsiás csomagja, ami az útépítéshez és a temp-
lomok feltárásához is szükséges. Ha valaki ily módon erőforrás 
szűkébe kerül, mindig ott van a lehetősége, hogy elugorjon 
az alaptáborba, ott megálljon (kötelező, az alaptáboron nem 
lehet ám csak úgy átrobogni!), és felvegyen 3 elemózsiás cso-
magot. 

Az igazi kincsek
Amikor egy-egy csomópontban az összes templomszintet 

feltártuk, tehát az összes lapka lekerült az adott helyszínről, 
akkor feltárul az igazi kincs, a Relic, azaz az ereklye, ami után 
a játékosok igazából „futnak”. Ezeknek is négyféle változata 
létezik, illeszkedve a templomok színéhez. A legizgalmasabb 
talán a kristálykoponya, bár a kék főnix vagy a lila démon sem 
unalmas. Engem a zöld smaragdot evő béka kicsit idegesít: ha 
ránézek, mindig az jut az eszembe, hogy vagy nyelje le, vagy 
köpje ki azt a gyémántot, de így, a fulladás határán, elég nyug-
talanító a látványa. 

Amikor lekerül két azonos színű ereklye a táblára, azonnal lehetővé válik az egyik felvétele, méghozzá 
úgy, ha a játékos a felfedezőjével az egyiktől elindulva egy mozgás alatt eljut a másikig, és onnan fel-
veszi az utóbbit (ez legalább ingyen van). Minden ereklye természetesen pontot ér, de csak akkor, ha a 
többitől eltérő színű, tehát két azonos színű kincs ugyanúgy 5 pontot hoz csak, mint egy darab.

Relic RunnersBemutató
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Különleges akciók 
Aki végig követte a cikket, az most biztos rákérdez, hogy ugye nem ér véget az ismertető a szerszá-

mosládák szerepének ismertetése nélkül? Nem bizony, mert azok használata fűszerezi meg a fenti, 
kissé egysíkú akciókat. A karaktertáblánkon van három oszlop, amik egy-egy különböző fajta külön-
leges akcióra, azon belül három, egyre erősebb akcióra jogosítanak. Ezt úgy jelöljük, hogy a saját szí-
nű szerszámosládánkat mozgatjuk az oszlopon felfelé, majd ha kihasználtuk az akciót, akkor a ládát 
lehúzzuk alulra, hogy utána – ha akarunk – ismét in-
dulhassunk egy oszlopon, most akár egy másikon is. A 
ládák mozgását az teszi lehetővé, ha folyón haladunk 
végig, ami mellett egy szerszámosláda-lapka fekszik: 
ha elhaladtunk, a lapkát felfordítjuk, cserébe mozgat-
hatjuk a ládánkat, „feltölthetjük” az akciónkat. Ezt a 
megoldást szellemesnek és jól kitaláltnak tartom, bár 
az egyes oszlopokon belül nem mindig értem, hogy 
miért nem azonos jellegű, de egyre erősebb tulajdon-
ságokat kapunk. Hogy egy példával illusztráljam: pl. a 
bal szélső oszlop első szintű akciója elemózsia nélkül 
jogosít fel egy templom feltárására, a második szintje 
viszont csak két elemózsiát ad – úgy, hogy az alaptá-
borba menve bármikor kaphatok hármat (igaz, ahhoz 
viszont oda kell caplatni).

Van még pár részletszabály, amit majd kitanultok, ha elkezditek játszani a játékot, ezért azokra most 
nem térek ki. A játéknak akkor van vége, ha az összes játékos összesen összegyűjtött adott számú, a 
játékosok számától függő ereklyét. 

Szerintem
Ha a játékélményt kell jellemeznem, akkor leginkább 

az jut eszembe elsőre, hogy egy kicsit talán túl bonyo-
lult a sok kellék, lapka, elem, doboz és láda kezelge-
tése, és bár vitán felül áll, hogy ez egy családi és nem 
gamer játék, annak viszont egy kicsit kevéssé gördülé-
keny. 

Ami érdekességet hoz a játékba, viszont a családi jel-
legét gyengíti, hogy a játéknak két élesen elkülönülő 
fázisa van. Az egyik az utak építése és a templomok 
feltárása, ahol a játékosok jó esetben békésen megfér-
nek egymás mellett a táblán, esetleg (olyan Ticket to 
Ride-osan), ha nem találnak egyenes utat, akkor majd 
építenek kerülőt. A másik az ereklyék utáni hajsza fá-
zisa, ahol viszont előjön az ördög a játékosokból, és 
elkezdenek egymás ellen dolgozni. Ennek az a fő oka, 
hogy egy helyen egyszerre nem tartózkodhat két felfe-
dező, tehát ha pl. elfoglalom egy ereklye mezőjét, akár 
anélkül, hogy bármi esélyem is lenne innen kincsszerző 
expedíciót indítani, az a relikvia már nem lehet sem ki-
induló-, sem célpontja egy másik játékos útjának, tehát 
azt a kincset (legalábbis arra a fordulóra, az utánam 
következők számára) leblokkoltam. 

Aki imádja az Indy-tematikát, a Days of Wonder mi-
nőséget, a mulatságos figurákat és rajzokat, vagy egy 
gyors és a végére még jobban felpörgő hajszára vágyik, 
annak indulás a kincsek után!

drkiss

Relic RunnersBemutató
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Kubb és Mölkky
Szabadtéri játék

Itt van a nyár, és vele a jó idő. Ilyenkor szinte minden lehetőséget megragadunk, hogy a friss levegőn 
legyünk. A társasjátékok kedvelői még a szabadban is próbálnak hobbijuknak élni, és csak egyéni 
hozzáállás kérdése, hogy melyik társas- és kártyajátékot hajlandóak földre terített pokrócon vagy 
a teraszon lévő asztalon játszani. Viszont vannak olyan szabadtéri játékok, amiket a négy fal között 
nem lehet játszani, és ilyenkor van ezek szezonja. Ezen játékok közül most a Kubbot és a Mölkkyt 
szeretném bemutatni.

Kubb
A Kubbot többen a viking időkből megmaradt játéknak hiszik, 

bár erre semmilyen bizonyíték nincs. A viking sakknak is neve-
zett játék Gotland svéd szigeten a kora 20. században terjedt 
el. Egyszerű faelemeket tartalmaz, ezeken kívül csak egy 5×8 
méteres sík területre van szükségünk, amit a sarokba szúrt ka-
rók segítségével jelölhetünk ki.

A játékot két játékos vagy két csapat játssza egymás ellen. 
Mind a két csapatnak 5-5 bábuja van, amiket kubbnak nevez-
nek. Ezeket a játéktér rövidebb oldalaira, az alapvonalakra ál-
lítjuk fel. Ezeken kívül van még egy király is a játéktér közepén. 

A játék célja, hogy dobófákkal ledönt-
sük először az ellenfél csapat kubb-
jait, majd a királyt. Ha valaki esetleg 
idő előtt döntené le a királyt, akkor a 
csapata sajnos azonnal vesztett. A le-
ütött kubbok nem kerülnek ki a játék-
ból, hanem át kell dobni a másik csa-
pat térfelére, és a földet érés helyén 
felállítani őket. Ezután először ezeket 
kell ledönteni, mielőtt az alapvonalon 
álló kubbokra lehetne célozni. 

A játék gyakorlattól függően nagyon gyors, de nagyon hos�-
szú is lehet. Fontos kikötés, hogy a dobófákkal csak egye-
nesen, alulról felfelé lehet dobni. Ez megnehezíti a kezdők 
dolgát, de az első kubbok ledöntése után a játék begyorsul, 
ugyanis ekkor a játékosok már nem csak az alapvonalról, 
hanem a térfelükön lévő legelőrébb lévő kubbtól is dobhat-
nak. Itt jön a taktikai elem a játékba, hiszen minél előrébb 
van a saját kubbunk, amitől dobhatunk, azt az ellenfél an-
nál könnyebben döntheti le, hiszen hozzá is sokkal közelebb 
van. A tapasztalat azt mutatja, hogy nincs lefutott meccs a 
játékban, nagyon gyorsan változhat a helyzet, „vert helyzet-
ből” is könnyen fel lehet állni.

Nagyszerű kikapcsolódási lehetőség családoknak és baráti 
társaságoknak is. A játékosok számának felső határa nincs 
kőbe vésve, csak azt kell figyelembe venni, hogy egy for-
dulóban egy csapatnak 6 dobása van, így ha ettől sokkal 
többen vannak a csapatunkban, akkor ritkán kerülünk majd 
sorra. De arra fel kell készülnünk, hogy akár játékosként, 
akár nézőként nagyokat fogunk derülni a szerencsétlen do-
básokon, és örvendezni a hihetetlennek tűnő találatokon.
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Kubb és MölkkySzabadtéri játék

Mölkky
A Mölkky nevéből talán többen sejtik, hogy finn ere-

detű játék. Nincs olyan (vélt vagy valós) múltja, mint a 
Kubbnak: 1996-ban találta fel a Tuoterengas cég, bár 
sok elemet átvett az évszázados múlttal rendelkező ka-
réliai kyykkä játékból. 

Ebben is dobófával próbálunk ledönteni fabábukat, de 
a játék engem jobban emlékeztet a teke és a darts ke-
verékére, mint a Kubbra. 12 célpont bábu van, amelyek 
meg vannak számozva 1-től 12-ig. Ezeket a dobóktól 3-4 
méter távolságra helyezzük el a tekebábukhoz hasonló 
elrendezésben, amelyben adott az egyes bábuk pontos 
helyzete. 

A játékosok felváltva dobnak a dobófá-
val, amit mölkkynek hívnak. A játék célja, 
hogy pontosan 50 pontot gyűjtsenek a 
bábuk ledöntésével. 
Ha csak egy bábu dől el, a játékos annyi 

pontot kap, amennyi a bábu értéke.
Ha kettő vagy több bábu dől el, akkor a 

bábuk értéke nem számít; a kapott pont-
szám a bábuk számával egyenlő.

Ha valaki túllépi az 50 pontot, akkor a 
pontszáma azonnal 25-re csökken.
A ledöntött bábuk közül csak azok szá-

mítanak, amik a földön fekszenek; egy 
másik bábura vagy a mölkkyre dőlt bábu 
nem számít ledöntöttnek.

A Mölkky sokkal taktikusabb játék, mint a Kubb, és ezáltal több odafigyelést is igényel. Ha pl. 45 pon-
tunk van, akkor a bábuk helyzete alapján döntenünk kell, hogy inkább 5 bábut próbálunk ledönteni, 
vagy az 5-ös értékű bábut vesszük célba. Persze ezzel is lehet önmagunkat nem túl komolyan véve ki-
kapcsolódni, mint ahogy mindenféle gyakorlat híján is ki szoktuk próbálni a dartsot.

Mint említettem, mindkét játék egyszerű faelemeket tartalmaz. Ezeket boltban is meg lehet vásárol-
ni, de megfelelő kézügyességgel és néhány szerszámmal rendelkezők az interneten található részletes 
leírások alapján saját maguk is elkészíthetik. Végül már csak arra kell vigyázni, hogy a nagy jókedvben 
még véletlenül se találjuk el a többiek poharát vagy a szomszéd ablakát.

Eraman
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Tervező: Bruno Cathala Kiadó / Forgalmazó: Blue Orange / Gémklub Megjelenés: 2013

Longhorn

Kétszemélyes játék

A Longhorn egy kétszemélyes játék, amelynek 
játszása során a két játékos 1-1 törvényen kívülit 
személyesít meg, Sólyom Perkinst és Jessie Artist 
Byrdöt. A játéknak az a célja, hogy minél több mar-
hát és aranyrögöt lopjanak el a játékosok, ügyelve 
arra, hogy kikerüljék az esetleges veszélyeket, és 
felfigyeljenek a segítségekre.

A játéktáblát 9 téglalap alakú táblarészből vé-
letlenszerűen kell 3x3-as alakzatban kialakítani. 
Mindegyik táblarészre annyi marhát kell felrakni, 
ahányas szám a mező sarkában látható, illetve mind-
egyikre rá kell rakni egy akciólapkát. Amennyiben a 
Seriff is bekerül a játékba, akkor azt a Nugget Hill 
lapra kell rakni. Ezután csak ki kell választani a kez-
dőjátékost, és már kezdődhet is a játék.

A játék menetét egy koronggal jelöljük, aminek a két oldalán 
1-1 kép látható a két bűnözőről. Amelyik személynek a képe 
van felül, az fog lépni, tehát így lehet követni, hogy éppen me-
lyik játékos van soron, hogy lopjon.
A kezdőjátékos felrakja a korongot az egyik lapra, és megkezdi 

a játékot. A játékosoknak mindig három dolgot kell tenniük: 
először marhát kell lopniuk, majd lépniük kell, ezt követően 
pedig meg kell fordítaniuk a korongot.

A marhalopás során mindig onnan lehet lopni, 
ahol éppen a korong áll. Ott ki kell választani egy 
színt (a három lehetséges szín közül), és el kell 
venni az összes olyan színű marhát. Az elvett mar-
hák száma mutatja meg, hogy mennyit kell lépnie 
a játékosnak. Az összes lépést le kell lépni, átlósan 
nem lehet haladni, és nem lehet visszatérni olyan 
táblára, ahol a játékos már járt ebben a körben.
Miután lépett, a játékos megfordítja a korongot, 

így jelezve, hogy befejezte a körét, és a következő 
játékos jön.

A Texas Longhorn az európai szarvas-
marha és Mexikó elvadult szarvasmar-
hájának a keresztezéséből jött létre; 
ez az úgynevezett texasi hosszúszar-
vú marha. Ismertetőjegye hatalmas 
szarvai, amik meg is csavarodhatnak, 
és amik csúcsai között akár 2 m-es 
távolság is lehet. Akár 40.000 dollárt 
is érhet darabja; az eddigi rekord egy 
olyan tehén volt, amit 170.000 dollá-
rért vettek meg. Márkajelzésként is 
szokták használni, így pl. bicskák pen-
géjére is ráírják a Texas Longhorn fel-
iratot.

forrás: Wikipédia

kép: kesportal.hu
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Abban az esetben, ha az utolsó marha is le lett véve egy lapról, akkor végre kell hajtani az ott lévő ak-
ciólapkán lévő utasítást, ami arra a játékosra vonatkozik, aki kiváltotta ezt a helyzetet. Többféle akció 
van, és több mint amennyire egy játékban szükség van:

»» Aranyrög: Különböző értékűek vannak. Ezt a lapkát megkapja a játékos, és ez a játék végén 
annyi $-t ér, amilyen értéket mutat.

»» Billog: Ezt a lapkát felvétel után ki kell rakni a játékból, és a játékosnak ki kell választania 
egy színt, amiből az összes marhát le kell vennie valamelyik szomszédos lapról. Ha az utolsó 
marhát vette le a lapról, akkor az ott lévő akciólapka felhasználatlanul kikerül a játékból.

»» Kígyóolaj: Aki ezt az akciót megszerzi, még egyszer sorra kerül. 
»» Járvány: Egy kiválasztott színben az összes marhát le kell szedni az összes lapról.
»» Rajtaütés: Az akció végrehajtója elvehet ellenfelétől egy aranyrögöt vagy két azonos színű 

marhát.
»» Csörgőkígyó: Mindegyik olyan színű marhájából, amilyen már van a játékosnak, elveszít 

egyet, amiket az átlósan szomszédos lapokra kell leraknia, bármilyen 
eloszlásban.

»» Seriff: Ha ez az akciólapka bekerült a játékba, akkor a Nugget Hill táb-
lára kell rakni a játék elején. Akinek fel kell vennie ezt a lapkát, azt 
elkapta a Seriff, és elvesztette a játékot.

A játéknak akkor van vége, ha az alábbi feltételek bármelyike teljesül:

»» Valaki felvette a Seriff lapkát, amennyiben az szerepel a játékban.
»» Egy játékos felvette a 9. marhát egy színből.
»» Nem lehet lépni, csak olyan helyre, ahol már nincs tehén.
»» Abban az esetben, ha a Seriff felvétele és a 9. marha elvétele egyszer-

re történik meg, akkor a Seriffre vonatkozó szabályt kell figyelembe 
venni, tehát a játékos veszített.
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Kétszemélyes játék

A pontozáskor figyelembe kell venni a még já-
tékban maradt marhák és a játékosnál lévő mar-
hák számát. Minden, a játékosoknál lévő marha 
annyiszor 100 $-t ér, amennyi ugyanolyan színű 
marha van még a játéktéren. Ez azt jelenti, hogy 
ha már nincsen szürke marha a lapokon, de egy 
játékosnál sok van belőle, akkor azok nem érnek 
semmit, mert a játéktéren már nincs egy sem. 
A játék során nagyon sokat kell figyelni, hogy 

miből mennyi van a táblán, és hogy mik lehetnek 
a következő lépések, így tőrbe tudjuk csalni az 
ellenfelünket. Nem mindig érdemes több marhát 
ellopni, ha azzal előnyt élvezhet vetélytársunk, 
de az is lehet, hogy megéri, mert így még na-
gyobb előnyre lehet szert tenni. Taktikai lépés, 
ha direkt olyan színű marhát veszünk el, amit 
eddig csak társunk gyűjtött, így ő a játék végén 
kevesebb pontot ($-t) fog kapni.
Szerintem ez egy okos játék, de hosszú távon 

nem túl izgalmas, viszont nagyon pörgős, gyors 
lefolyású.

Anett

Longhorn
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Tervező: Bruno Cathala

Megjelenés: 2013

Kiadó/Forgalmazó: Blue Orange/Gémklub

Kategória: Gyűjtögetős, moduláris 
táblás társasjáték

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 15 perc

Longhorn

http://www.blueorangegames.eu/en/longhorn
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Szellemlépcső
Tervező: Michelle Schanen Kiadók: Drei Magier Spiele, Gémklub Megjelenés: 2003

Eredeti cím: Geistertreppe, Spooky Stairs

Gyerekjáték

Ezt a társast az érdeklődőknek csak úgy szok-
tam körülírni, hogy a játék pofátlanul egysze-
rű mechanikája tulajdonképpen az Itt a pi-
ros, hol a piros és a Ki nevet a végén? ügyes 
ötvözete. Már csak azért is jellemzem ilyen 
szerényen, mert más szavakkal még a végén 
magas elvárásokat táplálnék felé. Így viszont 
mindenki azt kapja, amit várhat egy gyerek-, 
de inkább családi társasjátéktól: szórakozást 
korhatár nélkül.

A Szellemlépcső a Drei Magier szellemes te-
matikájú gyerekjátékainak sorában jelent meg, 
és 2004-ben elnyerte a Spiel des Jahres díjat 
a gyerektársasjátékok kategóriájában. A né-
met kiadó gyerektársasainak legfőbb ismérve, 
hogy többnyire egyszerű és a felnőttek szá-
mára is élvezhető játékmenettel működnek. 
Mindazonáltal és továbbá az Arvi művésznéven 
alkotó Rolf Vogt olyannyira emlékezetes és sze-
rethető figurákat rajzol hozzájuk, hogy szinte elég ránézni a grafikára, és a fantáziánkban már életre 
is kel a játékok története. Nagyrészt az Ő keze, illetve művészetének hatására hajlandóak az emberek 
szemet hunyni az indokolatlanul magas ár felett.

Szellemes lépcsőzés
Történetünk jelen esetben négy kalandvágyó csibész és egy 

öreg, nyugalmat kedvelő, ám rafinált szellem konfliktusa körül 
forog, ami remekül passzol a játékmenethez. A játék során egy 
öreg torony tetejére kell fellépcsőzni egy dobókocka segítségé-
vel, kiállva a bátorságpróbát. Ám a nyugalmából felzavart szel-
lemnek lesz ehhez egy-két szava! Egész végig azon lesz, hogy jól 
összezavarjon minket, ezért a megszokott kockadobálást ezúttal 
nem ússzuk meg puszta bambulással. Jobb, ha figyelünk a bá-
bunkra, mert a dobókocka két különleges oldalának valamelyikét 
kidobva a szellemet aktiváljuk. Ez annyit 
tesz, hogy a figuránkat ilyenkor (amen�-
nyiben eddig megúsztuk) egy süveggel 

kell lefednünk, és a későbbiekben így kell tovább masíroznunk. Persze ha már 
lassan minden bábun ilyen teljesen egyforma takaró alkalmatosság van, nem 
lehetünk biztosak benne, hogy a mi bábunkkal menetelünk-e tovább, főleg, ha 
közben még fel is kell cserélgetnünk a bábuinkat (ez akkor történik, mikor úgy 
dobjuk ki a kocka szellemes oldalát, hogy már van süveg rajtunk). Kukucskálás 
pedig nincs! Rafinált gyerekek hiába próbálkoznak az alákukucskálással, a sü-
vegek mágnesesen ragaszkodnak bábuinkhoz, leskelődés kizárva. Csakis a me-
móriánkra, szebben mondva a figyelmünkre hagyatkozhatunk.

Én nyertem, de mégse
A játék nyertese az lesz, aki az utolsó dobásával a saját figu-

ráját tudta feljuttatni a torony tetejére. Csakhogy nem mindig 
biztos, hogy a saját figuránkkal lépkedtünk, amennyiben le 
lett süvegelve; megeshet, hogy valaki más bábujával halad-
tunk előre a játék nagy részében. Saját meggyőződésünkben 
nem is értettük (magunkban még mosolyogtunk is mennyire 
nem figyelt oda), hogy lépkedhet a mi bábunkkal, míg a cél-
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Gyerekjáték

ban felfedve ki nem derül mekkora szamarak voltunk. Mert ha valaki 
más bábuját juttatjuk a célba, bizony a győzelem az övé (a viták elke-
rülésére a játék elején a bábunk mellé egy azonos színű korongot is 
kapunk, igazolva a saját színünket). 

3-4 játékossal érdemes nekivágni a 
Szellemeslépcsőnek. 4 főnél többen is 
játszhatunk vele a Flaschengeist című ki-
egészítővel, ami 6 játékosra maximalizálja 
(újonnan necces a beszerzése).

„A csíny letudva...”
A fentiek alapján is látszik, mennyire egy-

szerű játék a Szellemlépcső. Tipikusan az 
a társas, ami teret ad a bohóckodásnak. Tényleg csak annyira van szük-
ség, hogy megpróbáljunk odafigyelni, más esetben akarva-akaratlanul 
zavarjuk össze egymást. Ez nem hiba, ettől lesz érdekes.

Azért tartom jó családi társasnak, mert játék közben a felnőtteknek 
nem kell fejben a gyerekek szintjére menniük (minimum 5 év körüli 
gyerkőcökben gondolkodjunk). Őszintén küzd a győzelemért anyu és 
apu is, akiknek annyira bejön a játék, hogy a baráti összejöveteleken is 
elő fogják venni. A keménymagos társasozástól igen távol álló ismerő-

seim körében osztatlan sikere volt. Felnőttekkel (vagy túl okos gyerekekkel) játszva egy apró módosítást 
ajánlok: amennyiben a kocka szellemes oldalát dobja ki valaki, ne két bábut cseréljünk fel, hanem a 
színünket igazoló korongot egy választott játékossal. 
Gyerekjáték megjegyezni, egy figura helyét, de fejben 
tartani négyet?! Na, az már az igazi itt a piros, hol a 
piros!

Muszáj megjegyeznem, a szellemjárta tornyot 
meglátogató gyerekek története nem ér itt véget. 
Geisterwäldchen-ben (Szellemes erdő) azért izgul-
hatunk, hogy a gyerekek elszökjenek a felbosszan-
tott szellemtől a közeli erdőn át. Itt találkoznak egy 
jókedéjű törpével, aki segít a gyerekeknek kijutni a 
sötét erdőből. Magyar forgalomba ugyan nem került, 
de ha tetszenek valakinek a Drei Magier társasai, a 
Geisterwäldchen-vel is tehet nyugodtan egy próbát. 
Számomra azért érdekes, mert a két egymáshoz való-

jában csak a figurákkal kötődő társas egyetlen törté-
netet mesél el.

Grabal

Szellemlépcső
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Tervező: Bill Payne Kiadók: Zoch / Piatnik Megjelenés: 2001	

2002
Villa Paletti

„Azon a vidéken, ahol a citromfák virágoznak, élt egyszer egy vidám fickó, akit a barátai Palettinek 
hívtak. Egy célja volt az életének: befejezni az égig érő csodálatos kastélyt, amit nagyapja kezdett 
építeni sok évvel ezelőtt, de abba kellett hagynia, mert elfogyott a pénze. Palettinek is kevés pénze 
volt, de helyette egy csodálatos tervet eszelt ki. Miért vásároljon 
új oszlopokat, amikor újra tudja hasznosítani azokat, amik az alsó 
szinteken állnak? Amelyekre nem volt szükség alul, azokat felhe-
lyezte magasabb szintre, amelyek ott is nélkülözhetőek voltak, 
azokat még további szintek építésére használta fel, egyre feljebb 
és feljebb, hogy elérjen az égig!” 

Ugye milyen hangulatosan indul a 
2002-es Spiel des Jahres-győztes Bill 
Payne játékának, a Villa Palettinek a 
játékszabálya? Kár, hogy maga a játék 
már nem adja vissza igazán ezt a mese-
beli hangulatot. A játékkal megismer-
kedve egy kérdés kezd motoszkálni a 
sokat látott és játszott ember fejében: 
vajon miért lett ez a játék befutó ennél 
a neves díjnál? De nézzük is meg, mi-
ért mondom ezt. 

A játéknak nagyon egyszerű szabályai vannak. Minden játékos vá-
laszt egy színt (abban az esetben, ha két játékos játszik, mindenki két 
színnel van). Ezután színenként kapunk három vékony, egy közepes 
és egy vastag faoszlopot. A játékosok azon versenyeznek, hogy osz-
lopaikat a Villa Paletti legmagasabb szintjére feltegyék. Kezdésként 
mindenki elhelyezi oszlopait legalulra, majd felhelyezik az első szin-
tet. Ezt követően egymás után megpróbálják kihúzni – kézzel vagy egy kampó segítségével – azokat az 
oszlopokat, amelyek nem tartóoszlopai az adott szintnek. Ha már nem lehet újabb oszlopot kihúzni a 
borulás veszélye nélkül, akkor felkerül egy újabb szint, amire megint lejjebbről kell az oszlopokat fel-
helyezni, és így tovább. A játékot az nyeri, akinek a legfelső szinten több pontot érő oszlopai lesznek, 
ugyanis a vastagabbak több pontot érnek, mint a vékonyabbak. 

Egyértelmű, hogy ez egy kézügyességet fejlesztő játék, amely-
nek sok közös vonása van a nála ismertebb Jengával, de attól ki-
csit összetettebbnek mondható a különböző formák és a játéko-
sokhoz tartozó elemek miatt. Hogy miért lett ez az Év játéka díj 
győztese? Jó kérdés. Van olyan ma-
gyarázat, miszerint 1995-től 2000-
ig inkább a komplex játékok közül 
került ki a díjazott: El Grande, Tikal, 
Torres; majd 2001-től az egysze-
rűbb játékok nyertek: Carcassonne, 
Villa Paletti, Alhambra, Ticket to 
Ride, Keltis, Dixit, Qwirkle. Viszont 
még így is kitűnik a Spiel des Jahres 
győztesei közül, mert sem koráb-
ban, sem később nem nyert ügyes-
ségi játék. 

Érdekes megemlíteni, hogy ugyan-
ebben az évben a díjra volt jelölve 
Andreas Seyfarth játéka, a Puerto 
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Spiel des Jahres

Rico is; az a játék, amely a gyakorlottabb játékosok körében 
még ma is ikonikus játéknak számít, amit mi sem mutat jobban, 
hogy 12 évvel a megjelenése után is negyedik helyen van a BGG 
(BoardGameGeek) listáján, korábban pedig hosszú évekig vezet-
te azt. Egyértelműnek tűnik, hogy a gamereknek szánt játék nem 
nyerhette el a legjobb családi játéknak szánt kitüntetést, és emi-
att már a jelölése is furcsának tűnhet.

A Villa Paletti bonyolultsága alapján talán közelebb áll a gyerek-, 
mint a családi játékokhoz, hiszen az oszlopok kihúzogatása már 
egy 8 éves gyermeknek sem okoz túl nagy kihívást. Előnye, hogy 
tényleg nagyon egyszerű, szabályai könnyen érthetőek, és már 
4-5 éves gyerekkel is lehet játszani, akiknek a kézügyességét is 
fejleszti. A Jengánál szórakoztatóbb, változatosabb játék; akinek 
a Jenga tetszett, annak a Villa Paletti is tetszeni fog. A Piatnik 
jóvoltából megjelent magyarul is (magyar dobozzal, magyar sza-
bállyal), így könnyen beszerezhető, ráadásul használtan is sokat 
árulnak 2-3 ezer forintért. 

Próbáljátok ki, ki tud magasabb kastélyt építeni! Határ a csilla-
gos ég.
								        maat

Villa Paletti
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Megjelenés: 2001

Kiadók: Zoch, Piatnik
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Kang-a-Roo és a többiek

Kang-a-Roo
Tervező: Reiner Knizia Kiadó: Piatnik Megjelenés: 2013

Kategória: Gyűjtögetős társasjáték
Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 15 perc
Ajánlott életkor: 6+

Köztudott, hogy a kenguru állandóan ugrál, és ezért igen nehéz elkapni. Ebben a játékban pontosan 
ez a feladatunk, azaz el kell fognunk az ugrabugráló kengurukat.

A dobozban 11 különböző színű kengurufigura és egy pakli kártya található. A kártyákon a kenguruk 
képei láthatók. A játék előtt mindenkinek kiosztunk 5 lapot, a kengurufigurákat kitesszük az asztal 
közepére, és kezdődhet is a kengurukergetés. A soron következő játékos kijátszik egy lapot a kezéből, 
bemondja a lapon látható kenguru színét, és elveszi az asztal közepéről az annak megfelelő színű ken-
gurufigurát. Ilyen egyszerű. 

Vannak kivételes esetek is, például amikor az elfogandó kenguru nem az asztal közepén, hanem már 
egy másik játékos előtt van. Ilyenkor tőle vesszük el a figurát, hacsak a tulajdonos nem tud azonos színű 
kártyát kijátszani, és így kivédeni az ellene irányuló támadást. Abban az esetben, ha a támadónak van 
még abból a színből a kezében, kijátszhatja azt is, és tovább támadhat, amit a védő szintén háríthat. Ez 
addig tart, míg valaki ki nem fogy a lapokból. Miután megszereztük a kengurut, 5 lapra egészítjük ki a 
kezünkben lévő lapokat, és a következő játékos játszik ki egy kártyát. 

A játék addig tart, míg elfogy a húzópakli, és valaki ki nem játssza az utolsó lapját. Ekkor azonnal véget 
ér a játék, és megszámoljuk a megszerzett kenguruinkat. Aki a legtöbbet gyűjtötte, az nyeri a játékot. A 
játék során előfordulhat, hogy csak olyan lap van a kezünkben, amilyen színű kengurunk van. Sajnos a 
szabály nem tér ki erre az esetre, de mi úgy játszottuk, hogy ilyenkor az érintett játékos az egyik színnek 

megfelelő kengurulapjait eldobhatja, és húzhat helyette. 
Ilyenkor ez volt a cselekvése a játékosnak, és a következő 
játékos köre kezdődött. A játék vége is érdekes, mivel ha 
valaki kijátssza az utolsó lapját, azonnal vége a játéknak. 
Ez nem feltétlenül szerencsés, mivel a többieknek nincs le-
hetőségük a kört befejezni. Ezért mi úgy játszottuk, hogy a 
kezdő játékost megjegyeztük, és amint valaki kijátszotta az 
utolsó lapját, azt a kört még befejeztük. Így mindenkinek 
ugyanannyi lépése volt. 

A játék igen egyszerű, ami nem véletlen, mivel 6 éves kor-
tól ajánlja a szerző, habár már 4 évesek is tudják játszani. 
Ajánlom gyerekeknek és családoknak.

Nem tudok amellett elmenni, hogy el ne mondjam: mindhárom játék Reiner Knizia műve, és amint 
azt megszokhattuk tőle, előszeretettel veszi elő korábbi ötleteit, amik új kabátba öltöztetve újra 
meg újra kiadásra kerülnek. A három játékból kettő is korábbi munkáinak replikája: a Kang-a-Roo az 
azonos című 2009-es játék utódja, a Dino Park a 2008-as Igor című játékából alakult át. Mindhárom 
játék egyszerű szabályokkal, gyors és rövid játékmenetű, így alkalmas gyerekeknek és családoknak 
egyaránt. Lehet, hogy nem kéne Kniziának a komolyabb játékok fejlesztését erőltetni, inkább a gye-
rekjátékok világában kéne lehorgonyoznia?
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http://piatnik.com/produkte/index.php/608193/at/de/spiele/kinderspiele/spiele_f
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Kang-a-Roo és a többiek20 éves a Piatnik Budapest

Melyik gyerek ne álmodott volna arról, 
hogy találkozzon egy dinóval, sőt, ha le-
het, akkor azt be is fogja? Ebben a játék-
ban pontosan ez a feladatunk, amihez do-
bókockákat használunk.

A játék előtt megkeverjük a dinólapokat, 
húzunk hármat, és az asztal közepére tes�-
szük. A kalandorfigurákat mindenki számá-
ra elérhető helyre tesszük, és kezdődhet a 
vadászat. A dinókat speciális felszerelések-
kel lehet befogni, úgy mint lasszó, kalapács, 
csapda, lepkeháló és gödör. Arról, hogy me-
lyikhez mire van szükség, a dinókártya felső 
részén kapunk információt. 
A soron következő játékos dob az 5 kocká-

val, és választ legalább egyet, amit félre-
tesz, majd a dobott szimbólumnak megfele-
lő felszerelésre elhelyezi az egyik kalandort. 
Akár azt is megteheti, hogy mind az 5 koc-
kát felhasználja, de ilyenkor a köre véget 
ér. Amint valaki nem dob tovább, vagy nem 
tud dobni, elveheti azokat a dinólapokat, amelyen az összes befogófelszerelésen áll egy kalandor. Ha 
valaki dob, de nincs a kockákon olyan tárgy, amire le tudna tenni egy kalandort, akkor a köre véget ér, 
és nem vehet el lapot. Minden kockán található egy távcső, ami bár nem jó a dinók elfogásához, viszont 
ha ezt választjuk, akkor ismét mi következünk. Ha sikerül legalább 3 távcsövet dobnunk egyszerre, ak-
kor letehetünk egy kalandort, ha van szabad hely, és újra dobhatunk az összes kockával. 

A játék vége a dinólapok elfogyásával következik be. Ilyenkor mindenki összeszámolja a megszerzett 
lapjain található pontokat, amik 1-től 5-ig terjednek, és természetesen az nyeri a játékot, akinek a leg-
több pontja van. A játékban furcsának tűnhet, hogy nincsenek saját kalandoraink, így amikor lehelye-

zünk kalandorokat a dinólapokra, figyelembe kell venni azt, hogy más is 
elnyerheti a kiszemelt lapot. Taktikázni kell, hogy a lehető legtöbb lapot 
mi szerezzük meg. Előfordult, hogy az egyik játékos, mire rákerült a sor, 
2 lapot is megszerzett 1-1 kocka felhasználásával, így még a minimálisnál 
is kevesebb energiával szerzett pontokat. Mivel ez a játék 7 éves kortól 
ajánlott, ezért nem kell attól tartani, hogy a gyerekek olyan mély taktikai 
manőverekbe kezdenek, ahol ilyen helyzet alakulhat ki. 

Ajánlom családoknak, már 5-6 éves gyerekek is megértik a játék szabá-
lyait, így teljes magabiztossággal és nagy lelkesedéssel játszanak vele.
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Dino Park
Tervező: Reiner Knizia Kiadó: Piatnik Megjelenés: 2013

Kategória: Gyűjtögetős kockajáték
Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 20 perc
Ajánlott életkor: 7+

http://piatnik.com/produkte/index.php/608193/at/de/spiele/kinderspiele/spiele_f
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/39080/igor-the-monster-making-game


Kang-a-Roo és a többiek20 éves a Piatnik Budapest

Talán ez a játék a legtaktikusabb a három említett játék közül, annak ellenére, hogy a dobozban min-
dössze 7 dobókocka és 77 aranyrögöt szimbolizáló műanyag kincs található. A játékosok aranyásók 
bőrébe bújnak, és megpróbálnak minél több aranyrögöt szerezni, akár játékostársaiktól is.

A soron következő játékos dob a 7 kocka mindegyi-
kével, és választ közülük annyit, amennyit jónak lát. 
A választáskor figyelembe kell vennie, hogy a kockák 
szimbólumai és azok darabszáma fontos az aranyrö-
gök szerzéséhez. Minden kockán van egy-egy szám 
2-től 5-ig, egy aranyrög és egy lasszó. Ha aranyrögöt 
dobunk, és azt tesszük félre, akkor azok számának 
megfelelő aranyrögöt veszünk el a közös készletből, így ha valaki 7 rögöt dob, akkor 7 rögöt nyer. Ha 
számot dobunk és teszünk félre, akkor annak értékétől függetlenül 3 db-ot kell belőle gyűjtenünk, és a 
körünk végén annyi rögöt nyerünk, amennyi a kockákon található szám, azaz ha gyűjtöttünk legalább 3 
db 4-est, akkor 4 rögöt nyerünk. 

A lasszó az az elem ebben a játékban, aminek nem szoktunk örül-
ni, mivel ha valaki legalább 3 lasszót dob, és mellette még arany-
rögöt is szerez, akkor eldöntheti, hogy a rögöket a közös készlet-
ből, vagy egy másik játékostól veszi el. Emiatt mindenki lasszót 
akar dobni, és ennek következményeként sokszor előfordul, hogy 
semmit sem nyerünk. A játék addig tart, míg az összes rög elfogy 
a közös készletből, és az nyer, akinek a legtöbb rög gyűlik össze. A 
játék pörgős és szórakozató, sok benne az interakció és az izgalom. 
Ajánlom családoknak és baráti társaságoknak.

Jó játékot!
drcsaba
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Gold Nuggets
Tervező: Reiner Knizia Kiadó: Piatnik Megjelenés: 2013

Kategória: Gyűjtögetős kockajáték
Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 20 perc
Ajánlott életkor: 8+

http://piatnikbp.hu
http://piatnik.com/produkte/index.php/608094/at/de/spiele/familienspiele/spiele_f%C3%BCr_familien/Gold+Nuggets
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/141337/gold-nuggets


Tervező: Marsha J. Falco Kiadók: Set Enterprises Inc./ Compaya Megjelenés: 1988 és 2012

Set és Set Junior
Fejlesztőjáték

Amikor kinyitjuk a Set dobozát, és meglátjuk a benne sze-
replő kártyákat, elsőként arra gondolhatunk, hogy talán pszi-
chológiai vagy telepátiai teszthez szükséges segédeszközöket 
kaptunk: 81 kártya, amiken fehér alapon különböző színű, 
egyszerű mértani formák vannak. Miután elmagyarázzák a 
szabályokat, és kezdünk pánikba esni, hogy ez nekünk nem 
fog menni, akkor megerősödik ez a gondolat, és úgy érezzük, 
hogy ezen a teszten biztos elbukunk. De néhány kör után rááll 
az agyunk, majd újdonsült önbizalommal vetjük bele magun-
kat a keresgélésbe, és a játék végén már mi kérjük azt, hogy 
újra megpróbálhassuk.

Set
A játékban szereplő lap mindegyike különböző, és a rajtuk sze-

replő formák négy tulajdonsággal rendelkeznek:
»» Forma: rombusz, hullám vagy ovális
»» Szín: piros, zöld vagy lila
»» Szám: 1, 2 vagy 3
»» Telítettség: üres, teli vagy csíkozott

A játék során kirakunk 12 lapot az asztal közepére úgy, hogy 
mindenki lássa, és ezután szetteket kell keresni. Az első, aki ta-
lál egy szettet, magához veszi a szettet alkotó lapokat, és azok 
helyett új lapokat teszünk ki. A játék addig tart, amíg minden 
lap elfogy, illetve amikor a meglévő lapokból már nem lehet 
szettet alkotni. A legtöbb szettet gyűjtő játékos nyer.

A szabálymagyarázatban eddig mindig egyszerű a helyzet, ezt mindenki 
meg szokta érteni. Aztán jön a kihívás.

3 olyan lap alkot szettet, amelyekről elmondhatjuk, hogy mind a négy 
fenti tulajdonságra külön-külön igaz, hogy az adott tulajdonsága mind a 
3 lapnak azonos, vagy mind a 3 lapnak különböző. 
A homlokráncolás, a fejrázás és a kérdő tekintet ennél a pontnál tel-

jesen megszokott. Néhányan körbe szoktak nézni a szobában, hogy a 
pszichológiai tesztet végrehajtók hol ülnek, hogy megfigyelhessék a 
tesztalanyokat, vagy hogy hová rejtették a kamerákat. A bátrabbak vis�-
szakérdeznek, majd a definíció megismétlése után elmélyülnek a ráncok 
a homlokukon. Tapasztalatból tudom, hogy a szakszerűnek tűnő szöveg 
elsőre (sőt, másodikra is) érthetetlennek tűnik, de ennél egyszerűbb és 
pontosabb megfogalmazása nincs. Szerencsére jönnek a példák, amik 
segítenek megérteni a feladatot.

Ez a három lap a legegyszerűbb szettek egyike: mindegyik lapon azonos 
a szín, a forma és a telítettség, de a figurák száma mindegyiken eltérő. 
[1. kép]

Ez már egy fokkal nehezebb, mert itt már csak a szín és a forma egyezik, 
de mindhárom lapon különböző a figurák telítettsége és száma. [2. kép]

És íme a legnehezebb szettek egyike: mind a 3 lap minden tulajdonság-
ban eltér a másik kettőtől; különbözőek a formák, a színek, a darabszá-
mok és a telítettség. [3. kép]

2. kép

3. kép

1. kép
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Set és Set JuniorFejlesztőjáték

Ekkor jön az első feladvány: Miért nem alkot szettet ez a három lap? [4. kép] Egyezik a forma, és mind-
egyiken különböző a darabszám és a szín. A probléma a telítettséggel van, mert két lapon a figurák 
üresek, a harmadikon pedig teli. Emiatt erről a 3 lapról nem mondható el, hogy mindegyiken azonos a 
figurák telítettsége, és az sem, hogy mindegyiken különböző. Azaz ez a 3 lap nem alkot szettet.
Az arcokon kezd derengeni, hogy miről is van szó, és felcsillan a remény, 

hogy ebben a játékban mégis van valami értelem. Ha ezután belevágunk 
az első játékba, akkor nyilvánvalóvá válik, hogy ez bizony nem egy egysze-
rű feladat. Az egyszerűbb szetteket, amikor csak egy vagy két tulajdon-
ságban térnek el a lapok, könnyen meg szokták találni, de a bonyolultabb 
szetteknél gyakran fordul elő, hogy a nyerni akaró játékosok túl gyorsan 
mondják be a szettet, és csak az ellenőrzés során derül ki, hogy valamelyik 
tulajdonságban vannak eltérő lapok, de nem mindegyik különbözik, azaz a 
kiválasztott 3 lap nem szett. Ekkor a hibát vétő játékos hátradől, és addig 
csendben vár, amíg valaki más nem talál egy jó szettet, és utána visszakap-
csolódik a játékba.

Bár elsőre furcsának tűnhet, a szettkeresésre gyorsan rááll 
az agyunk. 1-2 parti után már szinte automatikusan észre-
vesszük az összeillő hármasokat, és a játék elvont kísérletből 
igazi versenyfutássá alakul, amiben mi próbálunk a leggyor-
sabban ráakadni a bűvös 3 lapra. Egyedül arra kell figyel-
nünk, hogy amikor már mi tanítjuk a játékot másoknak, akkor 
lehetőleg ne játsszunk az első partiban, mert a rutinunkkal 
és a kezdők szemében szupergyorsnak tűnő reakcióidőnkkel 
könnyen el tudjuk bátortalanítani a játékkal csak most ismer-
kedőket.

Set Junior
A Set felnőtt játékosoknak is komoly kihívást okozhat, és 

emiatt azt gondolhatjuk, hogy ez gyerekeknek nagyon nehéz 
feladat lenne. Pedig 6-7 éves gyerekek számára gyakran gyor-
sabban leesik a lényeg, és simán kenterbe verik a rutinos vén 
rókákat. Ha ennél is kisebb gyerekekkel akarjuk játszani, ak-
kor a Set Junior is a rendelkezésünkre áll.

Az alapötlet azonos, de egyszerűsítettek 
a feladaton: a négy tulajdonság közül a 
telítettséget kivették, azaz minden figu-
ra teli, és csak a figurák formájára, szí-

nére és darabszámára kell figyelni. A kicsikre gondolva itt lapok 
helyett lapkák vannak, és van egy színes tábla is, amire kirakhat-
juk azokat. 

A kezdő játékosokra gondolva a tábla másik oldalán van egy 
egyszerűbb játékmód is. Ezen az oldalon az összes lapka képe fel 
van tüntetve szettekbe rendezve. Minden játékos 3 lapkát tart 
a kezében, amikből a saját körében letehet egyet a megfelelő 
helyre. Ha ezzel létrehozott egy vagy több szettet, akkor azért 
pontot kap. 

4. kép
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Set és Set JuniorFejlesztőjáték

A Set Junior segít fejleszteni a gyerekek szín- és 
formafelismerését, és a logikai készséget is. Az 
egyszerűbb játékmód nagyon jó felvezetés a játék 
logikájának megértéséhez; ezt begyakorolva már 
egyszerre kereshetik a szetteket a versenymód-
ban. A Set idősebb gyerekeknek és felnőtteknek is 
kihívást jelenthet, de a kezdeti megpróbáltatások 
után a kor már semmilyen előnyt sem jelent, így a 
család minden tagja részt vehet a keresgélésben. 
Sőt, lényegében akárhányan játszhatják, csak az a 
fontos, hogy minden játékos jól lássa a kirakott la-
pokat. És ha valaki a telepatikus képességeit sze-
retné tesztelni, akkor az ehhez szükséges kártyák 
már a rendelkezésére állnak.

Eraman

summárum summárum
Set Set Junior

Tervezők: Marsha J. Falco

Megjelenés: 1988

Kiadó: Set Enterprises Inc./ Compaya

Kategória: Szettgyűjtögető logikai 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 1-20

Játékidő: 30 perc

Tervezők: Marsha J. Falco

Megjelenés: 2012

Kiadó: Set Enterprises Inc./ Compaya

Kategória: Szettgyűjtögető 
logikai játék

Ajánlott életkor: 3+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15 perc
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http://www.setgame.com/set
http://www.setgame.com/setjunior
http://boardgamegeek.com/boardgame/1198/set
http://boardgamegeek.com/boardgame/128290/set-junior
http://www.compaya.hu


Szörnyfalók
Eredeti cím: Cannibal Monsters

Kiadó / Forgalmazó: Smart Games / Compaya

Logikai játék

Ebben az egyszemélyes készségfejlesztő játékban (EKJ) kis 
szörnyecskéket kell irányítanunk, hogy megmutassuk nekik a 
helyes utat ahhoz, hogy minél több társukat megegyék, és a 
végén csak az egyikőjük maradjon.

A játék egy játéktáblából, egy tároló részből, 3x4 színes kis 
szörnyből és 48 feladványból áll. 
A feladat nagyon egyszerű: úgy kell megetetnünk a szörnyeket 

egymással, hogy a végén csak egy maradjon. Azonban, mint 
minden játékban, itt is vannak szabályok, amiket betartva iz-
galmasabbá és nehezebbé válik a játék. 

A játékot érdemes a legelső feladvánnyal kezdeni, és szépen sorban haladni, így 
a fokozatosan nehezedő pályákat könnyebben meg lehet oldani, mintha rögtön 
egy nehezebbel kezdenénk. A feladványok megmutatják, hogy hova és melyik 
szörny kerüljön. A szörnyeknek három nagyon fontos tulajdonságuk van: egyik a 
színük, ami háromféle lehet: zöld, piros, kék; másik a szemek száma, ami 1-4 le-
het; de a legfontosabb, hogy az aljukon lévő perem alja és teteje milyen formára 
van kialakítva, ami lehet háromszöges, hullámos és négyzetes − ez mutatja meg, 
hogy melyik szörnyet melyik szörny tudja megenni. Például egy olyan szörnyet, 
aminek az alja hullámos, rá lehet tenni egy olyan szörnyre, aminek az oldalpe-
remének teteje szintén hullámos, tehát megeszi. Ha ugyanennek a szörnynek a 
pereme teteje háromszöges kialakítású, akkor ezt meg tudja enni egy három-
szöges aljú szörny. A színek a könnyebb megkülönböztetésért vannak, a szemek 

summárum
pedig azért, hogy a feladvány hátulján lévő segítségeket 
könnyebb legyen értelmezni.
A szörnyek csak függőlegesen és vízszintesen tudnak mo-

zogni, nem ugorhatják át az útjukba kerülő szörnyeket, ha-
nem rögtön az elsőt meg kell enniük, azaz rá kell lépni, ha 
lehet. Minden szörnyet addig kell mozgatni egy irányba, míg 
egy másikat el nem fogyaszt. Amint egy szörnyet megevett 
egy másik, onnantól kezdve együtt mozognak, és a felad-
vány megoldásáig nem lehet szétszedni őket. Egy feladvány 
akkor van kész, mikor már csak egy nagy szörny kupacunk 
van, vagyis egy szörny megette az összes többit. 

Négy szintet különböztetünk meg a feladványok esetében:
»» zöld: Starter − kezdő (1-12)
»» sárga: Junior − haladó (13-24)
»» piros: Expert − nehéz (25-36)
»» kék: Master − mester (37-48)

A kis szörnyeknek külön van egy nagyon praktikus helyük, 
ahova sorban el lehet őket pakolni, így nem borulnak ki a 
dobozból.
Én nagyon szeretem ezt az EKJ-t, mert aranyos, ötletes és 

jópofa a témája, viszont nem könnyű, és megmozgatja az 
agyat. Nagyon figyelmesnek és kitartónak kell lenni a játék 

közben, mert a nehezebb feladványoknál 
már nem olyan egyértelműek a megoldá-

sok, de megéri próbálkozni.
Anett
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Szörnyfalók (Cannibal Monsters)

Kiadó/Forgalmazó: Smart Games 
Compaya

Kategória: Egyszemélyes 
készségfejlesztő játék

Ajánlott életkor: 7-99
Játékosok száma: 1
Feladatok száma: 48

http://www.compaya.hu
http://www.smartgames.eu/en/smartgames/penguins-ice
http://www.smartgames.eu/en/smartgames/troy


7 Csoda
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, amelyekkel többféle módon is lehet nyerni. A játék kiismerése, a játék 
mechanizmusának részletes megismerése egy igazi társasjátékosnak külön izgalmat jelent. Van, aki 
viszont 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 szeret-
nénk segíteni: különböző kipróbált, begyakorolt, megvitatott taktikák leírásával. Az itt leírt stratégi-
ák több játékon át voltak tesztelve, de ez nem azt jelenti, hogy ha valaki ezt használja, biztos út vezet 
a győzelemhez, bár megkönnyítheti azt. 

A játékot eredetileg 3-7 fő játszhatja, de egy 
szabálymódosítással a 2 fős verzió is műkö-
dőképes, a Cities kiegészítővel pedig akár 
már egyszerre 8-an is körbeülhetik az asztalt. 
Természetesen minél többen játsszák, annál in-
kább nő a szerencse szerepe, ráadásul a játék 
mechanizmusa miatt csak a két szomszédunkra 
tudunk közvetlenül hatni, illetve figyelni, ezért 
leírásom alapvetően a 3-4 fős játékra vonatko-
zik, de előtte pár szót szólnék a 2-személyes 
verzióról.

A legtaktikusabb a kétjátékos verzió, de ez 
nem túl népszerű, elég kevesen játsszák. 
Egy fantomjátékossal oldották meg, hogy a 
két fő mellé egy harmadik kerüljön, éppen 
ezért sokan nem érzik úgy, hogy ez egy igazi 
kétszemélyes játék lenne. Pedig ez a legjob-
ban kiszámolható verzió, ugyanis a fantom 
játékost a két játékos felváltva irányítja. A 
soron lévő irányító eggyel több lapot kap, 
és két lapot épít le: egyet magának, egyet a 
fantomnak, természetesen a szabályok be-
tartásával. Így például intézhetjük úgy, hogy 
a fantomnak a lap leépítéséhez nyersanya-
got kelljen vennie tőlünk, így biztos bevéte-
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li forráshoz juthatunk. Esetleg leépítünk 
neki egy olyan nyersanyagot, amelyre ne-
künk van szükségünk, és így később meg 
tudjuk venni tőle. Leépíthetünk olyan la-
pot a fantommal, amelyre az ellenfelünk-
nek lenne szüksége, megerősíthetjük ka-
tonai erővel, hogy megverje ellenfelünket, 
vagy éppen gyengíthetjük, hogy könnyen 
legyőzhessük. Természetesen számos va-
riációs lehetőség van. Mindenesetre akik-
nek nem tetszik ez a verzió, de szívesen 
játszanák a 7 csodát kettesben, azoknak 
felcsillant a reménysugár, ugyanis a készí-
tők már tesztelik a kifejezetten 2 játékos 
számára tervezett variánst. A Párbaj ne-
vet viselő változatban a játékosok a pira-
misalakzatban lefektetett kártyákból vá-
laszthatnak, a győzelmi pontjaikat pedig 
egy mérleghintaszerű számlálón vezetik. 

A Párbaj várható megjelenési idejéről 
egyelőre nincs információnk, de re-
méljük, egy későbbi számban erről is 
írhatunk majd.
Az alapjátékban hétfajta kártyát épít-

hetünk le; nézzük át most ezeket! A 
barna kártyák (csak az I. és II. korszak-
ban) nyersanyagokat adnak. Ebből az 
I. korszakban vannak olyanok, amelyek 
1 pénzbe kerülnek, de cserébe kétfaj-
ta nyersanyagból választhatunk. Ezek 
hasznos kártyák, így amikor ilyen kerül 
a kezünkbe, ezeket rögtön építsük le. 
Egyébként két lehetőség közül választ-
hatunk a barna kártyák kapcsán: vagy 
megpróbálunk belőlük minél többet 

leépíteni, hogy később mindenféle nyersanyagunk legyen, így könnyen tudjunk kártyát leépíteni, és 
a szomszédok is tőlünk vegyenek nyersanyagot, amivel állandóan pénzhez juthatunk; vagy megpró-
bálunk a szomszédjainkból élni, és kevés saját nyersanyagunkat a szomszédoktól vásároltakkal kiegé-
szíteni. Ilyenkor célszerű valamelyik kereskedőállomást leépíteni, amelynek segítségével a szomszé-
dunktól 1 aranyért vásárolhatunk 2 helyett. Figyeljünk rá, hogy a szomszédunk ne hasonló taktikával 
éljen, mert az „kioltja” egymást, értelmetlen és hasztalan lesz a taktikánk. Ha ezt időben észrevesszük, 
legyen bátorságunk taktikát váltani. 

A szürke kártyák kézműves termékeket adnak az I. és II. korszakban. Mindig nézzük meg, hogy milyen 
kézműves terméke van a szomszédainknak. Ne építsünk le olyan kézműves kártyát, amit meg tudunk 

venni a szomszédtól. Viszonylag ritkán van szükség kézműves termékekre a játék folyamán, így cél-
szerűbb azokat vásárolni. Tehát csak akkor építsünk le szürke kártyát, ha a taktikánkhoz minden-

képpen szükséges, és nem tudjuk megvásárolni a szomszédainktól.

A sárga lapok a kereskedelmi lapok. Az I. korszakban kapjuk azokat, amelyek segít-
ségével olcsóban vásárolhatunk a szomszédainktól nyersanyagokat vagy kézműves 

termékeket. A II. korszakban jelennek meg azok, amelyek egy tetszőleges nyers-
anyagot vagy kézműves terméket adnak. Ha ezek a kezünkbe kerülnek, építsük le 
őket, nagyon jól jönnek a játék további részében. Annyira jók ezek, hogy készül-
jünk arra, hogy a II. korszakban rögtön 2 fáért le tudjuk építeni a Karavánszerájt, 
amely tetszőleges nyersanyagot ad. A II. korszak további sárga lapjai pénzt ad-
nak a barna, illetve a szürke kártyák után. Ezek (a saját és a szomszédok leépí-
téseitől is függően) jóval többet szoktak adni, mint az alapból járó 3 pénz, így 
jó lehetőséget jelentenek a pénzszerzésre. A III. korszakban a sárga lapok 
pénzt és pontokat adnak. Különösen hasznos, amelyik a sárga kártyák után 
ad pénzt és pontot; és ha nálunk van a Karavánszeráj, akkor ingyen rakhatjuk 
le, így egész szép sort tudunk leépíteni sárga kártyákból. 
Itt kell megemlíteni a játék nagyon fontos szabályát, hogy bizonyos lapok 

leépítésével más lapokat úgy tudunk leépíteni, hogy nem kellenek hozzá a 
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szükséges nyersanyagok és kézműves termékek. Az ilyen láncépítést próbáljuk kihasználni. Ehhez 
segítséget ad, hogy a szabály utolsó oldalán fel vannak tüntetve a láncban építhető kártyák. 

A kék lapok győzelmi pontokat adnak. Nagyon sokan szeretik ezeket a kártyákat le-
építeni, de arra figyeljünk, hogy aki az egész játékát csak ezeknek a kártyáknak a 

leépítésére teszi fel, az jó eséllyel ki fog kapni. Csak kék lapokkal nagyon ritkán és 
nagy szerencsével lehet csak nyerni! Ha kék lapokat akarunk leépíteni – amelyek 

közül több szintén láncban leépíthető – akkor mellette próbáljunk meg vagy 
lila, vagy piros kártyákból győzelmi pontokat hozni, mert a kék lapok maguk-
ban kevesek lesznek a győzelemhez. Főleg azért, mert a többi játékos nem 
hagy annyit, ami elég lenne a győzelemhez, hiszen ha nincs jobb a pakliban, 
kéket mindig le lehet építeni. 

A piros lapokkal katonai támadást indítunk a szomszédaink el-
len. Ennek a mechanikáját is könnyű megérteni, ezért kez-
dők gyakran építik le ezeket a kártyákat: vagy rámegyünk 
a piros lapokra, és megpróbálunk katonai győzelmi pon-
tokat szerezni; vagy bevállaljuk a mínusz pontokat, és 
helyettük más kártyákat építünk le. Mindkettő hasz-
nálható taktika. Három játékosnál nagyon jól jön, ha 

végig mi nyerjük a katonai csatákat, mert így 18 pon-
tot kapunk, és mindkét szomszédunk 6 pont mínuszt 

kap, azaz a szomszédainkkal szemben lesz 24 pont elő-
nyünk. Miután minden korszakban pont annyi katonai 

kártya van, mint ahány játékos (3-4 játékosnál), könnyen 
előfordulhat döntetlen, ezért általában nem elég korsza-

konként egy katonai kártyát leépítenünk, ha biztosra akarunk 
menni. 

A katonai kártyáknál nagyon gyakori az ún. „összeveszés”. Ez alatt azt értem, hogy két 
vagy több játékos is hasonló taktikát játszik, így ugyanazokat a lapokat próbálják meg leépí-

teni. Leggyakrabban ez a piros és a zöld lapoknál fordul elő. Ha ez megtörténik, akkor sokkal 
több energiánkba kerül a katonai győzelem kivívása, és általában kevesebb pontot is szerzünk, 

mert az egyik szomszédunkat nem tudjuk mindig megverni. Három játékosnál alapszabály, hogy ne 
„vesszünk össze” senkivel sem, ugyanis ilyenkor könnyen a nevető harmadik győzhet, aki nem vesz 
részt a konfliktusban.

A III. korszakban kapjuk meg a lila céhkártyákat. Ezekre számolni nem lehet, mivel véletlenszerűen 
és titokban húzzuk ki őket a játék elején. Jó lenne előre tudni, és tervezni velük, de a szabály az, hogy 
ezeket nem ismerhetjük előre. Ha tudunk, építsünk le lilákat, mert a jól megválasztott lila kártyákkal 
20-30 pontot is össze lehet hozni. 

A végére hagytam a zöld tudománykártyákat. Ezekkel a leg-
könnyebb és a legnehezebb is győzni. Azért könnyű, mert a 
kártyákat kétszer is tudjuk számolni. A 3 tudományos szim-
bólum mindegyike:

»» 1 szimbólum esetén 1 győzelmi pontot
»» 2 azonos szimbólum esetén 4 győzelmi pontot
»» 3 azonos szimbólum esetén 9 győzelmi pontot
»» 4 azonos szimbólum esetén 16 győzelmi pontot ér, 

ami tudományos céhvel, illetve csodával növelhető 25, illet-
ve akár 36 pontra is. Ezen felül minden 3 különböző szimbó-
lumtrió esetén még 7 pontot kapunk. Ráadásul a zöldeknél 
gyakori a láncépítés, így ezzel rengeteg pontot lehet szerez-
ni, de ehhez az kell, hogy a zöld kártyák jól szét legyenek osztva a paklikban, hogy minden körben tud-

junk építeni. Ráadásul az első korszakban mind a három kézműves termékre 
szükségünk van. Ha a kezdő 7 lapban csak egy zöldet látunk, és vagy mi, vagy 
a szomszéd csodája ad eleve egy kézműves terméket, akkor megpróbálhat-
juk a zöld kártyák leépítését. Itt is meg kell említeni az „összeveszést”, azaz 
ha több játékos is zöldre hajt, akkor egymás elől fogják elvenni a kártyákat, 
és akik kimaradnak ebből, ők esélyesek a győzelemre. Ha belekezdünk egy 
zöld sorozatba, és látjuk, hogy nem fog összejönni, akkor ne féljünk taktikát 
váltani, és más irányba elindulni. 
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Itt beszélnék arról, hogy figyelnünk kell arra, mit adunk át a szomszédunknak. Általában „le kell nyel-
nünk” azokat a kártyákat, amik nagyon jók neki (például tudományos vagy katonai kártyákat). Ezt úgy 
lehet megtenni a legjobban, hogy beépítjük a csodánkba, vagy 3 pénzért eldobjuk. Persze ha van olyan 
kártya, amely nagyon kellene nekünk, akkor el kell döntenünk, hogy azt építjük le, és akkor továbben-
gedünk a szomszédunknak egy jó kártyát, vagy magunkat is rombolva nem építjük le a jó kártyát, csak 
hogy ne adjunk tovább a szomszédunknak valamit, ami nagyon jól jönne neki. Ez kicsit hasonlít az „ös�-
szeveszésre”, mert ezzel magunkat és a szomszédunkat is gyengítjük, így megint csak lesz egy nevető 
harmadik, tehát ezt a taktikát nem javaslom. 

Ezek voltak az alapjáték kártyái, és most ejtsünk pár szót a kiegészítő kártyáiról is! 

A fehér Leaders (Vezetők) lapokat a korszakok elején játsszuk ki pénzért. Ezek legtöbbször irányt 
szabnak a játékunknak. Például Nagy Sándor minden katonai győzelmipontjelző értékét növeli eggyel, 
így nyilván aki ezt rakja le, katonai lapokra fog rámenni. Arisztotelésznél zöld, Ramszesznél lila lapokat 
érdemes gyűjteni. Ha figyeljük, mit választanak ellenfeleink, előre láthatjuk tervezett taktikájukat, és 
fel tudunk rá készülni. 

A fekete Cities lapok között több érdekes is van. A fekete katonai lapok 
minden korban erősebbek, mint az alapjáték piros kártyái. A győzelmi pon-
tot adó kártyák megépítése a többi játékosnak pénzveszteséget okoz. Még 
fontosabbak a maszkos lapok, amelyek segítik a zöld lapok építését, ha 
a szomszédaink is zöld lap építésébe kezdenek, hiszen ezekkel a lapokkal 
lemásolhatjuk egy tudományos szimbólumukat. De a legérdekesebb, hogy 
behozták a diplomácialapokat: aki ilyet épít le, győzelmi pontot kap, és ab-
ban a korszakban kimarad a katonai konfliktusból, így szomszédai egymás-
sal fognak harcolni. Tehát ezek a lapok teljesen felborítják a korábban leírt 
katonai stratégiát. 

Arra azért figyeljünk, hogy ha a Leaders és Cities kiegészítőt is belerakjuk, 
akkor jóval bonyolultabbá és hosszabbá válik a játék, ami nem mindenki-
nek jön be. 

Pár szót szóljunk a csodákról is! Amikor megkapjuk a csodákat, alapvetően 
ad egy irányt a játékunknak, így a többieknek is. Ha szomszédunk Rodoszt 
kapta, akkor számítsunk rá, hogy a piros kártyákra megy rá, Babilonnál a 
zöld kártyákat érdemes gyűjteni. Hasznos, ha ki tudjuk használni a csodánk 
adta előnyöket, de simán lehet úgy is nyerni, ha teljesen figyelmen kívül 
hagyjuk, és helyette más jó lapokat építünk le. 

Összefoglalva: igazi taktikát 3-4 fős játéknál tudunk alkal-
mazni, e fölötti játékos számnál fogadjuk el, hogy már nagy 
a szerencse szerepe. Kevés játékosnál próbáljuk megje-
gyezni a lapokat, és figyeljük, a többiek mit építenek le, így 
tudjuk, mi kerül hozzánk vissza. Ne „veszekedjünk” ugyan-
olyan típusú lapokért, inkább váltsunk taktikát. Figyeljünk a 
többiek játékára, főleg a szomszédokéra, gondoljuk át, mi-
lyen lapokat adunk tovább. Miután háromból kétszer egy 
irányba mennek a lapok, nem mindegy, ki adja nekünk a 
lapokat, és mi kinek adjuk tovább. Igyekezzünk kihasználni 
a csodánkat. Próbáljuk elkerülni, hogy lapokat dobáljunk 
pénzért; a lapdobásokkal hátrányba kerülhetünk, inkább 
próbáljunk lapok leépítésével pénzhez jutni, mert pontot 
csak a lent lévő lapjaink hozhatnak. 

maat
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Játéktörténelem
3. fejezet: Ókori Görögök

Történelmi utazásunk következő állomása Hellász. Ha felteszem a kérdést, hogy mit játszottak az 
ókori görögök, mindenki azonnal az olimpiát vágja rá. Ez így is van, de azt ne feledjük el, hogy ők is 
kisbabaként születtek, és a kisgyerekek még nem tudtak birkózni, maratonit futni, dárdát dobálni. 
Arról nem is beszélve, hogy az olimpián kizárólag férfiak vehettek részt, a nők még nézőként sem 
lehettek jelen. Így kézenfekvő a kérdés, mit játszottak azok, akik nem indulhattak az olimpiai játéko-
kon?

Sok feljegyzés bizonyítja, hogy igen is játszottak az ókori 
görögök, sőt társasjátékoztak! Ebben a korban is voltak 
táblás játékok, logikai fejtörők, ügyességi és partijáté-
kok. Mindenki ismerheti, hiszen sokféle változata ismert 
a Tavlinak. A név talán nem mond sokat, de ha azt mon-
dom, Ostábla vagy Backgammon, akkor felcsillannak a 
szemek. A Tavli mindenben megegyezik az említett roko-
nokkal, csak a tábla díszítése és a kövek térnek el. A já-
ték egy táblán zajlik, amit ketten játszanak. Mindenkinek 
vannak kövei, és az a feladat, hogy elsőként vigyük be a 
saját házunkba a köveinket. A játékosok kövei az ellenfél 
oldalára vannak elhelyezve, és onnan kell áthozni a mi 
térfelünkre, majd a házba. A soron következő játékos dob 
a két kockával, és a két értéknek megfelelő lépéskom-
binációt felhasználva mozgatja köveit. Amennyiben dup-
la dobása van, akkor a dobott értéket megduplázhatja. 
Ha valaki egy olyan mezőre érkezne, ahol az ellenfél egy 
köve van, azt kiüti, és a tábla mellé helyezi. Ezt a követ 
az ellenfél a következő dobásakor hozhatja be egy üres mezőre a házától legtávolabb eső szakaszba. 
Mindaddig, amíg nem tudunk olyat dobni, amivel a kiütött kövünket visszahozhatjuk a játékba, nem 
léphetünk másik kövünkkel. Ha olyan mezőre lépnénk, ahol az ellenség több köve található, akkor csak 
lépnénk, mivel ide nem tehetjük kövünket. Végezetül ha olyan mezőre lépünk, ahol vannak saját köve-
ink, akkor ezt is oda tehetjük. Arra kell ügyelni, hogy ne maradjon egyedül egyetlen kövünk sem, mivel 
azt könnyen kiütheti az ellenfél, továbbá a saját házunk előtti udvaron ne legyen túl sok szabad mező, 
hogy az ellenség nehezen tudjon visszahozni követ a játékba. Ha lehetőség van rá, és pontos lépéssel a 
házunkba tudunk juttatni egy követ, akkor ezt is megtehetjük, és aki a legelsőként juttatja be az utolsó 
kövét meg is nyerte a játszmát.

A logikai fejtörők közül talán 
Archimédész doboza a legismertebb, 
ami egy tangramhoz hasonlító puzzlesze-
rűség. A feladat az, hogy a 14 különböző 
formájú lapból egy téglalapot hozzunk 
létre. A feladat azért nehéz, mert három 
négyszögletű lapka kivételével kizárólag 
háromszögekkel kell a feladatot megol-
dani, és egy igen összetett matematikai 
összefüggés áll a megoldás mögött. 

Pollux a II. században lejegyzett egy ko-
moly gyűjteményt, amelyben bemutatja 
a kor játékait, és a szabályokat is rész-
letezi. Ez a gyűjtemény 9 kötetes lett és 
a BGG elődjének tekinthetjük. A játékok 
között voltak kockajátékok, amit felnőt-

tek pénzben, gyerekek kedvtelésből játszottak. Az egyik ilyen kockajáték a páros-páratlan, ahol az egyik 
játékos egy kosárból véletlen számú kockát kimarkol, és a többieknek meg kell tippelniük, hogy páros 
vagy páratlan számút sikerült markolnia. Ezt a játékot kocka hiányában babbal, kaviccsal vagy bármi-
lyen apró tárggyal is lehetett játszani. A legnépszerűbb játékok akkor is a labdajátékok voltak. Ezek 
közül néhányat a mai napig is játszanak. A Szamár és Király elnevezésű játék arról szól, hogy a lab-
dát a falhoz vagy a földhöz ütögetjük, és számoljuk hányszor pattan vissza. Lehet, hogy ez a squash 
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elődje? Játszották fordítva is, miszerint valaki feldobta a labdát jó 
magasra, és a többiek igyekeztek úgy helyezkedni, hogy azt elkap-
ják – ilyet a baseballban szoktunk látni. A következő csapatjáték a 
Meszes névre hallgat, ahol a játéktér közepére egy vonalat húznak 
keresztbe, természetesen mésszel. Erre a vonalra teszik a labdát, 
majd a két csapat háta mögé is húznak egy-egy vonalat. A közép-
ső vonalon felsorakozó játékosok, akik mindkét csapatból lettek 
kiválasztva, igyekeznek elkapni a fejük fölött eldobott labdát, és 
azt visszadobni az ellenfél csapata felé, ezzel hátraszorítva őket. 
A cél az, hogy az ellenfél játékosait a vonal mögé űzzék. Ez a játék 
a macskajátékhoz és a kidobóshoz hasonlít, amiket szintén játsza-
nak napjainkban. 

A labdán kívül sok más eszközt fogtak játékra. A legismertebb 
játékok közé tartozik a kötélhúzás, a szembekötősdi és a kacsá-
zás, amit nem kavicsokkal, hanem cserépdarabokkal űztek. A 
cserepet sok játékhoz használták, a nevét is viselő játék is igen 
népszerű volt akkoriban. A Cserepesdi talán a mai fogócskához 
hasonlítható. Két csapat versengett, akik szurokkal megfestet-
ték egy cserépdarab egyik oldalát, és elnevezték éjjelnek, a 
másik oldal lett a nappal. A két csapat eldöntötte, ki lesz a nap-
pal és ki az éjjel, majd elkezdődött a játék. Húztak egy vonalat, 
és az egyik játékos eldobta a cserepet. Amelyik fele felfelé volt, 
azt bekiabálta, és ők lettek a fogók. Erre a másik csapat tagjai 
iszkolni kezdtek, az üldözők meg utánuk eredtek. 

Nem csak az ókori görög gyerekek, hanem a felnőttek is játszottak. 
Vannak olyan feljegyzések, amiket ide nem írnék meg, mert a mai kor 
szelleme nem tudná elfogadni, de a legismertebb felnőtt játékok a célba-
köpés borral, vagy a fürjviadal és a fenékre verés. Persze a felnőttek a já-
tékot a szellemi fejlődésük eszközeiként is számon tartották. A színjátszás 
is egy ilyen elfoglaltság volt, ahol kizárólag férfiak játszhattak, még női 
szerepeket is. A színház a kor egyik legnépszerűbb kulturális eseménye 
volt, ma is ismertek az akkor íródott tragédiák és vígjátékok.

Mindezek ellenére a legismertebb és legnépszerűbb ókori játék mégis csak az olimpia. A feljegyzések 
szerint időszámításunk előtt 1000-ben már rendeztek olimpiai játékot. Igen, szándékosan játékot ír-
tam, mivel ekkor, még csak egy versenyszám volt, a stadionfutás. Ennek a számnak a hossza pontosan 
Héraklész lábméretének a négyszázszorosa volt, azaz 192,27 méter. A játékokon vezették be azt, hogy az 
atléták talpig meztelenül versenyeztek. A legenda szerint ennek az a magyarázata, hogy Orszipposz i.e. 

720-ban verseny közben elvesztette vagy eldobta ágyékkötő-
jét, és megnyerte a számot. A mai tudomány ezt még nem 
ismerte fel, hogy ennél jobb légellenállású mez nincs. Az idő 
múlásával egyre több versenyszámot tartottak az olimpiákon. 
Időrendben a következő sportágakkal bővült a repertoár: sta-
dionfutás (dromosz vagy sztadion: 192,27 m), kettős stadi-
onfutás (diaulosz: 384,54 m), hosszútáv-futás (dolikhosz: 7 
stadionfutás hossza), öttusa (pentathlon: stadionfutás, távol-
ugrás, diszkoszvetés, gerelyhajítás, birkózás), ökölvívás (püg-
mé), négyesfogat-hajtás (tethrippón), lovasverseny (hipposz-
kelétikón), pankráció, fegyveres futás (hoplitodromosz).

Az első olimpia 1 napos volt, míg az összes versenyszámot 
felvonultató már 5 naposra sikeredett. A nézők mindig csak 
az első helyezettet ünnepelték, a további helyezettek a fele-
dés homályába merültek. 
Az biztos, hogy Hellász lakói nagyon sokat játszottak, de fő-

leg a mozgás volt a központban. Az elmét megmozgató játé-
kokról sajnos nem sok információ maradt fenn az utókornak, 
de az biztos, hogy ha kevés ilyen jellegű játékuk is volt, a tu-
dományokkal kárpótolták magukat és minket is.

Jó játékot!
drcsaba
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Hogyan működnek a társasjátékok?
1. rész: A játéktér

A társasjátékok legnagyobb értékét a játékmenet során alkalmazott 
mechanika eredetisége és újdonsága jelenti – voltaképpen ez az, amit 
minden újonnan megjelenő játéktól várunk. Egy-egy játék egyszerre 
több játékmechanikát is használhat, s ezek korábban nem használt új 
kombinációjából is születhetnek teljesen új játékélményt kínáló tár-
sasok. Ezzel a cikksorozattal arra vállalkozunk, hogy bemutassuk azo-
kat a különféle lehetőségeket, amelyek a társasjátékok működését 
meghatározzák. Ebben az első cikkben a játéktér kialakításának ti-
zenöt különböző módját mutatjuk be, de később foglalkozni fogunk a 
játékosok mozgásának, a játék során végezhető akciók és interakciók, 
valamint a különféle harcrendszerek működésének elemzésével is. A 
társasjátékos világ origójának számító BoardGameGeeken (BGG-n) 
jelenleg 51 különböző játékmechanikát tartanak nyilván. A cikkso-

rozatomban bár felhasználom az ottani kategóriarendszert, mégis attól eltérő módon, és nagyobb 
részletességgel fogom bemutatni a játékokban alkalmazott különféle mechanikákat. A cikksorozatot 
annak a reményében indítom útjára, hogy nem csak a já-
téktervezőknek nyújthat segítséget egy ilyen rendszerező 
jellegű munka, de a játékosok számára is tágíthatja azt a 
szempontrendszert, amely alapján a társasjátékok közül a 
jövőben választani fognak.

I. Változatok a játéktér kialakítására
Fix táblás játékok - egy közös tábla
A játékmechanikákat bemutató sorozatunkat tehát a já-

téktér kialakításának különféle lehetőségeivel kezdjük. 
Szándékosan használom a „játéktér” kifejezést, hiszen 
egyáltalán nem feltétlenül csak tábláról lehet szó, bár ez 
az eredeti, és talán a leggyakoribb megoldás. Kezdjük a fix táblás játékokkal, 
ahol maga a játék egy előre nyomott, kisebb vagy nagyobb, egy vagy több 
darabból álló közös táblán zajlik. Rengeteg ilyen klasszikus játék van: a sakktól 
kezdve a Monopolyn át az olyan „nagyágyúkig”, mint a Game of Thrones, a 
War of the Ring vagy az Arkham Horror.

Mindenkinek saját táblája van
A fix táblás játékok másik változata, amikor nincs közös tábla, hanem min-

denkinek saját egyéni táblája van, és ilyenkor általában közös alkatrész- vagy 
játékelemkészletből, de mindenki a többiekétől függetlenül, kizárólag a saját 
tábláján játszik. Ilyen jellegű népszerű családi társasjáték a Zooloretto, ahol 
minden játékosnak van egy saját állatkertje, amit a játék során folyamatosan 
fejleszthet.

Közös és saját tábla egy játékban
Nagyon sok játék e kettőnek a kombinációját használja, s ez általában az ös�-

szetettebb, gazdálkodós eurogame játékokra jellemző. Csak példaként néhány a 
legismertebbek közül: az Agricola vagy a Puerto Rico, amelyeknek közös akció-
tábláik vannak, és mellettük minden játékosnak van saját farmtáblája is, amin 
építkezik és gazdálkodik; illetve a Galaxis Roncsderbi, ahol a játékosoknak három 
saját űrhajótáblájuk van, majd amikor körönként megépítették a saját űrhajóju-
kat, egy közös versenypályán küzdenek meg egymással.
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Moduláris játéktér
A játéktér kialakításának másik fő iránya a moduláris játéktábla alkalmazása, amelynek nagy klasszi-

kusa a Catan telepesei. Ezek a játékok általában hatszögletű mezőkből állnak, és a játék kezdetén bizo-
nyos keretszabályok szerint, de alapvetően tetszőleges játékteret állíthatunk össze magunknak. Ennek 

a mechanikának nagy előnye, hogy jelentősen megnöveli 
egy társasjáték újrajátszhatóságát a változatos, játékon-
ként különböző pályakialakítás lehetőségével.

Felfedezős moduláris játéktér
Ennek van egy speciális, felfedezős változata, amikor a tér-

képelemekből összeállítjuk a játékteret, de azoknak vala-
mennyi részét (vagy akár az összeset) lefordítva tesszük a 
helyére, tehát a játék elején még nem tudjuk, voltaképpen 
milyen térképtípus van a pálya adott részein. Ahhoz, hogy 
ezeket az ismeretlen részeket felfordítva aktiválhassuk, a 
bábunkkal „fel kell fedeznünk”, tehát oda kell lépnünk. Van 
ilyen játékverziója az előbb említett Catannak is, de a leg-
népszerűbb ilyen jellegű játék talán a számítógépes játé-
kok világából ismert Sid Meier’s Civilization.

Lapkalerakással kialakuló játéktér
A harmadik alaptípus a lapkalerakás, amely típusnak a legismertebb já-

téka a Carcassonne. Ezeknél a játékosok legfontosabb, általában a kör-
kezdő akciója magának a játéktérnek a kialakítása azáltal, hogy a még 
felhasználatlan térképelemeket egymás után játékba hozzák. Miután 
az új térképelem valahol a többihez kapcsolódik, többnyire „ráléphe-
tünk”, illetve különféle akciókat hajthatunk végre rajtuk. Alapvetően 
két fő altípusa van a lapkalerakosgatós játékoknak. Az egyiket kreatív 
lapkalerakosgatásnak nevezném, mert ezekben a játékokban a térkép-
lapkákat sokféle különböző helyre rakhatjuk, és az elnyerhető pontok 
vagy a rendelkezésre álló további akciók éppen attól a döntésünktől 
függenek, hogy a számtalan lehetőség közül merre építjük tovább a 

játékteret. A már előbb említett Carcassonne-on 
kívül ilyen például a Cable Car (első kiadásában 
Metro) vagy az Aqua Romana – bár ez utóbbiaknál 
van egy kerete a játéktérnek, és csak azon belül va-
riálhatunk a térképlapkákkal. A másik típus:

A kötöttt irányú játéktér terjeszkedés
A másik megoldást tekinthetjük a moduláris játéktér és a lapkalerakás kombináció-

jaként, amit elsősorban az úgynevezett wargame-ekben, vagyis a harcközpontú ka-
landjátékokban használnak, amikor a játéktér alapvetően szabályok szerinti kötött 
irányban „terjed” a körönként játékba hozott új térképelemek egymáshoz kapcso-
lásával, és a játékélményt az újonnan letett mezők meghódítása adja. Csak két játék 
példaként erre: a fantasy témájú Mage Knight és a sci-fi-klasszikus Eclipse. 

Előre nyomott tábla és térképrészletek
Vannak olyan játékok is, amik kombinálják az ed-

digi mechanikákat. Ezeknek van egy fix, előre nyomott játéktáb-
lájuk, de a tábla önmagában még nem játszható, leginkább csak 
a rá felpakolható térképelemek kereteként szolgál. Az elemeknek 
megvan a maguk helye és „terjedési iránya”, amit a játékosok egy-
más után „feltöltenek”. Ilyen játék például a Caylus, ahol különféle 
épületekkel egészíthetjük ki a játéktábla üres helyeit, és a tábla 
tulajdonképpen ezáltal válik játszhatóvá; vagy a Tikal, amelyben 
az egymás után húzott hatszögletű lapkákat kapcsoljuk hozzá a 
folyamatosan feltérképezett világunkhoz. De ilyen az ezektől tel-
jesen eltérő, korábban már említett Galaxis Roncsderbi is, ahol 
az űrhajótáblánkra alkatrészeket kell elhelyeznünk, amelyek tu-
lajdonképpen szintén „térképelemek”. Míg a Caylus és a Galaxis 
Roncsderbi esetében más-más módon, de menedzselhetjük a „térképmezőinket”, tehát taktikázhatunk 
az egyes elemek felhasználásakor; a Tikalnál ez véletlenszerű, amit felhúzunk, azt kell beépítenünk a 
táblába – ez így lehet akár két altípusa is ennek a mechanikának.

Játék - elmélet
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Kártyalapokból kialakítható játéktér
Egy következő változat még mindig a lapkalerakosgatós játéktí-

pushoz tartozik, amikor nincsen se tábla, se térképszeletek, ha-
nem a játéktér kártyalapokból épül fel. Ennek is több fajtája lé-
tezik. Az első, amikor kártyákból, néhány esetben azokat kézből 
kijátszva a játék során építjük fel a közös játékteret. Ilyen megol-
dásra épül például az Aranyásók (Saboteaur), ahol a kijátszott kár-
tyáinkból építjük meg a kincshez elvezető bányajáratainkat; vagy 
a villámgyors és könnyed játékot jelentő Panic Lab, ahol a játék 
elején a lapokból egy nagy kört képezünk, és ezen a körön játsszuk 
le a fordulót. A másik verziója ennek, amikor a kártyákból min-
denki saját játékteret épít maga előtt – erre legismertebb példa a 
San Juan, vagy az elmúlt évek nagy befutója, a 7 Wonders (7 cso-

da). Végül vannak olyan, alapvetően kártyajátékok, amelyek-
hez van egy-egy kiegészítő tábla, a játéktér mégis alapvetően 
a kártyalapokból alakul ki. Példaként említhetem itt a Call of 
Cthulhu LCG-t vagy a Pathfindert. 

Folyamatosan szűkülő játéktér
Ha nem is túl gyakoriak, de léteznek olyan játékok is, amelyek-

nél a játéktér a játék során nem bővül, hanem éppen ellenke-
zőleg, folyamatosan szűkül. Mindkét általam ismert ilyen játék 
Atlantiszhoz kapcsolódik: az egyik az Atlantis Rising, a másik a 
Catan sorozat ugyanilyen tematikus változata. Mindkettőben 
a játékosok számára rendelkezésre álló területeket elönti ten-
ger, így a játék során egyre kevesebb lehetőségük lesz a játék-
táblán.

Mozgó alkatrészekkel működő játéktér
Egy különleges táblatípust is szeretnék megemlíteni, amelynek 

mozgó alkatrészei vannak, s ezek mozgása alakítja a játéktér 
adta lehetőségeket. Erre a leglátványosabb példa a Tzolk’in: 
The Mayan Calendar, amely jelenleg a BGG összesített listájá-
nak 15. helyét foglalja el, és a táblájának egyes mezői hihetet-
lenül látványos és kreatív módon, fogaskerekekkel egymáshoz 
kapcsolódó tárcsák segítségével mozgathatók.

Teljesen kötetlen játéktér
Léteznek olyan társasjátékok is, ahol a játéktér nem egy meg-

határozott, táblából vagy lapkákból álló „zárt rendszer”, hanem 
az asztalon vagy a padlón teljesen kötetlenül kialakított szabad terület. Nevezzük ezt a mechanikát 
kötetlen játéktérnek. Ide tartozik jó néhány terepasztalos wargame, mint például a Wings of War, a 
Star Wars világában zajló űrcsatás X-Wing, vagy az itthon is viszonylag olcsón beszerezhető Regatta a 
Gigamic játékcsaládjából, ahol lerakunk négy bóját, lényegében bárhová és akármilyen távolságra egy-
mástól, és ezek között fognak a vitorlásaink versenyezni egymással. A játék hosszát éppen az fogja meg-

határozni, hogy a bójákat az asztalunk vagy a szobánk, esetleg 
az udvarunk sarkainál fogjuk-e elhelyezni.

Talán már ebből a felsorolásból is látható, mennyire sokféle 
társasjáték várja, hogy felfedezzük és kipróbáljuk. A játéktér rá-
adásul csupán egyetlen, bár sok esetben éppen a leglátványo-
sabb eleme a ránk váró játékélménynek. A következő számban 
a játékosok mozgását meghatározó mechanikák bemutatásával 
folytatjuk a társasjáté-
kok végtelenül kreatív 
és sokszínű világának 
felfedezését.

boresit
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Játéktervezői pályázat 
Beszámoló a második hónapról

A JEM magazin játéktervezői pályázata újabb mérföldkőhöz érke-
zett: a továbbjutó játékok a kiadásért felelős Piatnik Budapesthez 
kerültek, akik további tesztelésnek vetették alá azokat.

A tesztelés és a kiválasztás az eredeti kiírásban szereplő feltéte-
lek szerint folyt, de üzleti szempontok is figyelembe lettek véve. 
A döntésben a játszhatóságon felül az is szerepet játszott, hogy a 
játék témája mennyire populáris, és komplexitása mennyire felel 
meg a családi játékoktól elvárt szintnek. Ezek alapján a Piatnik azt 
a játékot választja ki, amelynek a legnagyobb esélye van a magyar 
társasjátékpiacon. 

A 8 továbbjutó játék mindegyikét alapos tesztelésnek vetették alá. 
A Piatnik Budapest 4 olyan játékot választott ki, amelyeket bemu-
tatnak az osztrák anyavállalat igazgatójának. Ez a bemutatás és a 
győztes játék kiválasztása lapzárta után zajlik majd le, így a végered-
ményről és a nyertes személyéről csak a JEM következő számában 
tudunk beszámolni.

A továbbjutó játékok címeit még nem publikáljuk. Minden tervezőt 
e-mailben értesítünk, hogy játéka benne van-e az elődöntős négyes 
fogatban. Szeretnénk külön kiemelni, hogy a kiesett játékok nem 
azért nem jutottak tovább, mert rossz játékok, hanem mert jelen 
pályázat feltételeinek és szempontjainak kevésbé feleltek meg, 
mint továbbjutott társaik. Minden tervezőt bátorítunk, hogy a vis�-
szaküldött javaslatok figyelembe vételével fejlesszék és teszteljék 
tovább játékaikat, és bátran küldjék be azokat hasonló pályázatokra 
vagy egyenesen a kiadóknak.

Sok sikert kívánunk a szerencsés továbbjutóknak, és nagy izgalommal várjuk, ki lesz a győztes. Az izgal-
mat tovább fokozza, hogy a legjobb játékot rövidesen bárki ki tudja majd próbálni, amikor felbukkan a 
magyar társasjátékboltok polcain.

Eraman

532014/07

Megkérjük a kiesett játékok fejlesztőit,
hogy a JEM magazin által küldött e-mailre válaszul küldjék el 
választásukat a jemmagazin@gmail.com e-mail címre, hogy 
játékuk prototípusát milyen módon szeretnék visszakapni: 

»» Ha postán szeretnék visszakapni, akkor adják meg, 
milyen címre küldhetjük a játékokat. 

»» Személyes átvétel előzetes egyeztetés után a 1161 
Budapest Rákosi út 93. címen lehetséges. 

Köszönjük!



Korábbi számaink:
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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/14-2014-majus
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/
http://www.gyermekzug.hu/main.php
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu
http://www.compaya.hu
http://www.gemklub.hu
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.okosjatek.hu/
http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
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Köszönjük, hogy elolvastad a 
JEM társasjátékos magazin 
16. számát!
A következő szám megjelenését 
augusztus 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), 
Gracza Balázs (Grabal), Hegedűs Anett (Anett), Hegedűs 
Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba 
(drkiss), Szűcs Sándor (boresit), Varga Attila (maat)
Grafika: Gracza Balázs, Szőgyi Attila
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)
Programozó: Szőgyi Attila
A Pony Express magyar nyelvű kártyáit Szőgyi Attila 
készítette.
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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