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Bevezető
Hátunk mögött tudhatjuk az idén igen szeszélyes nyarat, 

mely nem kényeztetett el bennünket melegével és napsu-
garaival. Néha tényleg érdemes volt inkább a játéktábla 
felé fordulnunk, ha igazi nyári hangulatot akartunk érez-
ni. A JEM előző számában bemutatott mindkét Spiel des 
Jahres díjas játék szerencsére megadta nekünk ezt, hiszen 
míg az egyik Egyiptomban, a másik Törökországban játszó-
dik. 

A mostani számban szereplő játékok mintha incselked-
nének velünk: úgy ugrálunk a földgolyó országai között, 
mintha tér és idő nem is számítana (mellesleg ha ját-
szunk, valójában nem is számít). Induljunk a kőkorból, a 
hely most nem fontos (Tippek, trükkök: Stone Age), ugor-
junk az ókorba, sok-sok játék születési idejére és helyére 
(Játéktörténelem: Kína), majd tovább a Római Birodalom 
tündöklésének korába (The Downfall of Pompeii), esetleg 
annak egyik provinciájába, Egyiptomba (Cleopatra and 
the Society of Architects, Helios). Időgépünket állítsuk 
most a középkorra, és reménykedjünk, hogy inkább egy 
prosperáló korba, a várak építésének idejére érkezünk 
(Carcassonne), semmint a viszályok és hadjáratok közepé-
be (Imperia) vagy egy sötét kolostorba, ahol a rideg fa-
lak között lecsap a halál (Mystery of the Abbey), ne adj 
isten egy elvarázsolt erdőbe (Koboldbanda). Ha elhagyjuk 
Európát, talán magunk mögött hagyhatjuk a csatákat is, 
és csak a palotaépítésnek szentelhetjük az életünket akár 
egy képzeletbeli tájon (Csodapalota) vagy a Közel-Keleten 
(Asara), de ha békés öregkorra vágyunk, ugorjunk megint 
az időgéppel oda, ahol a kor nem a harcosoknak és ural-
kodóknak, sokkal inkább a szorgos és ravasz kereskedők-
nek kedvez (Puerto Rico). Végső esetben választhatunk 
magunknak olyan elfoglaltságot is, ami semmilyen konf-
liktust nem rejt magában, és garantáltan lenyugtat: irá-
nyíthatunk rágcsálókat (Lemmingek), de akár robotokat is 
(Robotteknősök) a kitűzött cél felé.

Természetesen mostani számunkban is megtalálhatjátok 
az elmaradhatatlan játéktörténeti értekezést (ahogy már 
említettem, most Kína került sorra) és az egyszemélyes 
készségfejlesztő játékokat (Crazy Campers, Funny Farm, 
City Maze, IQ Steps, Quadrillion), valamint egy kakukkto-
jást: egy, a művészi hajlamok kiélésére is alkalmas türe-
lemjátékot (Pixel).

Olvashattok még egy interjút a lapban arról, hogy hogyan 
alakul a Piatnik és a JEM magazin közös játékfejlesztői 
pályázat nyertesének kiválasztása, amely egy új magyar 
fejlesztésű játék kiadásában ér majd véget. Nem vagyunk 
szűkében tehát új játékoknak már ma sem, hiszen emellett 
hamarosan a boltokba kerül egy magyar játék, az Imperia, 
amelynek kitalálóját itt, a JEM berkein belül keressétek. 
És persze mindenki elindította már a visszaszámlálást ok-
tóber közepéig, amikor is újra másról sem szól majd a tár-
sasjátékos világ, mint Essenről.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlapját, kö-
vessétek a Facebook oldalunkat, és játsszatok minél töb-
bet ősszel 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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http://www.jemmagazin.hu
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5. fejezet: Kína

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. 
Ez egyelőre kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi 
görgetést/lapozgatást. Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék 
célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmé-
lyültebb gondolkozást igénylő játékok. Játékidejük fél 
órától akár több óráig is tarthat.
Családi játékok - Olyan könnyen tanulható társasok, 
amiket 6 éves kortól bárki hamar elsajátíthat, de 
megvannak a maguk mélységei. Eltölthetünk velük pár 
percet, de tarthatnak egy óráig is.

Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők vagy 
absztrakt gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.
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A játék azt sugallja, hogy bár az ókorban az embereknek nem volt digitális fényképezőgépük vagy 
kamerás mobiljuk, tulajdonképpen ugyanúgy működött a katasztrófaturizmus, mint manapság. 
Hogy ez mennyire felel meg a valóságnak, az már kérdéses, a Downfall 
of Pompeii-ben azonban a Vezúv felébredése után tömegével özönlenek 
az emberek az ókori városba, hogy ne maradjanak le a látványosságról. 
Amikor komolyabbra fordul a helyzet, akkor persze kezdetét veszi a pá-
nikszerű menekülés, és ezzel tulajdonképpen le is írtam a társasjáték két 
fő fázisát. A játék 2004-ben jelent meg először, azonban a Mayfair Games 
tavaly úgy döntött, hogy újból kiadja, ezúttal kisebb dobozban és pár 
speciális dupla oldalú lávalapkával.

A dobozban találunk egy táblát, egy műanyag, összeállítható vulkánt, egy-
szerű fabábukat négy színben, lávalapkákat, egy kis szütyőt a lapkáknak és 
egy pakli kártyát, amelyhez külön dobozt mellékelt a gyártó. A kártyák óko-
ri latinokat ábrázolnak különböző színekben, a kártya alján lévő kis figurák 
pedig azt jelképezik, hogy az adott kártyából hány található a pakliban.

Előkészületek
A játék talán legbonyolultabb része a kártyapakli összeállítása, ugyanis a két kitörés- és az ómenkár-

tyákat meghatározott rend szerint kell a többi közé kevernünk , hogy a rokonok beköltözése időben 
induljon el, azonban a végső kitörés se következzen be túl korán. Ezek után mindenki kap négy kártyát, 
amelyek a táblán található épületekhez kapcsolódnak a rajtuk szereplő számnak megfelelően.

The Downfall of Pompeii

Pompeji valódi pusztulása:
A játék sajnos nem hű a valódi 
eseményekhez, de ez legyen a 
legnagyobb hibája. A Vezúv Kr.u. 79-
ben tört ki hihetetlen erővel, a hegy 
csúcsa valósággal felrobbant. Bár a 
környék lakosai tisztában voltak vele, 
hogy egy vulkán közelében laknak, 
úgy hitték, hogy az már rég kialudt. 
Talán figyelmeztető jel lehetett volna a 
számukra, hogy Kr.u. 62-ben már nagy 
erejű földrengés rázta meg a vidéket, 
amelyet további kisebb földrengések 
követtek egészen a kitörésig. A társas 
lapkái által ábrázolttal ellentétben 
Pompeji pusztulását nem a láva okozta, 
hanem a városra lehulló forró hamu 
és törmelék. A város polgárainak egy 
része nem a menekülést választotta, 
hanem behúzódott a pincékbe, 
azonban a törmelék nagy súlya alatt 
azok hamarosan beomlottak. A többi 
embernek sikerült kimenekülnie a 
városból, de így sem kerülhették el a 
végzetüket, a közeli Sarno folyónál érte 
őket utol a forró hamu.
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Bemutató The Downfall of Pompeii

Először még özönlenek a kíváncsiskodók…
„Höhö, füstölög a hegyünk! Ez nagyon jól néz ki! Szerintem érdekel-

né az unokatesódat, Soloniust és azt a kíváncsi természetű néniké-
met, Lucretiát is. Hívjuk meg őket, ne maradjanak le erről!”

A játék első fázisa arról szól, 
hogy egyre több és több lakos 
települ be Pompeji-be. A soron 
lévő játékos kiválaszt egyet a ke-
zében tartott négy kártya közül, 
és az azon szereplő számú épüle-
tek egyikébe elhelyezi egy bábu-
ját, majd húz egy újabb lapot. 

Amint valaki kihúzza az első ki-
töréskártyát, megindulnak a ro-
konok is Pompeji-be. Hogyan is 
működik ez? Amikor valaki olyan 
épületbe helyezi le bábuját, 
amelyben már van más bábu, ak-
kor felrakhat annyi plusz bábut, 

amennyi eredetileg az épületben volt. Úgy tűnik azonban, hogy a 
Római Birodalomban is csak színleg ment a jópofizás a rokonokkal, való-
jában el nem bírták viselni őket, mert ugyanannak az épületnek az azonos 
részébe, ahova az eredeti bábunkat raktuk, nem helyezhetjük fel a plusz 
bábukat. Ehelyett vagy az épület másik részébe, vagy egy ugyanolyan szí-
nű, de más számú, vagy egy semleges (szürke) épületbe költözhet be a 
szenzációéhes rokonság.

Az első kitöréskártya után már ómenkártyákat is húzhatunk a pakliból. 
Ilyenkor valaki „véletlen baleset” áldozata lesz (pl. beleesik egy frissen nyílt hasadékba, vagy a mérgező 
gázoktól leli halálát), azaz levesszük egyik ellenfelünk egy bábuját a tábláról, és beledobjuk a tűzhá-
nyóba.

…aztán persze fejvesztve menekül mindenki!
„Ez… ez… forróóó! ÁÁÁÁÁ!!”

A játék második fázisa akkor kez-
dődik, amikor felhúzzuk a máso-
dik kitöréskártyát, ugyanis ekkor 
kezd el ömleni a láva a Vezúvból. 
Ekkor a kezünkben lévő kártyákra 
már nem lesz szükség, félretes�-
szük azokat. 

A játékosok egymás után húznak összesen 6 lávalapkát a zsákból, és 
felhelyezik őket a megfelelő jelölésű mezőkre, innen indulnak ki a lá-
vafolyamok. A lávalapkákat úgy kell letennünk, hogy azok kapcsolódja-
nak az azonos jelölésű, előzőleg lehelyezett lávalapkákhoz, így terjed 
a láva a városban. A lávalapkák által elpusztított embereket a Vezúvba 
dobjuk, illetve ha a lávafolyamok úgy körbekerítenek bábukat, hogy 
azok előtt bezárul minden menekülési útvonal, akkor azokat szintén a 
vulkánba kell dobnunk.

Aki a hetedik lávalapkát húzza, az már menekülhet embereivel a vá-
rosból, azaz két bábujával léphet. A menekülés úgy történik, hogy 

ahány bábu volt az adott mezőn, annyit 
léphetünk a saját bábunkkal. Fontos meg-
jegyezni, hogy míg az első fázisban az épü-
letek számítottak, amelyek akár két vagy 
három mezőt is magukba foglaltak, most 
a lépések számánál már csak a mezők szá-
mítanak. Dönthetünk azonban úgy is, hogy 
csak egy bábunkkal lépünk, de kétszer, ezt 

62014/08



Bemutató The Downfall of Pompeii

azonban csak akkor tehetjük meg, ha az egyedül áll egy mezőn. 
Ebben az esetben, ha olyan mezőre lépünk vele, ahol más 
emberek is tartózkodnak, onnan már a szabályoknak meg-
felelően többet léphetünk vele.

A városkapukon kilépő emberek megmenekülnek; aki több 
bábut gyűjt így össze, az nyeri a játékot. Egyenlőség esetén 

az dönt, hogy kinek került kevesebb bábuja a tűzhányóba. A 
játék akkor ér véget, ha elfogynak a lapkák (ilyenkor minden, 

a városban maradt ember a Vezúv martaléka lesz) vagy ha nem 
marad ember Pompeji-ben.

Taktikák
Több irányvonalat kell 

követnünk ahhoz, hogy 
sikeresek legyünk a játékban. 

Egyrészt érdemes minél közelebb leraknunk az embe-
reinket a kapukhoz, másrészt, ha van rá mód, kerül-
jük el a lávalapkák kiindulási mezője melletti mezőket, 
mert ezek könnyen áldozatul esnek a lávafolyamnak. 
Nem szabad egy helyre túl sok bábunkat letenni, in-
kább többfelé települjünk, így ellenfeleink nem tudják 
egyszerre több emberünket elpusztítani. Jobban já-
runk, ha olyan helyre rakjuk a bábunkat, ahol a másik-
nak már van embere, hiszen a lávalapka lehelyezésé-
nél a sajátját valószínűleg senki nem fogja feláldozni.

Vélemény
A játék valahol félúton van a családi és a gamer játé-

kok között, de nem kell erőltetni a besorolást, ez csak 
azoknak a vesszőparipája, akik mindent rendszerezni 
akarnak. Jelentős szerencsefaktor jellemzi a társast, 
így semmiképpen se vegyük túl komolyan, azonban a 
tapasztaltabbak is megtalálják számításukat, mert le-
het benne taktikázni. 

Az első kiadásban a Vezúv még papírból készült, azonban a má-
sodik kiadásban már áttetsző műanyagból van. 
Az internetről jött az ötlet, hogy beszerezzek vibráló fényű LED-
es mécseseket, amiket a tűzhányóba rakva olybá tűnik, mintha 
a láva izzana annak mélyén. Nagyon megdobja a hangulatot!

«T!pp
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Bemutató The Downfall of Pompeii

A Pompeii egyértelműen legerősebb élményeleme az, 
amikor a lávalapkákkal elpusztítjuk ellenfeleink bábuit. 
Legszebb öröm a káröröm, ahogy mondják, de aki hajla-
mos besértődni azon, hogy játékostársai keresztbetesz-
nek neki, azoknak ezt a játékot inkább nem ajánlanám. 

Főnix
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The Downfall of Pompeii
Tervező: Klaus-Jürgen Wrede

Megjelenés: 2004

Kiadó: Mayfair Games

Kategória: Lapkalerakós társasjáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://mayfairgames.com/game.php?id=407
http://boardgamegeek.com/boardgame/13004/downfall-pompeii


‹ hazai megjelenés előtt

Rövidesen újabb magyar fejlesztésű társasjáték bukkan fel a bol-
tok polcain a Gémklub jóvoltából. Az Imperia a JEM magazin fő-
szerkesztőjének, Hegedűs Csabának második kiadott játéka, ami-
ben seregeink irányításával minél több és értékesebb területet 
kell elfoglalnunk. De ne aggódjunk, nem a klasszikus értelemben 
vett harci játékról van szó, a területfoglalás a logikai játékokat idé-
ző módon történik. Talán érdemes megemlíteni, hogy a játék ötle-
te majdnem napra pontosan két évvel a megjelenése előtt pattant 
ki Csaba fejéből – a kiadás méltó évfordulós ajándék lesz. A játék-
hoz még Gracza Balázs tördelőszerkesztőnek is sok köze van – az 
illusztrációk mindegyike az ő keze munkáját dicséri.

Imperia

Seregek változatos terepen
A terjeszkedésnek otthont adó játéktábla 4 darab kétoldalas részből 

tevődik össze, amiket a játék elején a játékosok megfelelő szabályok 
és egyéni szájízük alapján egy nagy, négyzet alakú táblává illeszte-
nek össze, majd lehelyezik a királyi várat középre, ami 2x2 játékmező 
nagyságú. A négyzet alakú játékmezők típustól függően különböző 
értékűek: a játék végén az elfoglalt mezők 1, a hegyek 2, a faluk pe-
dig 3 pontot érnek majd. A játékosok lehelyezik a kiindulópontnak 
számító erődjeiket, és indulhat a hódítás.

Minden játékos a saját seregét irányítja, amelyeket a játékosok a 
doboz első kinyitásakor saját maguk hoznak létre matricák jó minő-
ségű faelemekre ragasztásával. Minden kör elején 3, véletlenszerűen 
felhúzott egység érhető el, amelyek közül egy körben egy egységet 
lehet lehelyezni, ami meghatározza a következő saját egység helyét 
is. Így minden lépésnél előre kell gondolkodni, figyelembe véve az 
ellenfelek helyzetét is.
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Bemutató

A feladat egyszerűnek tűnik, hiszen csak az éppen előttünk lévő egysége-
ket felhasználva minél több és értékesebb területet kell elfoglalnunk. 
A játék akkor kezd igazán izgalmassá válni, ha belefutunk egy ellenséges 

seregbe, és megkezdődik a csata.

Csatára fel!
A csata itt egyszerű szabályok szerint folyik, nem kell kockadobásra 

bíznunk a kimenetelt, és nem is tart hosszú percekig számolni, hogy 
meglássuk, ki volt a jobb. Egyszerűen 
a rangban magasabban álló egység au-
tomatikusan legyőzi az alacsonyabb 

rangút. De azért nem ilyen egyszerű a helyzet, 
mert egy jól megtervezett alakzat egy egyszerű gya-

logosnak is védelmet nyújthat.

A játékban az alakzat fontos fogalom: egy alakzat-
ba tartoznak azok az egységeink, amelyek élszom-
szédosan kapcsolódnak egy, az erődünkből kiinduló 

seregünkkel. Egyszerűbben szólva, ha az egységeink 
egy, az erődünkhöz kapcsolódó tömböt alkotnak, ak-

kor azok egy alakzatba tartoznak. Persze az alakzat nem 
nyújt teljes védelmet, mert az alakzat szélén álló egysé-
gek továbbra is támadhatóak, de ha egy egység legyőzése 
azt eredményezné, hogy egy vagy több másik egység le-
szakadna az alakzattól, akkor az az egység nem lehet cél-
pontja egy támadásnak.

»» A gyalogos után a következő egység a szomszédos, nyíllal jelzett játék-
mezőre kerül. Vannak gyalogosok, amelyek oldalszomszédos, és vannak, 
amelyek átlósan szomszédos játékmezőre mutatnak.

»» A lovasok után két játékmezővel távolabbi (szintén átlós vagy oldalirány-
ban elhelyezkedő) játékmezőre léphetünk. Így saját vagy ellenséges egysé-
get is átugorhatunk.

»» A tábornokokkal magasabb szintű hadmozdulatokat végezhetünk 
el. Már lent lévő egységünket mozgathatjuk, illetve felcserélhetjük 
egy már szintén lerakott saját vagy ellenséges egységgel.

»» A hadvezér mindig a rendelkezésünkre áll, de ebben a játékban 
csupán egyetlen funkciója van: lezárja eddigi hadmozdulatainkat, 
azaz számunkra befejezi a játékot. Ezen kívül a végső pontozásnál 
még külön szerepet kap.

Az egységeink mozgása és képességeik:

Imperia
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Bemutató
Ezen kívül fokozott figyelmet szentelünk a saját hódításunknak, így a legelöl lévő 

egységünk, amit mindig egy fakockával jelzünk, szintén nem támadható.

Így felmerülhet a kérdés, hogy mi történik akkor, ha olyan helyre kellene lép-
nünk, amit az ellenség már elfoglalt egy olyan egységgel, amit vagy a helyzete, 
vagy a rendelkezésre álló egységeink alacsony rangja miatt, vagy mert az az egy-
ség az ellenfél legelöl lévő egysége, nem tudunk legyőzni? Ekkor az előrehaladá-
sunk ugyan megtorpan egy kicsit, de nincs veszve semmi, mert az erődünkből egy 
újabb hadjáratot indíthatunk. Persze ez már egy másik alakzat lesz, amit megfele-
lő lépésünkkel akár össze is köthetünk az előzővel.

Dicsőség a győzőnek!
A játék addig folyik, amíg le tudunk tenni újabb egységeket. Leggyakrabban akkor 

ér véget a játék, ha elfogynak az egységeink, de az ellenfelek agresszív terjeszke-
désének hála az is előfordulhat, hogy az egységeinket és az erődünket teljesen 
körbezárják, és idő előtt kell befejeznünk a játékot a hadvezérünk lehelyezésével. 
Ilyen esetben a többiek még folytathatják a játékot, míg őket is körbezárják, vagy 
míg elfogynak az egységeik.

A győzelmi pontok nagy részét az elfoglalt tereptípusok adják, de fontos, hogy 
ezeket csak a legnagyobb, egybefüggő alakzat után kapjuk. Így fontos mérlegelni, 
hogy agresszív taktikánkkal, a lovasok segítségével támadjuk az ellenfeleinket, 
vagy inkább kisebb, megfontoltabb lépésekkel, de egybefüggően terjeszkedünk 
a seregünkkel. Az így megszerzett pontszámot módosítja a tábla központjában 
elhelyezkedő vár, mert annak minden játékmezője 5 pontot ad, a vele szomszé-
dos játékmezők pedig +1 pontot érnek. Ezen kívül az ellenséges hadvezérekkel 
szomszédos elfoglalt területeink 1-gyel kevesebb pontot érnek– így a legmaga-
sabb rangú egység helyének jó kiválasztásával még megfoszthatjuk ellenségeinket 
pár ponttól.

Imperia
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Bemutató
Ha nincs ki ellen játszani
A játék egy alternatív játékmódot is kínál, amit akár egyedül is játszha-

tunk. A dobozban található egy feladványfüzet, amelyben az egyszemé-
lyes készségfejlesztő játékokhoz hasonlóan, egyre nehezedő logikai fel-
adványok találhatóak. Ezekben a cél, hogy az erődből eljussunk a hadve-

zérig úgy, hogy az összes előre felrakott 
és a megadott helyekre általunk felrak-
ható egységek mindegyikét felhasználjuk 
az alapjátékban megismert lépésmecha-
nizmus alapján. 

A feladványfüzetben összesen 45 feladat 
található 4 különböző nehézségi szintre 
bontva. A nehézség növekedését az egy-
re kevesebb előre lehelyezett és az egy-
re több felhasznált egységekkel érik el. A 
legnehezebb, rettenthetetleneknek szánt 
fokozatban már a tábornokokat is használ-
nunk kell, és így korábban lehelyezett egységeket 
kell mozgatnunk, ami sokkal összetettebb, komo-
lyabb kihívást eredményez.

Ezt a verziót ketten, egymással verse-
nyezve is lehet játszani. Mindketten 
egyszerre felállítjuk saját magunknak 
a kezdőállást, kézbe vesszük a saját egy-
ségeinket, és igyekszünk az ellenfelünknél 
hamarabb rájönni a helyes megoldásra.

Békés vagy agresszív terjeszkedés
A játékosok vérmérsékletétől függ, hogy 

mennyire lesz agresszív a játék. Lehet a sa-
ját erődünk körül minél inkább egybefüggő 
alakzatot kialakítani, de lehet rögtön közép- re, a legér-
tékesebb vár felé törni – ami legtöbbször szükséges a győ-
zelemhez. Viszont nem feltétlenül a folyamatos támadás 
a győzelem kulcsa, hiszen pl. ha egy tábornokot arra hasz-
nálunk, hogy egy egység átmozgatásával két külön alakza-
tunkat összekapcsoljuk, az sokat lendíthet a végső pont-
számunkon.

Természetesen lehet szelídebben is játszani, így ajánlom 
családoknak, baráti társaságoknak. A gamerek pedig profi 
sakkmestereket megszégyenítő módon tervezhetnek több 
lépéssel előre, figyelembe véve az eddig lerakott egysége-
ket és az ellenfél eddigi stratégiáját.

Eraman

Imperia
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A gazdag birodalmak és mozgalmas korok sok társasjá-
tékszerzőt megihlettek, és az egyiptomi tematika ezen 
zsánerek között is előkelő helyet foglal el, mivel számos 
játékhoz szolgáltat hátteret. A Horus, a Sobek, a Ra, de 
részben még a 7 csoda is itt játszódik, és most itt van 
egy másik, amelyik a Római Birodalom idejére teszi a já-
ték kerettörténetét. Munkára fel, vegyük fel az építészek 
szerszámait, hogy elnyerjük Egyiptom uralkodójának ke-
gyeit, ami – ahogy látni fogjuk – nem is olyan egyszerű…

Sok-sok műanyag
Aki szereti, ha egy nagydobozos társas csurig töltve van, 

az ne hagyja ki a Cleopatrat. Gyakorlatilag a tárolóhely 
háromnegyedét a műanyag épületelemek teszik ki, klas�-
szikus játéktábla nem is fért a dobozba. Vagyis mégis van 
tábla, csak kreatívan használjuk fel a játék dobozát, mivel 
amikor kiürítettük azt, felfordítva le kell helyeznünk a do-
boz alját a játéktér közepére, és ez lesz Kleopátra palotá-
jának váza és alapja. Erre kerül egy palotakertlap, a doboz 
elé pedig egy másik nagy lap, a szfinxek tere, amelynek 
közepén a játék előrehaladását jelző sáv is található. Ezen 
lépked Kleopátra előre annak megfelelően, hogy hány 
rész épült már meg a palotájából. 

Ekkor kezdődik az egyes játékosoknak az alkatrészek ki-
osztása. Mindenkinek jár egy perselyként funkcionáló kis 
papírpiramis a saját színében, 2-2 Anubisz szobor, 3-3 ní-
lusi kereskedő jelölő, amelyek tulajdonképpen dzsóker 
erőforráslapkák, 5 pénz, és egy összefoglaló tábla arról, 
hogy mely palotaelemek mennyibe kerülnek. 

Az egyéb apró előkészületi lépések után elkészítjük a hú-
zópaklit, de nem ám a megszokott módon! Megfogjuk a 
paklit, kettéosztjuk, majd a két felet szembefordítjuk úgy, 
hogy az egyik fele képpel lefelé, a másik pedig képpel fel-
felé legyen, és csak ekkor keverjük meg. De jaj, így ös�-
sze-vissza fognak állni a lapok! Nagyon jó, ugyanis pont 
ez a cél. Mert az erőforrások piacára, ahová 3 kártyát fel-
húzunk, 3 oszlopot indítva/képezve, kerülhet lap képpel 
felfelé, de képpel lefelé is, így téve egy csavart a játékba. 

Mit játsszunk?
Játsszuk azt, hogy erőforrásért épületet építünk! Hát, ez 

nem valami eredeti ötlet, ilyet azért láttunk már. 

Két lehetséges akció közül választhatunk a körünkben: 

»» Az egyik, hogy piacra megyünk, ahol elvesszük a há-
rom kártyaoszlop (vagy ha jobban tetszik, sáv) egyi-
kében lévő összes erőforráslapot, ami lehet egy kár-
tya, de akár több is, ez attól függ, hogy mennyi hal-
mozódott fel a körök során. Lehetséges erőforrások 
a mesteremberek, a fa, a kő, a márvány és a lazúrkő. 
Ezek megadott kombinálásával lehet építkezni.

Cleopatra
and the Society of Architects
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Bemutató Cleopatra and the Society of Architects

»» A másik fajta akció a kártyák kijátszása, és értük épületelemek 
vásárlása, és persze leépítése. Hatfajta épületelem van: az obe-
liszkek, a szfinxek, a trónus, a mozaikpadló, a kapu és az oszlo-
pok. Ezek egy mindenki számára közösen elérhető készletben, az 
ún. kőfejtőben vannak, ahonnan bármelyik elvehető, bár néhány 
elemnél vannak megkötések. Pl. a trónusnak először az alapját 
kell megépíteni, aztán az emelvényét; a palota körbefutó oszlop-
sorának elemeit csak megadott helyekre lehet lerakni, hogy mind 
elférjen; végül a mozaikpadló-elemek egy kupacban vannak, ami 
közül mindig a legfelsőt kell elvenni és beépíteni, válogatni nem 
lehet. Az építésért megadott erőforrást kell kifizetni, és megadott 
számú pénzt kapunk érte, persze többletpontokkal honorálva, ha 
egyszerre több elemet meg tudunk építeni. 

Nos, ez sem egy korszakalkotó ötlet, mert azért 
ilyet látott már a társasjátékos világ eleget. 
Akkor mi az, ami miatt nálunk ünnepi alkalom, 
ha annyi időnk van játszani, hogy azt mondjuk: 
akkor most játszhatunk egy Cleopatrat? 
Nem más, mint a sok-sok apró „csavar” a 
játékban, amik közül az egyiket már fent 
elmondtam.

Több játék egyben
Az egyik csavar az, hogy amikor valaki elmegy a piacra, akkor 

elveheti az egyik lapot, és utána feltöltjük az üresen maradt he-
lyet – meg a másik kettőt is. Tehát ott, ahonnan nem vettek fel 
lapot, minden játékos lépése után egyre több lap halmozódik fel, 
képpel felfelé és lefelé vegyesen, egymástól persze kicsit eltolva, 
hogy látszódjon a széle.

A másik az, hogy a felvehető erőforrások nem mind „tiszták”, 
hanem bizony egyikük-másikuk „romlott”. Romlott abban az ér-
telemben, hogy a piacon tisztán nem lehetett hozzájutni, hanem a feketepiacon kellett érte meg-
vesztegetési pénzt fizetni, aminek eredményeként jó sok erőforrásunk van, de mindegyik ilyen után 
egy vagy két „korrupciós amulettet” kell bedobnunk saját papírpiramisunk kis résén, mint egy ma-
lacperselybe. És bizony ezek számát – meg a társakét – nehéz egy idő után fejben tartani, holott 
érdemes: aki ugyanis a játék végén a felemelt piramisa alatt a legtöbb ilyet találja, hiába érte el 
akár a legtöbb pontot, megy a levesbe. Szó szerint a királynői krokodilok levesébe, mert az ilyen 
korrupt építészt a krokodilok elé vetik, és csak a második és további legkorruptabb játékosok 
között hirdetünk nyertest.

VII. Kleopátra Philopatór Kr. e. 51-től Kr. e. 30-ban bekövetkezett haláláig Egyiptom királynője, a Ptolemaiosz-
dinasztia utolsó uralkodója, és az ország utolsó hellenisztikus vezetője volt. Habár számos más egyiptomi 
királynő használta e nevet, általában egyszerűen Kleopátra néven ismert, minden más ezen a néven szereplő 
elődjénél híresebb volt.
Szerelmi viszonyt folytatott Caesarral. Megragadta és megszilárdította hatalmát a trónon, és a Caesar el-

leni merénylet után alkalmazkodott a megváltozott erőviszonyokhoz – feleségül ment Marcus Antoniushoz. 
Gyermekei közül három Antoniustól és egy Caesartól származik. 
Antonius riválisa, Caesar törvényes örököse, Octavianus (a későbbi Augustus) Róma erejét Egyiptom ellen 

fordította. A bekövetkezett események Kr. e. 30. augusztus 12-én véget vetettek Kleopátra birodalmának, ő 
maga öngyilkos lett. Öröksége fennmaradt történetének számos, dramatizált formájában. 

(forrás: Wikipedia)
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Bemutató Cleopatra and the Society of Architects

Hogy lehet még ilyen átkozott amuletthez jutni? 
Mondjuk úgy, hogy ha a kezedben lévő erőfor-
ráskártyák száma meghaladja a tízet, akkor vagy 
megtartod mindet, de a tíz felettiekért egyenként 
bedobsz egy-egy amulettet, vagy eldobod a tíz fe-
lettieket együtt, egy amulettért. Igen, a mohóság 
elnyeri méltó büntetését…

A harmadik egy „játék a játékban” elem, egy kis licitálás, ami akkor aktiválódik, ha valaki épít valamit, 
mert akkor dobnia kell legfeljebb 5 kockával, amelyek közül azok, amelyeken az ankh jel kerül felülre, 
azok a kockák rákerülnek az oltárra. Ha az oltárra kerül mind az 5 kocka, ideje áldozni az isteneknek: 
mindenki a kezébe rejt egy kis pénzt, és a legtöbbet ajánló– bár elveszíti a pénzt, de – megszabadulhat 
3 korrupciós amulettjétől a papírpiramisából. A többiek pedig licitértéksorrendben további korrupciós 
amulettekkel „gazdagodnak”. Így jár, aki smucig…

Egy másik, elegáns rejtett kis játék a palota mozaikpadlójának meg-
építésekor nyílik meg, mivel az nem más, mint egy díszes pentomino 
játék. A pentomino játék lényege, hogy egy adott méretű négyzethá-
lós alapra a két játékos felváltva helyez le különféle alakú, de mindig 
5 négyzetből álló lapokat, természetesen úgy, hogy ne legyenek át-
fedések. A játékosok ugyanabból a készletből húznak, és az a játékos 
nyer, aki az utolsó elemet rakta le (vagyis az veszít, aki az üresen 
maradó helyre már nem tud lerakni lapot). 

Egy ötödik kis csavar egy területfoglalós motívum, miszerint aki a leépített mozaikjával körbezárt olyan 
üres területre, ahová további mozaik már nem építhető (akár mert kevesebb, mint 5 mezőből áll, vagy 
nem olyan alakú, hogy lehet rá mozaikot tenni), erre a térrészre lehelyezhet egy Anubisz-szobrocskát, 
ezzel építhet egy szentélyt, amelynek minden egyes mezője után egy-egy korrupciós amulettet vissza-
dobhat a játék végén.

És végül még egy további lehetőség: a húzópakliból néha előkerül a hatféle karakterkártya egyike, 
amelyek az alábbi képességeket adják:

»» A koldus a többiektől kap vagy pénzt, vagy erőforráskártyát, ez utóbbiból azonban kizárólag 
tisztát (tehát nem használható arra, hogy bűneinktől megszabadítson).

»» A kurtizán visszavehet egy dobott lapot.
»» A hírnök erőforrásokat kérhet a játékostársaktól, de ha megkapja azokat, akkor egy-egy kor-

rupciós amulettet is el kell fogadnia.
»» Az írnok vagy az oltár ankh-kockáinak egyikét forgathatja át (gyorsítva vagy késleltetve az ál-

dozást), vagy 2 korrupciós amulettért válogathat a mozaikpadló-elemek között
»» A csempész megengedi, hogy megtartsd 10 fölötti számú lapjaidat is, és ezért csak 1 korrup-

ciós amulettet kell fizetned.
»» A látnok megnézheti a húzópakli felső 5 lapját, és meg is tarthatja, csak éppen darabja után 

1-1 korrupciós amulett pottyan a kis papírpiramisába
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Bemutató Cleopatra and the Society of Architects

Ezek után csodálkoztok, hogy ehhez a 8 éve kiadott játékhoz 
nem készült kiegészítő? Azt gondolom, hogy leginkább azért, 
mert minek is? Elég összetett ez a játék így, alapváltozatban 
is, nem kell ezt még kiegészítőkkel „bonyolítani”.

A játék addig tart, amíg a 6 lehetséges palotaelem-típusból 
5 megépül. Egy-egy elemcsoport megépülésekor (tehát pl. ha 
mind a 6 szfinx lerakásra kerül) a kis Kleopátra figura egyet 
lép előre az ötmezős sávon a tábla közepén. A játékot az nye-
ri, aki a legtöbb pénzt gyűjtötte, de csak ha nem ő a legkor-
ruptabb építész, mert őt – ahogy már írtam – szépen felfalják 
a királynő krokodiljai.

A játék egy élmény
Nem viccelek, ezzel a játékkal nekünk élmény minden alka-

lom, és még nem tudtuk megunni – amiben persze része van 
annak, hogy nem egy gyors parti, tehát meg kell tervezni, 
hogy lesz-e időnk befejezni (a félreértések elkerülése végett 
a gyermekeimről beszélek, akiket azért illik időben ágyba pa-
rancsolni, mert mi a gamerré nevelésben még csak itt tar-
tunk). Korábban, mikor a fiaim még kisebbek voltak, mi úgy 
gyorsítottunk, hogy elhagytunk néhány lépést, pl. az áldo-

zást, mintha egy opcionális modul lett volna csak a játékon 
belül, illetve a karakterkártyákat sem használtuk. Úgy is jó 
volt a játék, de persze elismerem, teljességében az összes 
elemmel élvezhető igazán.

Nem vitás, bár a műanyag palotaelemek sok helyet foglal-
nak el, de megéri: nagyon klasszak– meg persze jól megdrá-
gítják a játékot. De szép a kidolgozásuk, és fakó homokszí-
nük figurafestés után kiált (lásd a JEM magazin 15. számát).

Ez a játék nálunk – ha ritkán is kerül elő, de – mindig szíve-
sen látott „vendég”, és akárhányadszorra is játsszuk, mindig 
végigizguljuk a palota felépülésének sok spekulációval és 
korrupcióval kísért folyamatát.

drkiss
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Asara

Asara, az ezer torony városa. Amerre nézel, csodás oszlopok nyúlnak a magasba, mesésen karcsú 
tornyok, alabástromfalak, aranykupolák mindenfelé! Négy gazdag építési vállalkozó, Timanis, Mirar, 
Leiard és Faraiel verseng egymással, hogy ki építi négy év alatt a legszebb, legmagasabb és legtöbb 
tornyot, elnyerve ezzel a kalifa kegyeit.

Az ezer torony doboza
Aki kinyitja az Asara dobozát, egy gyönyörű családi játékot fedezhet fel benne. Már a tábla is különle-

ges, az öt négyzet alakú részt puzzle-szerűen rakjuk össze, majd becsúsztatjuk közéjük a háromszögű 
részeket. Mindenki kap egy paravánt, ahol pénzét, az Asarit, és megvásárolt toronyrészeit gyűjtheti, és 
amelyen minden pontozási és vásárlási információ megtalálható. Az alkatrészek, elemek, lapkák mind-
mind nagyon szépek. 

Minden táblarész különböző akcióknak ad helyet, ahová 
segítőinket küldjük majd. Sok más munkáslehelyezős játék-
kal ellentétben segítőink itt kártyákon szerepelnek, és nem 
saját választott színünkben kapjuk őket. Az akcióválasztás 

különleges, érdekes, de bizony sok múlik a 
szerencsén. Adva van ugyanis egy 

pakli, amely a 45 beszerzőt 
tartalmazza 5 különböző 
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Bemutató Asara

színben. Minden kör – vagyis év – elején minden 
játékos a játékosszámtól függően 7, 8 vagy 9 kár-
tyát kap a kezébe. Ezeket a beszerzőket küldhet-
jük el az akcióhelyekre, de mindenhová csak azonos 
színű beszerzők mehetnek. Tehát ha valaki letesz egy 
piros beszerzőt például a bank épületére, a következő 
játékos csak akkor tehet oda, ha van piros beszerző-
je, vagy beáldoz két bármilyen kártyát, pedig abból így 
is elég kevés van. Mind az akcióhelyek, mind a 
kártyák gyorsan fogynak, így nagyon figyelni 
kell a többiekre is! 

Gyűjtögetés
A fő akciók természetesen a tornyok részeinek 

beszerzését teszik lehetővé. Ötféle tornyot épít-
hetünk: barnát, zöldet, pirosat, feketét és fehé-
ret, amelyek árban és pontértékben is egyre drá-
gábbak. Külön helyen vásárolhatjuk meg a tornyok 
alapját, csúcsát, törzsét és ablakrészét, az ár mindig a 
színtől függ. Egyes elemeken aranydíszítés is található, 
amely külön pontot ér, szóval érdemes ezekre lecsapni, 
mert minden fajtánál minden színből csak egy ilyen van, 
illetve a csúcsoknál az összes fehéren, de csak azokon. A 
lapkák álomszépek, pontosan illeszkednek, minden színű to-
rony más anyagot jelképez, és az aranydíszítések is követik a kü-
lönböző stílust. Fantasykedvelők a feketében Szarumán tornyára, a 
zöldben valamilyen tünde város építményére asszociálhatnak.

Toronyépítés Mekk mester módra
Ha elegendő – vagy a lehetőségekhez mérten néhány – toronyrészt sikerült 

megvásárolnunk, azokat megépíthetjük az építési területre küldve beszerzőnket. Itt 1-től 7-ig vá-
laszthatunk, hogy mennyi részt akarunk/tudunk felépíteni. Az árát, vagyis annyi Asarit, ahány darabot 

építünk, kifizetjük, majd kitehetjük paravánunk mögül a tornyokat egy egyszerű, bár épí-
tészetileg elég furcsa szabályt követve. Csak olyan torony tehető ki, amelynek van alapja 

és csúcsa is, viszont a magasságát bármikor lehet később is növelni törzsek és ablakok 
beépítésével, a tető alá. Mekk mester gyönyörködve nézné e csodás technikát. Tehát 

minden toronyhoz kell egy alap, egy csúcs és bármennyi közbülső rész. Minden le-
épített toronyrész azonnal 1 pontot hoz, és mind a négy kör végén értékeljük a 

tornyokat.

A banknál három akcióhelyen 12, 10, illetve 8 Asarit szerezhet a beszerzőnk. 
Bizony szükség van a pénzre, hiszen hiába kapunk minden kör elején 20 

Asarit, mint minden építkezés, a toronyépítés is drága mulatság. Ezek a he-
lyek mindig hamar elfogynak, és akinek nincs megfelelő színű beszerzője, 

az bizony bajban lesz. Mentőövként a negyedik helyen bármilyen színű 
kártyával bárki bármennyiszer 5 Asarit kaphat.

Ha a Kémek házába küldjük beszerzőnket, akkor a megvesztegetés után 
(3 vagy 5 Asari) átnézhetjük valamelyik toronyrészpaklit, és kiválaszthatjuk 

belőle a nekünk tetszőt – persze a toronyrész árát ekkor is ki kell fizetni a 
megvesztegetési összegen felül. Ilyenkor általában „aranyos” részt érdemes 

keresgélni, de számolni és figyelni kell, hogy van-e benne még olyan, ami-
lyenre vágyunk.
A Kalifa pártfogása nagyon hálás mező, hiszen a lapka birtokosa lesz a kezdő-
játékos, és a kör végén 1 pontot is kap. Ide bármilyen színű kártya letehető. 
A kezdőjátékos szerepe nagyon fontos, ugyanis ő indítja el a kártyák leraká-
sát, a legfontosabb helyeken ő határozza meg, milyen színű kártyákat lehet 
oda lehelyezni.

Ha mindenki letette az összes kártyáját, véget ér az év, azaz a kör. Ilyenkor 
értékelés következik: mindenki annyi pontot kap, ahány tornya van (itt még 
nem számít, hogy milyen magas), plusz minden aranydíszítés is egy pontot 
ér. Az új körhöz feltöltjük a hiányzó toronyrészeket, újrakeverjük és kiosztjuk 
a beszerzőkártyákat, és mindenki kap újabb 20 Asarit (nagy szükség van rá).
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Bemutató Asara

Az égig érő Burdzs Asara 
A játék a negyedik kör után véget ér. Az év végi értékelés után 

egy végső értékelés következik, ahol mindig az első két helye-
zett kap pontot. Megvizsgáljuk minden színnél külön-külön a tor-
nyok magasságát (a toronyrészek száma), a legeslegmagasabb 
tornyot és a legtöbb tornyot. A legtöbb presztízspontot szerző 
játékos lesz a győztes, a legsikeresebb építési vállalkozó egész 
Asaraban.

Beépített kiegészítők
Az alapjátékhoz csomagoltak két kiegészítőt, amelyek pro-

fi verzió néven futnak, bár nyugodtan betehetőek rögtön is; 
több lehetőséget adnak, de nem bonyolultak. 

Az egyik helyen plusz kártyákhoz juthatunk a beszerzőtobor-
zás segítségével, az itt lévő három akcióhelyen 0, 2, illetve 4 
Asari befizetésével. Érdemes sietni, mert csak így tudjuk a 
beszerzőink számát növelni. Márpedig, mint minden mun-
káslehelyezős játéknál, fontos, hogy minél több munkást 
tudjunk elküldeni dolgozni. 

A kivilágított ablakok háza főleg 3 vagy 4 játékosnál nyújt-
hat segítséget. A megszerzett lapka egy már meglévő, 

ugyanolyan színű ablakra építhető rá, így a torony ma-
gasságát nem növeli, viszont úgy működik, mint az arany-
díszek, vagyis plusz pontokat ad, és döntetlen esetén is 
erősebb lesz a másik toronynál. 4 Asariért három lapkából 

egyet, míg 10-ért ötből kettőt tarthatunk meg.

A játék hangulatos, gyors, magával ra-
gadó, az egyik kedvencem. A könnyed, 
de tervezést igénylő játékmenetet kis-
sé befolyásolja a kártyák véletlensze-
rű kiosztása, és a játékostársak által 
mindig (nekünk) rossz helyre letett 
kártyák is némi bosszúságra adhatnak 
okot, de némi újratervezés után, ha 
figyelünk, hogy ne fogyjunk ki a pénz-
ből, mindig találunk egy másik meg-
oldást. A lényeg, hogy nekünk legyen 
a legtöbb, legmagasabb és legszebb 
tornyunk!

mandala

A Burdzs Kalifa (magyarul: Kalifa-torony) egy szuper 
magas felhőkarcoló az Egyesült Arab Emírségekbeli 
Dubajban. 828 méteres magasságával jelenleg a világ 
legmagasabb épületének számít, ami 160 emeletet 
foglal magában. Összehasonlításképpen az Eiffel-
torony 324 méter, a World Trade Center utódtornya 
442 méter magas. 
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A játékot leplezetlenül Umberto Eco  
A rózsa neve című könyve inspirálta. A já-
tékban szereplő szerzetesek egy részének a 
neve, illetve a kártyákon található idézetek 
egy része direkt utalás a könyvre, illetve 
maga a kezdeti tényállás is szinte teljesen 
megegyezik: egy apátságban rejtélyes gyil-
kosság történik, a mi feladatunk pedig a 
gyilkos személyének megállapítása.

A bűnügyi és történelmi regénnyel ellentét-
ben a játék kevésbé veszi magát komolyan, 
a gyönyörűen kidolgozott, gyanúsítottakat 
mutató lapon bájos kis illusztrációk tartoz-
nak minden testvérhez. Az apátság térképét 
mutató tábla igényesen kidolgozott, jó érzés 
leülni mellé játszani. A kis rézcsengő, amivel 
minden forduló végén jelezni kell a misére 
hívó harangok megszólalását, sok hangot 
nem ad ki, viszont nagyon bájos.

A jó inkvizítor első számú köteles-
sége az, hogy elsőül azokat gya-

núsítsa, akik őszintének látszanak.
A játék elején véletlenszerűen kiválasztunk 
egy gyanúsítottkártyát, és becsúsztatjuk a 
tábla alá: ő lesz a gyilkos. A játékosok szá-
mától függően kiveszünk még három vagy 

Mystery of the Abbey

öt lapot, és a táblán meghatározott helyre tesszük azokat. Az ezeken lévő testvérek azok, akiket a 
fogadószobában megforduló vendégek információi alapján a későbbiekben ki tudunk zárni a gyanú-
sítottak közül. A megmaradt lapokat szétosztjuk a játékosok között, így mindenki ugyanannyi infor-
mációval kezdi a játékot (azon testvérek, akiknek a kártyája a kezünkben van, ugye nem lehetnek a 
gyilkosok). Idővel a kártyáinkat tovább fogjuk adni, és újakat kapunk − az így megszerzett információk 
vezetéséhez külön kis lapot kapunk az összes lehetséges gyanúsított adataival. A feladatunk az, hogy 
kizárjunk annyi gyanúsítottat, amennyit csak lehet, kinyilatkoztassuk a gya-
núinkat, és végül felfedjük a gyilkost.

“ “
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Bemutató Mystery of the Abbey

Egy kör során minden játékos:

»» Lép 1 vagy 2 mezőt a figurájával. (Nem maradhat ugyanott és nem érkezhet 
vissza ugyanabba a szobába, ahol a kört kezdte.)	

»» Ha a szobában, ahová érkezik, van már másik játékos, akkor feltesz neki egy 
kérdést.

»» Ha a szobához tartozik valamilyen akció, akkor végrehajtja azt.

Két mise között 4 kör telik el. A mise kezdetén minden játékosnak át kell raknia 
a figuráját a kápolnába. A mise alatt a játékosok átadják a misekártyán feltün-
tetett számú lapot a szomszédjuknak, a kezdőjátékos húz egy eseménylapot, 
amit azonnal végre kell hajtani. Ezek általában kis mértékben változtatnak a 
játékon: mindenkinek meg kell mutatni egy bizonyos tulajdonságú lapot a ke-
zéből, esetleg mindenki a saját szobájába vonul, vagy mindenki +1 szobát lép-
het a következő körben. Ezt követően új forduló kezdődik.

A játék addig tart, amíg valaki meggyanúsítja az igazi gyilkost, vagy le nem 
telik 8 forduló.

Akkor még nem tudtam, hogy Vilmos testvér mit kutat, és az igazat megvallva 
nem is tudtam meg mindmáig, sőt feltételezem, hogy ő maga sem tudta, hiszen 

őt csakis az igazság érdekelte, s a − láthatóan mindig benne motoszkáló − gyanú, 
hogy az igazság sosem az, ami épp annak látszik.

Nem meglepő módon ebben a játékban a legfontosabb a megszerzett információ mennyisége és minő-
sége. A játékot nagy valószínűséggel az nyeri meg, aki elsőnek gyanúsít meg valakit helyesen a gyilkos-
sággal, ehhez pedig a lehető leggyorsabban kell a többieknél kicsivel több információhoz jutni.

Minden testvérnek 5 jellemző tulajdonsága van:

»» Szakállas vagy borotvált
»» Kövér vagy sovány
»» Kopasz vagy csuklyát hord
»» Ferences, bencés vagy templomos
»» Atya, testvér vagy novícius

A játék során ezekkel a tulajdonságokkal kapcsola-
tosan kell információkat szerezni és kinyilatkoztatá-
sokat tenni.

Kártyákhoz (azaz biztos információhoz) alapvetően 
a forduló végét jelző misék idején fogunk jutni − 
továbbadunk a kezünkből kötelező megadott szá-
mú lapot, és persze ilyenkor mi is kapunk lapokat. 
Lehetőségünk van a gyóntatószékben meghallgatni 
testvéreink vallomását, esetleg a személyes dolgaik 
közt turkálni, vagy csak kedélyesen elbeszélgetni a 
folyosón.

De a szívével egyet-mást megérez az 
ember. Hagyd, hogy a szíved szóljon, 

az arcokat faggasd, ne arra hallgass, amit 
a nyelvek mondanak.
A játék egyik fő eleme a játékosok közti interakció, 

ugyanis ha egy játékos bábuja ugyanabban a szobá-
ban végzi a mozgását, ahol már egy másik játékos 
figurája is van, akkor az aktív játékosnak fel kell ten-
nie egy kérdést a másiknak (ha többen vannak ott, 
akkor választ egyet).

“ “

“ “
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Bemutató Mystery of the Abbey

A megkérdezett játékos vagy hallgatási fogadalmat tesz, és meg-
tagadja a választ, vagy őszintén válaszolnia kell a kérdésre − eb-
ben az esetben ő is visszakérdezhet. 

A kérdést nem lehet olyan módon feltenni, hogy arra egy gya-
núsított neve legyen a válasz. A jó kérdést megfogalmazni a leg-
nehezebb a játékban, mivel a kérdések és a válaszok nyilváno-
sak − ügyelnünk kell arra, hogy ha van rá mód, a többi játékos se 
a kérdésből, se a válaszból ne tudjon több információt kinyerni, 
mint a kérdező.

Mondassék hála az Istennek, amiért azokban az 
időkben reám ragadt mesteremről a tanulni vá-

gyás, és hogy mindig érzem, melyik a helyes út, ha 
mégoly kanyargós is az ösvény.

Az apátság több szobájában is van lehetőségünk kártyákat sze-
rezni, amelyekkel némi előnyre tehetünk szert.

A kriptában eltöltött csendes meditálás jutalma egy lap, amit 
egy későbbi körünk végén felhasználva ismét mi követke-
zünk.

Az írószobában fellelhető pergamenek ősi bölcsessé-
gét felhasználva kisebb jutalmakat kapunk: 

húzhatunk valakitől egy plusz lapot, eggyel kevesebb lapot kell átadnunk mise alatt, 
vagy éppen mi határozzuk meg, ki melyik játékosnak adja a lapját a mise után.

A könyvtárban őrzik az ősi és tiltott könyveket. Ide csak akkor léphet be egy játékos, 
ha senki másnak nincs kevesebb lapja, és legalább egy játékosnak több lapja van − de 

mindenki csak egyszer egy játék során. Az itt található lapok arra hivatottak, hogy a 
lemaradt játékost segítsék: kaphatunk egy új kört, esetleg megnézhetjük minden játékos 

egy-egy lapját.

Minden játékosnak van egy cellája. Ha ott vagyunk a körünk végén, húzhatunk egy 
lapot a szoba tulajdonosától. Kevesebb, mint hat játékos esetén az üres szobákban 
nem történik semmi. Ha viszont a szoba tulajdonosa rajtakap, hogy a dolgai között 
turkálunk (azaz belépünk a szobába, amíg a mi figuránk is ott van), akkor a bűnösnek 

megbánást kell tanúsítania: a figurája a kápolnába kerül, és a következő körét imádko-
zással kell töltenie.

(A játékosoknak lehetőségük van kollektívan az egyik játékost megbánásra kötelez-
ni, ha az megszegett egy szabályt, kileste egy másik játékos jegyzeteit, szabálytalan 
gyanút nyilatkoztatott ki, esetleg leöntötte a táblát miseborral.)

Ha egy pásztor hibázik, el kell őt különíteni a töb-
bi pásztortól, de jaj lenne, ha a bárányok egyszer 

csak nem bíznának meg már pásztoraikban.

Több más nyomozós játékkal ellentétben a játékos nem esik ki, ha 
rosszul tippeli meg a gyilkos kilétét, és a játékot sem feltétlenül az nyeri 
meg, aki helyesen eltalálja azt. Minden játékos ellátogathat a tanács-
kozószobába, ahol kinyilatkoztathat egy gyanút vagy megvádolhat egy 
gyanúsítottat.

Minden gyanúnak kizárólag egyetlen tulajdonságra kell vonatkoznia: 
A “Szerintem a gyilkos szakállas” és “Biztos, hogy egy ferences volt az” 
helyes kinyilatkoztatások, de például nem megengedett: “Lehet, hogy 
egy szakállas bencés a gyilkos” és a “Szerintem nem novícius volt az”. 
Ez utóbbi azért nem jó, mert egyszerre vonatkozik az atyákra és a test-
vérekre is. Gyanúsítottat nem lehet addig megvádolni, amíg még van 
a táblán fel nem húzott gyanúsítottkártya. Ha egy játékos megvádol 
egy gyanúsítottat, de egy másik játékos fel tudja mutatni a kezéből a 
gyanúsított lapját, akkor a vád nyilvánvalóan helytelen.

“ “
“ “
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Bemutató Mystery of the Abbey

Ugyanaz a játékos nem nyilatkoztathat ki egy-
másnak ellentmondó gyanúkat, vagy olyat, amit 
egy másik játékos már kinyilatkoztatott.

A gyanúkat és a vádakat egy papírlapon kell ve-
zetni. Ezek a játék végén a következő pontokat 
érik:

•	 Helyes gyanú: +2 pont
•	 Helytelen gyanú: -1 pont
•	 Helytelen vád: -2 pont
•	 Helyes vád: +4 pont

Elvileg ha valaki 3 helyes gyanút nyilatkoz-
tat ki, több pontja lesz, mint annak, aki eltalál-
ja a gyilkost, de ez nagyon ritkán történik meg. 

Pontegyenlőség esetén az nyer, aki a helyes vádat tette. Érdekes, hogy pont ezen kinyilatkoztatások 
vezetésére nem adnak módot a játékban, külön papírlapon kell számon tartani.

Mert csak egy igazság van: megtanulni, hogyan szabaduljunk meg az igazságra 
törő őrült szenvedélytől.

Ha valaki olyan nyomozós játékot keres, amiben pengeéles logikával ki lehet következtetni a megfej-
tést, akkor annak másik játékot kell választania. A szerencsének nagy szerepe van, kezdve attól, hogy 
milyen eloszlásban kapjuk a kezdőlapjainkat, a társaktól elhúzott lapokon át egészen az eseményla-

pokig bezárólag. Jól játszani viszont nem is olyan könnyű, 
mert nagyon kell figyelni, hogy kitől milyen lapot kapunk, 
és kinek milyen lapot adunk tovább, hogy minimalizáljuk 
a kezünk közül kicsorgó információkat.
A Mystery of the Abbey egy nagyon jó hangulatú, gyors, 

magával ragadó családi játék, de nem a kisebb gyerekek-
nek való − maga a gyilkosság tényállása miatt sem. Egy 
csapra ütött söröshordó mellett viszont kitűnő szórakozást 
tud nyújtani egy baráti társaságnak.

Vili
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Mystery of the Abbey
Tervezők: Bruno Faidutti 

és Serge Laget

Megjelenés: 1995

Kiadó / Forgalmazó: Days of Wonder / 
Compaya

Kategória: Nyomozós játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 60 perc
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Helios
‹ új megjelenés

A nyúlfarknyi tematika szerint a játékosok 
Ahau, a napisten főpapjait alakítják, akik 
megpróbálják a lehető legjobban szolgálni 
istenüket, hogy a városukat és a körülötte 
lévő földeket felvirágoztassák. A győzelem-
hez az út ismeretlen területek felfedezésén, 
templomok építésén, a városunk épületeinek 
megépítésén, a megfelelő szakemberek fel-
bérlésén és a napsugarak mesteri irányításán 
át vezet. Körönként csupán három akció kö-
zül választhatunk, ámde ezek a szerteágazó 
lehetőségek tárházát rejtik, minden lépésün-
ket jó előre meg kell fontolni. A játékosok szá-
mától függően három vagy négy fordulóból 
áll a játék, így összesen 16 vagy 18 köre van 
egy játékosnak. A játék végén pontot érnek a 
megépített épületek, a földterületek a pálya 
szélén, a speciális területlapkák, a karakterek 
és a mannakövek.

A játéktér
Minden játékosnak két saját táblája van, az egyiken a városkában felépíthető épületek vannak, a má-

sikon a város szomszédságában található földek és az azok körül keringő nap található. Lássuk, melyik 
mire való:

» A földtábla
Ezen a játéktéren fogjuk elhelyezni a rendelkezésre álló, külön-

böző alapanyagokat biztosító területeinket. A játék kezdetén min-
denki választhat egy területlapkát, amivel kezdeni fog, de ez csak 
fa, kő vagy bambusz lehet. A táblára lehelyezett földekre mindig 
kapunk egy, az adott anyagot jelképező kis fakockát, amiket majd 
az épületek felépítésére, illetve a felbérelt karakterek kifizetésére 
használhatunk fel.

Ugyancsak ezen a táblán található a napkorong, ami azt jelképe-
zi, hogy hová bocsátja ki Ahau dicsőséges napsugarait. A korong 
mozgatásával tudjuk a földeken dolgozó serény népet rávenni egy-
részt a nyersanyagok előállítására, másrészt a buzgó imádkozásra a 
templomokban. Szintén itt kapott helyet a nap maximális keringési 
sebességét jelző mérce – ez határozza meg, hogy a nap mozgatása 
akcióval milyen messzire tudjuk a nap sugarait léptetni. 
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Az a baj, hogy még mindig nem jottem rá. Tudom, hogy valahol ott van elrejtve 

a hon áhított optimális út, de még nem találtam meg. Lehet, hogy sose fogom, 

mert nem vagyok méltó arra, hogy Ahau dicsoséges napsugarai rám vetüljenek, 

és megmutassák az utat. 

Valahol a tudatalattim legmélyén, az árnyékok kozt érlelodik egy gondolat: 

amint rátalálok a legjobb megoldásra, népem az idok végezetéig élvezheti 

Fényességes Ahau áldását.

XXVII. Krxcatol, Ahau fopapja
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Bemutató Helios

Ha bizonyos területeket beépítünk, bónuszpontokat, nyersanyagot vagy mannaköveket kapunk – ezek 
eléréséhez egészen a világunk határáig kell terjeszkedni, ezzel viszont a napunk útja hosszabbodik meg, 
és ez az egyike azon optimalizálási lehetőségeknek, amivel találkozni fogunk. Ha a napunk körbeér a 
táblán, öt győzelmi pontot kapunk.

» A várostábla
Ezen a táblán található az a 12 épület, amit a városkánkban meg tudunk épí-

teni. Az épület megépítését egy kis fatemplommal jelezzük. Hatásukat tekintve 
több csoportra oszthatóak:

»» Növelik a nap mozgási sebességét, a nap keringéséért járó győzelmi pon-
tok értékét: csillagvizsgáló, napház, erőmű, őrtorony 

»» Mannaköveket adnak, és azok beválthatók győzelmi pontokra: szentély, 
szent liget, bazár.

»» Templomokat lehet építeni, és növelik a megvilágított 
templomok győzelmi pontjainak értékét: városháza, 
fellegvár.

»» Bónuszakciókat adnak: földhivatal, palota
»» Nyersanyagok tárolására ad lehetőséget: raktár

Lerak, épít, mozgat, kipufog
A játék egyik fő mechanikája az akcióválasztás. A 3 akciót 

jelképező lapkákból kialakítunk 3 oszlopot, mindegyikben 6 
lapkával. A játékos a körében ezen oszlopok legalsó elemei 
közül egyet vehet el, így kiválasztva, hogy milyen akciót fog 
végrehajtani:

»» Földlapka lehelyezése: A forduló elején minden földtípusból csak egy-egy darab áll rendel-
kezésre, illetve véletlenszerűen az egyikből kettő. Öt különböző terület típus van: fa (barna), 
kő (szürke), bambusz (zöld), forrás (kék), obszidián (fekete). Ha a ezt az akciót választjuk, 
elvehetünk egy ilyen lapkát a hozzá tartozó nyersanyaggal együtt, és lehelyezhetjük azt a 
táblánkra úgy, hogy az a már lent lévő területekhez csatlakozzon. A speciális területlapkák 
mindegyikéből csak 2 van, ezek nyersanyagokat nem adnak, hanem győzelmi pontokat adnak 
a játék végén a szomszédos üres vagy beépített területekért, a megépített templomokért, 
illetve nyersanyagokért.

»» Építkezés: Vagy megépítünk egy épületet a várostáblán – ehhez szükségünk van a megfelelő 
nyersanyagokra a földtáblánkon –, vagy lehelyezünk egy templomot az egyik földlapkánkra – 
ebben az esetben az adott földlapka többé nem termel nyersanyagot.

»» A nap mozgása: Mozgathatjuk a táblán a napkorongot maximum a napszámláló aktuális állá-
sa szerinti lépéssel. A nap mindig szorosan a beépített területlapkáink mellett halad. Amikor 
megáll, a szomszédos üres területekre kapunk egy nyersanyagot, a templomokért pedig győ-
zelmi pontokat.

Az akciójelölő-lapkáknak 4 különböző színe lehet: piros, 
kék, narancs, szürke. Ha egy adott színből összegyűjtünk 
4 darabot – a szürke dzsókernek számít –, akkor kapunk 
egy bónuszakciót, aminek a végrehajtásához nem kell akci-
ójelölő-lapkát felvenni. Ez azért fontos, mert egyrészt 3-4 
plusz akció nagyon sokat számít, amikor csak 16 akciónk 
van a játék során; másrészt sokszor megéri elvenni egy 
olyan lapkát, amire olyan nagy szükségünk nincs, de pont 
az hiányzik a bónuszakcióhoz, vagy éppen az ellenfeleink 
elől tudjuk elvenni azt a lapot, ami nekik adna plusz akciót.
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Bemutató Helios

Karakterek
Minden forduló végén lehetőségünk van a mannaköve-

inket elkölteni, hogy egy vagy több karaktert felbéreljünk 
a rendelkezésre álló 8 közül, akik a játék végén győzelmi 
pontokat adnak. A felbérelt karakterek nagyban meg fog-
ják határozni a játék során követendő taktikánkat, hiszen 
ők adhatják a megszerzett győzelmi pontjaink felét-har-
madát, de ahhoz, hogy kifejtsék hatásukat, ki is kell fizetni 
őket nyersanyagokkal.

»» Építész: 3 győzelmi pontot ad minden megépített épületért a városban és minden templo-
mért a területeinken, és egy bónuszalapanyagot.

»» Feltaláló: 5 pontot ad minden speciális területlapkáért, 2-vel nő a naplépésszámláló értéke, 
és kapunk egy mannakövet.

»» Hercegnő: Kétszer annyi győzelmi pontot ad, min a napszámláló értéke – ha a napunk 8-at 
lép, az 16 pontot ér –, valamint 1-gyel nő a naplépésszámláló értéke.

»» Felfedező: Dupla pontot ad (4 helyett 8-at) a beépített szélső területekért.
»» Próféta: 2 pontot ad minden lerakott földlapkáért.
»» Térképész: 3 pontot ad minden különböző színű lerakott földlapkáért, és még egy bónuszalap-

anyagot.
»» Papnő: 12 győzelmi ás 2 mannakövet pontot ad, és 2-vel nő a naplépésszámláló értéke.
»» Kincstárnok: 3 pontot ad minden mannakőért, és 2 pontot minden nyersanyagért.

Bonyolultabb, mint aminek látszik
A győzelem esélyét nagyban befolyásolja, hogy sikerül-e megszereznünk azt a karaktert, akit kinéztünk 

magunknak, ami pedig azon múlik, hogy sikerül-e nekünk összeszednünk a legtöbb mannakövet (mert 
az a játékos választ először), vagy ha szerencsénk van, a többi játékos más taktikát követ, és meghagy-
ják nekünk.

A komplikáció ott van, hogy gyakorlatilag a játék legelején, 
amikor kiválasztjuk, hogy melyik földlapkával kezdjük a játé-
kot, hasznos, ha határozott elképzelésünk van a taktikánkkal 
kapcsolatban, mert minden területtípust fordulónként csak 
egyszer lehet megépíteni.

Adott karakterek adott épületekkel és/vagy lerakott terüle-
tekkel alkotnak jó kombinációt. Ha az első karakterválasztás 
előtti körünket egy adott taktika megvalósításával töltjük, de 
elviszik a hozzá tartozó karaktert, akkor ideje más utak után 
nézni. Sok esetben a már meglévő épületek és karakterek 
más épületek vagy karakterek használatát teljesen értelmet-
lenné teszik.

A játék elején nem árt, ha van valami elképzelésünk arról, hogy mit is akarunk csinálni, utána pedig 
folyamatosan mérlegelni kell a rendelkezésre álló lehetőségeket, hogy mi mennyi pontot ér, és hogy 
legyen majd elég nyersanyagunk arra, amit meg akarunk építeni két kör múlva – feltéve, hogy lesz még 
olyan akciólapka –, és mindezek mellett igyekszünk annyi bónuszakciót összehozni, amennyit csak le-
het.

Többen felvetették, hogy a karakterek nem 
kiegyensúlyozottak: a térképész maximum 15 
pontot ér, míg például az építész esetében ez 
majdnem a legkevesebb pont, ami elérhető, 
segítségével a megfelelő stratégiát követve 30-
40 pont is szerezhető. Vannak viszont lépésről 
lépésre leírható stratégiák, amelyekkel nagyon 
sok pontot lehet elérni – ezek felfedezése szer-
ves része a játékélménynek, de legalább 5-6 já-
ték kell, hogy felismerjük őket, és még jó né-
hány, hogy a mesterévé váljunk.
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Bemutató Helios

Szerintem
A komponensek nagyon szépen kidolgozottak, csak három 

dologgal nem vagyok kibékülve: A kezdőjátékost jelképező 
sárkányfigura sehogy nem jön a képbe – sehol máshol nin-
csen sárkány vagy bármilyen más lény a játékban. 

A győzelmi pontok titkos 
tárolására használható kis 
zsákocskák jól néznek ki, vi-
szont teljesen feleslegesek, 
hiszen a játék során csak 
bizonyos taktikák követése 
során gyűlik fel számottevő 

pont, és akkor sincs semmi, ha tudjuk, éppen mennyi van a 
többieknek. Amit a legtöbben kifogásoltak a játékkal kapcso-
latban az a felbérelhető karakterek száma, hiszen minden já-
tékban ugyanazok a karakterek szerepelnek. Ha esetleg több 
karakterből kellene nyolcat kiválasztani, az rengeteget dob-
na a játék változatosságán, bár a kiegyensúlyozottságán biz-
tosan rontana valamennyit. A legtöbb stratégiához létfon-
tosságú a megfelelő karakterek megszerzése, de van olyan 
út is, ahol nem számít, melyik karaktert tudjuk megvenni.

A Helios egy tipikus tematizált eurogame. Megvan benne 
minden, ami a hasonló játékokban: a győzelemhez vezető 
utak sokrétűsége, a körönként felmerülő stratégiai döntések 
mélysége, a nyersanyagok termelése és azok felhasználása 
pontokat vagy előnyt biztosító épületekre, valamint a ren-
delkezésre álló akciók szűkösségéből eredő optimalizálási 
kényszer.

Akik egy játékban a legjobban a konfliktusokat vagy a játé-
kosok közötti interakciót keresik és élvezik, azok nem fogják 
szeretni a Heliost. Ha a sokrétű, színes világot keresnéd, azt 
sem fogod megtalálni, a gyönyörűen kidolgozott komponen-
sek mögött nincs sok tematika. Cserébe viszont egy igazán 
jól működő fejtörőt rejt a játék, minimális szerencsefaktor-
ral. Az egyik legnagyobb érdeme, hogy egy eurogame-hez 
képest gyors, 40-60 perc alatt véget ér.

Kicsit olyan ez a játék, mint egy ördöglakat, egészen ad-
dig izgalmas, amíg rá nem jössz a megoldásra, hiszen tu-
dod, hogy valahogyan biztosan meg lehet csinálni, de amint 
megvan, már kevésbé érdekes az egész. Sokféle stratégiával 
lehet nyerni, a nap gyors körbemozgatásától kezdve a ren-
geteg földlapka lepakolásán át a templomok építéséig, de 
ezek felfedezését rátok bízom. Egy internetes legenda sze-
rint valaki egyszer csinált 200 pontot – szétvet az ideg, amíg 
rá nem jövök, hogyan.

Vili
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Andreas Seyfarth
Andreas Seyfarth

Társasjáték-klasszikus!
Most megváltozott külsővel!

Tartalmazza az „Új épületek”

és a „Nemesek” kiegészítőt!

Puerto Rico
‹ hazai megjelenés elött

Ha lenne a JEM-nek egy nagy klasszikusokat bemutató sorozata, akkor biztos, hogy Andreas Seyfarth 
2002-es Puerto Rico társasjátéka az elsők között szerepelne. Hatalmas siker volt, sokáig vezette a 
BoardGameGeeken a társasjátékok rangsorát, és ma is az előkelő 5. helyen 
van. Egy megkerülhetetlen alapmű az európai típusú társasjátékok világá-
ban. De most mégis az újdonságok között mutatjuk be. Hogy miért? Mert 
végre magyarul is megjelenik ez a zseniális, de nyelvfüggő játék. Lehet fa-
nyalogni, hogy miért csak most, miért ennyi év után, de ez felesle-
ges. Örüljünk neki, hogy a Gémklub végre úgy döntött, hogy meg-
örvendeztet minket egy újabb nagyszerű játékkal!

A Puerto Ricoban a játékosok ültetvényeket hoznak létre, ennek mű-
ködtetéséhez munkásokat fogadnak fel, a megtermelt áru feldolgo-
zásához épületeket építenek, majd a terményeket helyben értékesí-
tik vagy hajóra rakják, hogy Európába szállítsák. Győzelmi pontokat 
a szállításért és az épületekért 
kaphatunk. Nem feltétlenül az 
izgalmas témája miatt lett vi-
lágsiker a játék, hanem inkább a 
mechanikája miatt.

A játékosok több akció közül vá-
laszthatnak, amelyekhez a játék 
mind egy-egy szerepet csatolt 
hozzá. Az érdekessége, hogy 
mindenki végrehajtja a válasz-
tott szerepet, akciót, de aki elő-
ször választja az adott szerepet, 
plusz előnyt, privilégiumot kap. 

A szobalány halk kopogtatására ébredtem fel. 
Gyorsan oldalra fordulva ránéztem feleségemre, és 
megnyugodva láttam, hogy csendesen alszik tovább. 
Pár pillanatig gyönyörködtem a párnán szétterülő 
fekete hajkoronájában, majd hálóköntösömet magamra 
véve kiléptem a teraszra. Fantasztikus látvány tárult 
a szemem elé: kávé- és dohányültetvényeim hosszú sora. 

A kis asztalra már odakészítették számomra a szokásos 
reggeli kávémat. Bár még kora reggel volt, de a nap már 
melegen sütött. 

Tudjátok, mi a legcsodálatosabb dolog a 
világon? 	

A saját termesztésű kávéból készült feketét inni. Ahogy 
belekortyoltam a csészébe, rám tört a megszokott 
elégedettség érzése. De ez csak addig tartott, míg rá nem 
pillantottam az ültetvényem határát jelző dombokra. 

Tudtam, hogy ha átlátnék a dombok felett, a 
szomszédom, Ortega végeláthatatlan kukoricaföldjeit 

látnám. Holnapután érkezik a Lusitania, a környék 
legnagyobb teherhajója, és tudom, hogy Ortega azt 
tervezi, hogy kukoricájával telepakolja a hajót, 
kiszorítva a többi ültetvényest a szállításból. 

A feleségem már többször mondta, hogy ültessünk mi is 
kukoricát, hiszen olcsó, nagy mennyiségben és gyakran 
terem. De mit értenek az asszonyok az üzlethez? 
A kukorica a legközönségesebb termény, annak 
termesztéséhez nem kell semmiféle érzék, finomság, 
nem úgy, mint a kávéhoz és a dohányhoz. 

Még most is mosolygok, ahogy magam előtt látom 
Ortega megnyúlt arcát, amikor megkóstolta a saját 
termelésű kávémat és szivaromat. 

Mit tudott ő erre adni? Kukoricalepényt! Nevetséges. 
Oda is kiáltok hűséges munkafelügyelőmnek, 
Manuelnek, hogy induljunk azonnal a kikötőbe új 
munkásokat felfogadni. 

Csak nem hagyom, hogy ez a kukoricakirály legyőzzön!

San Juan, 1763. aug. 15.
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Bemutató
»» Ültetvényes: Minden játékos kap egy ültetvényt. Aki az ültetvényest választja, az 

elvehet egy kőbányát az ültetvény helyett. A kőbányák segítségével az épületek 
építési költségei csökkenthetők. 

»» Polgármester: Minden játékos kap munkásokat. Aki a polgármestert választja, eg�-
gyel több munkást kap. Ezt követően mindenki áthelyezheti a munkásait a külön-
böző épületei és ültetvényei között. 

»» Építész: Minden játékos építhet egy épületet. Aki az építészt választja, annak eg�-
gyel kevesebb pénzt kell fizetnie a kiválasztott épületért. 

»» Iparos: Minden játékos az ültetvényei és feldolgozóüzemei alapján árukat kap a 
készletből. Aki az iparost választja, eggyel több árut kap.

»» Kereskedő: Minden játékos eladhatja egy áruját. Aki a kereskedőt választja, eggyel 
több dublont, vagyis pénzt kap a bankból. Bár 5 fajta árut termelünk (kukorica, in-
digó, cukor, dohány, kávé), a kereskedőházban csak 4 árunak van hely, és nem lehet 
ott két ugyanolyan fajtájú áru. Ráadásul ha nem telik meg mind a 4 hely, akkor nem 
lesz kiürítve, és így a legközelebbi kereskedéskor kevesebb árut lehet eladni. 

»» Kapitány: A játékosok árukat raknak fel a teherhajókra, és minden egyes áru után 
kapnak egy-egy győzelmi pontot. Aki a kapitányt választja, az eggyel több győzelmi 
pontot kap. Egy kereskedőhajóra csak egy fajta árut lehet rakni, és a kereskedőház-
hoz hasonlóan ez sem ürül ki, csak ha teljesen tele van, így egy ritka áru berakodá-
sával igen csak le lehet foglalni egy nagy teherhajót. A többi szerepnél a játékosok 
szabadon dönthetik el, hogy követik-e az adott szerepet, de itt kötelező követni, 
azaz ha valaki tud árut berakodni, akkor azt kötelező megtennie. Figyelni kell arra, 
hogy berakodást követően csak egyetlen áru tartható csak meg. 

»» Aranyásó: A játékosok számától függően kerül a játékba. Nincs hozzá cselekedet, 
de aki az aranyásót választja, kap a bankból egy dublont, míg a többiek semmit sem 
kapnak. 

Azokra a szerepkártyákra, amelyeket az adott körben nem választot-
tak, ráhelyezünk 1-1 dublont, amit az kap meg, aki legközelebb azt a 
szerepet választja. Miután a pénz szűkös erőforrás a 
játékban, így ezek a plusz pénzt hozó szerepek igen 
vonzóak lesznek a későbbiekben. 

Egyértelmű, hogy a játék kulcsa az akcióválasztás. 
Melyik az az akció, amelyikkel én járok a legjobban, 
és a többieknek nem olyan jó. Mit fognak választani 
a többiek? Másodikként sorra kerülni még elfogad-
ható, de harmadiknak, negyediknek vagy ötödiknek 
lenni már egyáltalán nem jó. Ezért is van az, hogy ha 
nem azonos tudásszinten álló játékosok vannak az asztal mellett, akkor jó eséllyel 
győz az, aki egy gyengébb játékos után következik, hiszen az ilyen játékos gyakran 
választ olyan cselekvést, amelyet az utána következő nagyon jól ki tud használni. 

A játék másik fontos része az épületek. Az épületek egy része az ültetvényekhez 
kapcsolódó feldolgozóüzem. Egyedül a kukorica nem igényel feldol-
gozóüzemet, minden más ültetvényhez kell 
egy külön épület. Más épületek különböző 
bónuszokat adnak, illetve vannak nagy épü-
letek, amelyek döntő jelentőségűek a játék 
végi pontozásnál. Nagyon fontos, hogy ho-
gyan tudjuk összeválogatni az épületeinket, 
mennyire tudjuk azokat a saját stratégiánk-
hoz igazítani. A legolcsóbb épület 1, a leg-

Puerto Rico
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Bemutató
drágább 10 dublonba kerül. 
Minél drágább egy épület, 
annál jobb képessége van, de 
természetesen annál később 
tudjuk csak megépíteni. Arról 
nem beszélve, hogy az épüle-

tekből csak korlátozott számú áll rendelkezésre, s ha valame-
lyik típusú elfogy, akkor arról végképp lemaradtunk. 

A játék akkor ér véget, ha valaki mindegyik építési területét 

beépítette, vagy elfogytak a mun-
kások, vagy elfogytak a győzelmipont-jelzők. A já-
ték során szerzett győzelmi pontokhoz hozzáadjuk 
az épületek pontjait, plusz ha még van olyan nagy 
épületünk, ami a játék végén ad extra győzelmi pon-
tokat. 

Az akcióválasztás és a megépített épületek erőteljesen össze-
függnek, hiszen van-
nak olyan épületek, 
amelyek birtokában 
nyugodtan hátradől-
ve várhatjuk, hogy 
a többiek válasszák 
mondjuk az iparost 
vagy az ültetvényest, 

hiszen ehhez szük-
séges bónusz már a 
rendelkezésünkre áll. 
Például a haciendával 
kapunk még egy ül-
tetvényt, az építőműhellyel pedig nem kell kezdőnek lennünk, 
hogy választhassunk kőbányát. Az épületek építésével lehet 
többféle stratégiát kipróbálni, amit egy külön Tippek, trükkök 
cikkben majd ki is fejtünk. 

A játék eredetileg egyszerű grafikával jelent meg, az épülete-
ken is csak szöveg volt az épület tulajdonságairól, de utólag ki-
jött egy szebb grafikával elkészített verzió is, amely a magyar 
kiadás alapjául szolgál. Később kiadtak hozzá kiegészítő épü-
leteket, sőt a 10 éves évfordulóra megjelentettek egy Puerto 

Puerto Rico

Puerto Rico a karibi térség észak-
keleti részén fekvő, az Amerikai 
Egyesült Államok teljes önkormány-
zattal rendelkező társult állama. 
Egy főszigetből és néhány kisebb 
szigetből áll, legjelentősebb váro-
sa a 422  000 fős San Juan. A hő-
mérséklet 28°C körül mozog egész 
évben. Puerto Rico kultúrája négy 
másik keverékéből alakult ki. Az af-
rikai kultúrából a zenét, a táncot, a 
taíno (indián) kultúrából az ételeket, 
hangszereket, neveket, a spanyol 
kultúrából például a nyelvet, a val-
lást, a szokásokat vették át, míg az 
észak-amerikai kultúrából a közigaz-
gatási és egyetemi rendszert és az 
angol nyelvet. Fő gazdasági ágazata 
az idegenforgalom és a mezőgaz-
daság. Főleg cukornádat, dohányt, 
kávét és gyümölcsféléket termeszte-
nek. Ipara elsősorban a mezőgazda-
sági termékeit dolgozza fel.
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Bemutató
Rico: Limited Anniversary Edition kiadást is, amely még szebb grafikával, 
szebb összetevőkkel és fémpénzekkel együtt tartalmazza a kiegészítőket 
is a rajongók részére. 

Ha olyan játékot keresünk, amiben kicsi a szerencse szerepe, akkor gyak-
ran szokták példának hozni a Puerto Ricot. A játékban az egyetlen vé-
letlentől függő esemény, hogy ültetvény létrehozásánál az öt felfordított 
ültetvénylapkából kell választanunk. Ezen kívül semmi sincs a véletlenre 
bízva, minden más csak a saját és ellenfeleink döntésétől függ. Ebből a 
szempontból nagyon közel áll pl. a sakkhoz, de ebben a több játékos miatt 
nehezebben kiszámítható az eredmény.

Aki az utóbbi években ismerkedett meg behatóbban a 
társasjátékokkal, az talán nem fogja annyira eredetinek 
találni a játékot, hiszen azóta több más játék is alkalmazza 
az itteni játékmechanikákat, de a Puerto Rico egy nagyon 
jól összerakott, jó szabályrendszerrel és játékmechani-
kával rendelkező játék, amely a mai napig is megállja a 
helyét a többi társasjáték között. Én egyértelműen azok 
között vagyok, akik örvendeznek, hogy ilyen színvonalas 
játék megjelenik magyarul is. 

A játék egyébként online is játszható a Board Game Arena 
honlapján.
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Tervező: Andreas Seyfarth

Megjelenés: 2002 
magyarul: 2014

Kiadók: alea, Gémklub

Kategória: Szerepválasztó, 
gazdálkodós játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 90 perc

16

5
99

95
56

75
17

31

Andreas Seyfarth
Andreas Seyfarth

81397 1

Társasjáték-klasszikus!
Most megváltozott külsővel!

Tartalmazza az „Új épületek”

és a „Nemesek” kiegészítőt!

2-
5

90
-1
50

m
in
.

12
+

PR_SO_1_HU.indd   1 2014.08.01.   12:59:26

16

5
99

95
56

75
17

31

Andreas Seyfarth
Andreas Seyfarth

81397 1

Társasjáték-klasszikus!
Most megváltozott külsővel!

Tartalmazza az „Új épületek”

és a „Nemesek” kiegészítőt!

2-
5

90
-1
50

m
in
.

12
+

PR_SO_1_HU.indd   1 2014.08.01.   12:59:26

http://boardgamegeek.com/boardgame/108687/puerto-rico-limited-anniversary-edition
http://en.boardgamearena.com/#!gamepanel?game=puertorico
http://www.aleaspiele.de/Pages/A7/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/3076/puerto-rico
http://www.gemklub.hu


2001

A Spiel des Jahres (SdJ) díjat nyert játékokat bemutató sorozatunk visszaszámlálása során eljutot-
tunk a 2001-es évig. Ekkor lett győztes Klaus-Jürgen Wrede tervező Carcassonne nevű játéka. Ez a 
győzelem, illetve ez a játék több szempontból is fontos a társasjátékok világában: ekkor ért véget az 
SdJ történetében az az 1996-tól tartó sorozat, amely a kissé összetettebb játékokat favorizálta. Ezzel 
a győzelemmel kezdődött el az a tendencia, mely szerint a SdJ díj odaítélésének fontos feltétele a já-
ték egyszerű szabályrendszere, családbarát játékmenete. Ez egy olyan évekig tartó vitát nyitott meg, 
amelynek eredményeként 2011-ben már külön értékelték az összetettebb játékokat az erre a célra 
alapított Kennerspiel des Jahres díjjal.

Bátran kijelenthető, hogy a Carcassonne-
nal egy örök klasszikus került megalkotásra. 
Népszerűsége ma is töretlen; ez az egyik társas-
játék, amelyből a legtöbbet adtak el a világon. 
Számtalan kiadás és variáció jelent meg belőle, 
így elég csak a JEM magazin decemberi számá-
ban bemutatott Carcassonne: South Seas játékra 
gondolni, amely egyébként nemsokára magyarul 
is meg fog jelenni Carcassonne: Déltengerek néven. Egyszerű játékmenete tökéletesen alkalmassá teszi 
arra, hogy számtalan kiegészítő jelenhessen meg hozzá, amelyet persze a kiadó, a Hans im Glück nem is 
hagy ki. Némi szerénytelenséggel akár idesorolhatjuk a JEM magazin 2013. karácsonyi különszámában 
megjelent Carcassonne – Karácsonyi ajándék promóját is. 

Nem véletlenül mondják, hogy ez az egyik belépő játék a társasjátékok világába. Kezdőknek az egyik 
legtöbbet ajánlott első beszerzendő játék, egyrészt az egyszerű szabályrendszere, másrészt a kedvező 
ára miatt is. Miután a játék játszható könnyedebb, családi, illetve egymást támadó módon is, így akár 
vízválasztó lehet, hogy ezt követően a játékosok inkább a könnyedebb családi vonalon vagy az összetet-
tebb stratégiai, harci vonalon indulnak el a társasjátékok világát felfedezni. Nem véletlen, hogy sokan 
ma is ez tartják A JÁTÉK-nak, azaz kihagyhatatlan alapműnek.

A játék szabálya pár 
mondatban elmondható, 
miszerint a soron lévő já-
tékos húz egy lapkát, és 
azt az építési szabályok-
nak megfelelően elhe-
lyezi az asztalra az addig 
letett többi lapka mellé 

Carcassonne
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http://jemmagazin.hu/?wpdmact=process&did=MTIuaG90bGluaw==
http://jemmagazin.hu/?wpdmact=process&did=MTMuaG90bGluaw==


A képen kiegészítőkből származő lapkák is láthatóak!

BemutatóSpiel des Jahres Carcassonne

úgy, hogy vár a vár mellé, út az út mellé, mező a mező 
mellé kerüljön. Ezután eldöntheti, hogy lehelyezi-e 
egyik követőjét: mint lovagot a várba, útonállót az 
útra, szerzetest a kolostorra vagy parasztot a mezőre. 
Egy várnak, útnak, mezőnek vagy kolostornak csak egy 
gazdája lehet. Persze vannak kivételek, de azt később 
részletezem. Ennyi a szabály, de mégis igazából ez az 
a rész, amit a kezdő játékosok kicsit nehezebben ér-
tenek meg. Egyrészt azt, hogy a lehelyezett lapkának 
minden oldalról egyeznie kell a mellette lévő lapkák-
kal; például nem futhat bele egy út folytatás nélkül 
egy mezőbe, vagyis csak akkor lehet lerakni, ha ott is 
van egy út. A másik sokszor elrontott szabály, hogy ha 
már egy várban, úton, mezőn van egy játékosnak kö-
vetője, akkor oda nem lehet másik bábut rakni, hiába 
hosszabbítottuk meg az utat, növeltük meg a várat. 
De ezekre a szabályokra gyorsan rá lehet érezni, és 
onnantól kezdve ezzel nincs is igazán gond. 

Tehát, mint említettem, a soron következő játékos 
húz az egyik kupac tetejéről egy lapkát, majd azt lehe-
lyezi az asztalon lévő lapkák mellé. Amint ez sikerült, 
eldöntheti, hogy leteszi az egyik követőjét, vagy sem. 
A dobozban 74 db lapka található, és a lapkák sok-
féleségének köszönhető, hogy szinte mindig tudunk 
letenni lapkát. Az eddigi közel 100 parti után elmond-
hatom, hogy eddig 2 alkalommal találkoztam olyan 
helyzettel, hogy nem tudtuk a fölhúzott lapkát lehe-
lyezni. Ilyenkor az érintett lapkát visszahelyezzük a 
dobozba, és húzunk egy újabbat. A követőinkkel csín-
ján kell bánnunk, mivel azok száma véges. Összesen 
8-at kapunk belőlük, és abból is 1 a pontozósávon fog 
strázsálni, így 7 követővel tudunk kalkulálni az egész 
játék alatt. Szerencsére azért időnként visszakerülnek 
hozzánk az embereink. Ha eddig nem mondtam vol-
na, ebben a játékban várakat, utakat, kolostorokat 
kell építenünk. Akkor készül el egy vár, ha azt minden 
oldalról fal övezi (›››). Az út akkor van kész, amikor an-
nak két vége vagy kereszteződésbe, vagy várba, vagy 
kolostorba, vagy bármi más helyre torkollik (›››).
 A kolostor akkor van kész, amikor a kolostorlapka 

köré építünk 8 bármilyen más lapkát a lehelyezési sza-
bályoknak megfelelően (›››). Ezeket a lapkákat más is 
odateheti! Mikor van kész egy mező? Soha, a mezőt a 
játék végén fogjuk értékelni. 

Amint valamelyik művünk kész, azt rögtön kiértékeljük, és az ott lévő bábunkat visszakapjuk. A kiérté-
kelés a játék legfontosabb eleme, mivel ilyenkor fogjuk hasznát venni a pontozón unatkozó figuránk-
nak. Amikor egy várunk elkészül, akkor minden lapka után, ami a várat bővíti, kapunk 2 pontot. Ennek 
megfelelően, ha egy várat 3 lapkából alkottunk meg, az 6 pontot ér, amit lelépünk a pontozósávon, a 
lovagunkat pedig visszakapjuk. Az út, ha elkészült, akkor minden lapka után, ami az utunkat alkotja, 
1-1 pontot kapunk, amit szintén lelépünk, és szintén visszakapjuk az útonállónkat. Amikor a kolostor 
elkészül, akkor 9 pontot kapunk érte, és visszakapjuk a papot. Így lesznek mindig követőink, amiket 
később ismét le lehet rakni. Az is könnyen előfordulhat, hogy akkor is elfogy a bábunk, ha mindent jól 
csinálunk. Ez akkor történhet meg, ha túl sok dolgot kezdünk el egyszerre, és semmi nem fejeződik be. 
Ügyeljünk arra, hogy ne szórjuk el a követőinket, mindig legyen legalább egy a tartalékban, hogy ha jó 
és fontos lapkát húzunk, tudjunk követőt lehelyezni.
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A képen kiegészítőkből származő lapkák is láthatóak! »

BemutatóSpiel des Jahres Carcassonne

A mező a legkényesebb része a játéknak. Az ide helyezett követőink 
(‹‹‹ parasztok) a játék végéig itt maradnak, és csak akkor kaphatunk 
utánuk pontokat. A parasztok értékelésénél minden olyan vár után, 
ami azon a mezőn lett felépítve (és természetesen befejezve), amit a 
mi figuráink uralnak, 3-3 pontot kapunk. Ennek fontosságát a kezdők 
nem látják át, gyakorlottabb játékosok között viszont ezek a pontok 
sokszor döntő fontosságúak lehetnek a játékosok végső sorrendjének 
kialakításakor.

Minden alkalommal, amikor követőt helyezünk 
le egy lapkára, egy fontos szabályt kell betarta-
ni: ne tegyük le olyan létesítményre vagy mezőre 
a követőnket, amit már egy másik játékos, vagy 
akár a saját követőnk birtokol (‹‹‹)!Akkor hogy le-
hetséges, hogy egy várnak, útnak, mezőnek több 
gazdája legyen? Amikor lehelyezzük a lapkát az 
asztalra, megtehetjük, hogy úgy illesztjük a többi 
lapkához, hogy a szomszéd lapkán van egy vár-, 
vagy útrészlet, de a lehelyezéskor egyértelműen 
két külön építményről beszélünk (‹‹‹). Ezután, a 
következő körökben megtehetjük, hogy a két kü-
lönálló létesítmény közé beteszünk egy olyan lap-
kát, ami összeköti az érintett építményeket, és így 
máris két gazdája lesz. 

A szabályok szerint a fenti módon akár több gaz-
dája is lehet egy építménynek. Ha pedig valaki 
befurakodott valamelyik építményünkbe, nincs 
más mód, mint visszafurakodni, mert ha nem vi-
gyázunk akár több emberét is behozza, és ezzel 
a „kakukkfióka-módszerrel” kitúr minket a saját 
várunkból. Ha egy létesítménynek több gazdája 
van, akkor az dönti el, hogy kié, hogy melyik játé-
kosnak van ott több követője (‹‹‹). Ha egyenlőség 
van, akkor mindannyian megkapják a pontokat, 
és természetesen visszakapják a követőiket.

A játék viszonylag békés kimenetelű, habár a so-
kadik játék után egyre agresszívabb lesz. Ennek 
az az oka, hogy a játékosoknak kinyílik a szemük, 
és rájönnek arra, hogy egyszerűbb kakukkfiókát 
alakítanunk, mint építőt. Mindig figyelni kell arra, 
hogy a többiek mit csinálnak. Ha például valaki 
elkezdi a mezőket lefoglalni, akkor nekünk is mi-
nél gyorsabban neki kell látni a parasztjainkat igá-
ba hajtani. Ha valaki várat épít, arra kell figyelni, 
hogy mekkora várakat épít – ha, mondjuk, sok 
kis várat épít, akkor valószínű, hogy hamarosan a 
mezőre fog követőt küldeni. 

piros játékos: 3 követő

zöld játékos: 4 követőa vár ura ›
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BemutatóSpiel des Jahres

A kolostor építésénél érdemes melléépíteni a magunkét, 
így ketten is érdekeltek leszünk a befejezésben.

A játék 8 éves kortól ajánlott, habár 6-7 éves gyerekekkel 
is lehet játszani. Könnyen elsajátítható és mégis komoly 
mélységei vannak. Ezt mi sem bizonyít jobban, mint hogy 
minden évben megrendezik a Carcassonne világbajnok-
ságot, és idén harmadik alkalommal lesz a Társasjátékos 
Olympia egyik versenyszáma.

A népszerűségét a játék kiadója is hamar felismerte, és 
sorra adja ki a kiegészítőket. Az alapjátékhoz eddig 8 nagy 
és 6 kis dobozos kiegészítő jelent meg, és a 9. nagy dobo-
zos az idén fog az üzletekbe kerülni. Nem csak kiegészítők 
jelentek meg, hanem egyéb változatok is: téli kiadás, va-
dászos változat, utazós, szerencsekerekes és a legújabb, a 
Déltenger, továbbá kártyaváltozat és dobókockás változat. 
Remélem, még sok kiegészítő és variáció fog megjelenni, 
ezzel is gazdagítva a rajongók gyűjteményét. 

Jó játékot!
drcsaba és 

maat

Carcassonne
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Tervező: Klaus-Jürgen Wrede

Megjelenés: 2000

Kiadók: Hans im Glück, 
Piatnik

Kategória:
Lapkalerakós, 
munkáslehelyezős 
játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 45 perc

Carcassonne
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http://piatnikbp.hu


‹ hazai megjelenés előtt 

Lemmingek

Az ember életét sokszor megkeserítik mindenféle rovarok, rágcsálók. Azon mesterkedünk, hogy ezek 
az élőlények ne zavarják köreinket, ha már mi se zavarjuk az övéket. Ez többé-kevésbé sikerül is, de 
vannak olyan esetek, amikor mi magunk keressük a bajt egy-egy házi kedvenc beszerzésével. Ebben 
a játékban mindezek ellenére rágcsálókként kell versenyeznünk rágcsáló versenytársaink ellen. 

A verseny célja, hogy mi legyünk az elsők, akik leugranak 
a szikláról a hideg vízbe. Igen, mindenki jól látja, szikláról 
kell leugranunk. Minden játékos két lemminget irányít, és 
igyekszik minél előbb eljuttatni őket a célba. A kötött pá-
lyán hat különféle tereptípus található (rét, erdő, mocsár, 
sivatag, hegy és víz), amelyeken kis rágógépeinket kell irá-
nyítanunk. Ehhez kártyákat és egy zseniális mechanizmust 
használunk. A rét kivételével a többi tereptípusból felfordí-
tunk egy-egy 2-es értékűt a játék elején, majd a soron kö-

vetkező játékos a kezében lévő lapok közül 
kiválaszt egyet, és azt a tereptípusnak meg-
felelő lapra teszi. Amennyiben a kijátszott 
lapja kisebb vagy azonos értékű, akkor azt 
úgy helyezi rá az előzőre, hogy mindkettő 
értéke látszódjon, majd a látható lapok ös�-
szértékének megfelelő lépést tehet meg a táblán. Ha a kijátszott lap nagyobb, mint a 
legfölső lap, akkor a lent lévő lapokat a dobópakliba tesszük, amiknek a helyére a kiját-
szott lapot kell letenni, majd húzhatunk egy bónuszlapkát az érintett színből, amit azon-
nal el kell helyezni a táblára, végezetül ennek a lapnak az értékével megegyező számú 
lépést tehet meg az egyik rágcsálónk. Ilyen egyszerű.

Mire képes egy ilyen kis izé?
A lemmingjeink szabadon mozoghatnak a réten, és ezt nagyon élvezik is. A gond 

akkor van, ha nincs lehetőségük a réten szaladgálni, mert a továbbjutáshoz például 
mocsárba kell lépniük. Ilyenkor jövünk mi, és a mocsárlapunkat játsszuk ki, már ha 
van ilyen a kezünkben. Amikor egy adott tereptípus lapját játsszuk ki az előzőekben 
leírtak alapján, akkor lemmingünk a rét mellett a kijátszott lapnak megfelelő tere-
pen is vígan bandukolhat. Aztán előfordul, hogy utunkban van egy másik lemming, 
ami akár a miénk is lehet – ilyenkor egyszerűen eltoljuk az útonállót, vagy ha töb-

A közönséges lemming az emlősök osztályába, a rágcsálók rendjébe, ezen belül a hörcsögfélék családjába és 
a pocokformák alcsaládjába tartozó faj.
Az állat hossza 10-15 centiméter, testtömege 40-115 gramm. A bunda színe vörösessárga fekete foltokkal. A 

feje felül fekete, és a szemei fölött vöröses foltok vannak. Hasi része és torka sárgásfehér.
Ezek az egérszerű rágcsálók megtalálhatók az északi kontinenseken, Alaszkában, Észak-Oroszországban. 

Előnyben részesítik a tundrát és a nyílt füves területeket.
A lemmingekkel kapcsolatban sok hiedelem terjedt el. Ezek egyike, hogy ezek az állatok előre jelzik a háború-

kat. Mások úgy tartották, hogy mérgezőek. Trondheim püspöke 1532-ben arról számolt be, hogy a lemmernek 
nevezett kicsi állatok némelyik évben, akárcsak a nehéz jégdarabok, az égből hullottak alá roppant mennyi-
ségben. Ez a furcsa elképzelés több mint 300 évig tartotta magát. 
A rágcsálók kollektív öngyilkosságáról szóló hiedelemre a legkönnyebb magyarázatot találni. A feltevések 

szerint a túlnépesedés éveiben túl nagy tömeg egyesül egy helyen, így belső kényszertől hajtva a tengerhez 
vonulnak, és ott a szirtekről halálba vetik magukat. A biológusok azonban mostanra már biztosak benne, hogy 
az ösztönszerű tömeges öngyilkosságról szóló elképzelés csak mese.
A legendás öngyilkos szirtleugrásnak azonban van igazságmagja, a lemmingek ugyanis nem félnek a víztől. 

A jó úszóknak számító állatokat vándorlásuk során sem a folyók, sem a tavak nem tartóztatják fel. A vízben 
akár 2-3 kilométert is könnyedén lapátolnak. Ha viszont feltámad a szél, és a hullámok nagyobbak lesznek, 
tömegével fulladhatnak vízbe a rágcsálók.
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Bemutató20 éves a Piatnik Budapest Lemmingek

lépésünk is van, nem oszthatjuk meg rágcsálóink között. 
Amikor kijátsszuk egyik lapunkat, nem húzunk helyette 
másikat, így szépen lassan fogyogatnak a kezünkből. Aztán 
eljön a pillanat, amikor lapra lesz 
szükségünk vagy azért, mert a ke-
zünkben lévők nem alkalmasak a 
továbbhaladásra, vagy azért, mert 
egyszerűen nincs több lapunk. 
Ekkor jön a játékosok másik lehető-
sége, miszerint annyi lapot húzhat, 
hogy pontosan 6 db legyen a kezé-
ben. A laphúzás előtt megtehetjük, 
hogy ha még van a kezünkben lap, 
bármennyit eldobjunk közülük, és 
azok helyett is vehetünk újakat. 
Szóval úgy kell taktikáznunk, hogy a 
lehető legrövidebb úton jussunk a célba és minél gyorsab-

ban. Mivel a réten bármivel lehet 
közlekedni, arra kell törekedni, hogy 
a kijátszott lap a legtöbb lépéslehe-
tőséget adja. 

Fontos szerepe van a bónuszlap-
káknak, amikhez nagy értékű terep-
lap kijátszásával lehet hozzájutni. A 

megszerzett bónuszlapkát azonnal le kell tennünk a táb-
lára, módosítva egy mező típusát. Így ezekkel utat tudunk 
törni magunknak, kiiktatva egy számunkra nem megfelelő 
típusú mezőt, vagy akadályt tudunk építeni a többieknek, 
remélve, hogy ők az új tereptípuson nem tudnak majd to-
vábbmenni. Habár azt meg kell jegyeznem, hogy a bónusz-
lapkákból fajtánként 3 db van, és amint valamelyik elfogy, 
de lehetőségünk lenne elvenni abból egyet, akkor egy rét 
bónuszlapot kapunk, ami lényegében dzsókernek felel 
meg, mivel ezen a tereptípuson bármilyen lap kijátszásával 
lehet mozogni.

A játék 30 perc alatt lezavarható, még 5 játékossal is, 
és eközben sok vidám pillanatot szerez a játékosoknak. 
Egyszerű játékszabály, könnyed játékmenet, szórakoztató 
és cuki grafika jellemzi. A szerző és a kiadó 8 éves kortól 
ajánlja, de szerintem a gyerekek 6 éves kortól is tudják ját-
szani, ezért ajánlom kicsiknek, nagyoknak, családoknak és 
gyakorlott játékosoknak két kemény parti közti lazításnak.

Jó játékot!
drcsaba

ben vannak, akkor útonállókat. Természetesen az el-
tolt lemming lépése is a mi számlánk terhére történik, 
így a felhasználható lépéseink számát ez is ritkítja. 

Amire nem képesek ezek a kis szőrös 
pamacsok
Nem férnek el ketten egy mezőn, így egy helyen nem 

állhat egynél több lemming, továbbá nem tudnak ug-
rani, mivel pici a lábacskájuk. Na jól van, tudnak ug-
rani, de csak egy icipicit, ezért nem tudják átugrani 
fajtársukat.

Tervezett irányítás
A játékosoknak 6 db kártya áll a rendelkezésükre, 

amikkel irányíthatják kedvenceiket. Egyszerre csak 
egy lemming mozog, ennek értelmében még ha sok 
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Tervező: Sebastian Bleasdale

Megjelenés: 2014

Kiadók: Amigo Spiel, Piatnik

Kategória: Versenyjáték

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 30 perc

Lemmingek

https://www.amigo-spiele.de/artikel-104600.html
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/153004/lemminge
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Gyerekjáték ‹ hazai megjelenés előtt

A tavaly megjelent Okos kertész után már nagyon vártam, hogy Zubály Sándor 
milyen újabb gyerekjátékkal fog előállni. Aztán tessék, jött is a portéka, és 
azon kevesek közé tartozom, akik még a tesztelési fázisban megismerhették 
játékát. A végleges formáját is volt szerencsém kipróbálni, és most az akkor 
szerzett tapasztalataimat fogom megosztani mindenkivel.

Tündi-bündi tündérek
A játékosoknak az a feladatuk, hogy bebizonyítsák, vannak olyan jó építőmes-

terek, mint az erdő zöldje alatt megbúvó tündérek. A feladatkártyák alapján kell 
a 22 építőelem segítségével megépíteni az aktuális tündérpalotát. Az elemek 
különböző színű és méretű hasábok, illetve toronyszerű formák. A játékban 4 
nehézségi szint van, és ezek egyre bonyolultabb palotákat ábrázolnak. Az első 
nehézségi szint háromféle építőelemből egyet-egyet igényel, míg a negyedik már 
ötféle elemből összesen 16 darabot használ fel. A szinteket tündérek jelölik, így 
a gyerekek is könnyen felismerhetik a különböző kategóriákat.

Egyedül is megy
A játék egyik változatában egyedül lehet építkezni. 

Ilyenkor a kis építész maga elé helyez egy feladványkár-
tyát (természetesen feladványfelével felfelé), és meg-
próbálja az azon látható palotát megépíteni az előírt 
építőelemekkel. Amint úgy véli, hogy a feladatot telje-
sítette, akkor megfordítja a lapot, és ellenőrzi a megol-
dását. Az építkezést segítheti az, ha megszámoljuk az 
ajtókat és ablakokat a palotán, ezzel is meghatározható, 
hogy melyik oldalon hány egységnyi építmény találha-
tó.

A legtörpébbeknek is van esélyük
Lehetőség van arra is, hogy egészen kicsi óvodás gyerekek is játszanak. 

Ilyenkor közösen üljünk le velük az asztalhoz, és a lapok megoldásoldalát mu-
tatva vegyük rá őket az építésre. Ha az első nehézségi szintet már könnyedén 
teljesítik, akkor megpróbálhatjuk, hogy megy-e nekik a második szint is. Ha 
már nagyon nem kötik le őket a feladatok, akkor egyszerűen borítsuk az asztal-
ra az építőelemeket, és hagyjuk, hogy építgessen kedvére, engedje szabadjára 
fantáziáját, kreativitását.

Induljon a verseny
Nagyobbaknak szól a következő variáció, amikor is 2-3 játékos kap egy garni-

túra építőelemet, és a kettes nehézségi szint lapjai közül 12-t véletlenszerű-
en kiválasztva az asztal közepére tesznek. Ebből a halomból fordítanak meg 
egyet-egyet körönként, és aki a leggyorsabban építi meg helyesen a palotát, 

Csodapalota

elnyeri a lapot. Az nyer, aki előbb szerez 
5 lapot.

Háttal viccesebb
A játék legizgalmasabb változata a 

Mester és tanítványai, ahol csapatok-
ra kell tagozódniuk a játékosoknak. 
Kijelölnek egy mestert, a többiek lesznek 
a tanítványok. A feladat egyszerű: a mes-
ter húz egy lapot, és az asztalnak háttal 
ülve utasításokat ad a tanítványoknak, 
hogy kell megépíteni a palotát.
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Tervező: Zubály Sándor Kiadó: Gémklub Megjelenés: 2014



Gyerekjáték

A poén, hogy mivel min-
den csapat egyszerre 
épít, akkora hangzavar 
alakulhat ki, hogy a vé-
gén nem tudják a tanítvá-
nyok, hogy mi szól nekik, 
és mi a többieknek. Az a 
csapat, aki elsőként építi 
meg a palotát, jelzi azt, 
és ellenőrzés után, ha he-
lyes a megoldás, elnyeri 
a lapot. Az a csapat nyer, 
amelyik elsőként gyűjt 
össze 3 lapot.

A játék igényes kivitelű és jó minőségű elemekből áll, habár nem értem, miért nem 4 személyre van-
nak benne az építőelemek, ez sajnos korlátozza a játékosok számát. Maga az építkezős rész nem hozott 
újat a társasjátékok világába, hiszen a Make ’n’ Break több változata is arról szól, hogy feladatkártyák 
alapján kell megépíteni különféle építményeket, és gyerekkorom kedvenc építőjátéka (ahol szintén 
különféle színű és formájú faelemekből lehetett szinte bármit építeni) is felsejlik játék közben. A szer-
ző ügyesen kombinálta össze a két világot, amivel ugyan nem alkotott korszakalkotó újdonságot, de 

egy újabb, gyerekeknek szóló fejlesztőjáték került a pol-
cokra. Amiben eltér az említett játékoktól, az a tündéres 
sztori és grafika, illetve a különféle játékvariációk, amikkel 
minden korosztálynak lehetőséget biztosít az önfeledt szó-
rakozáshoz. A Csodapalota kiválóan fejleszti a térlátást, a 
motoros funkciókat és a logikát, így ajánlom mindenkinek, 
főleg óvodás gyerekeknek. Felnőtt társaságoknak kellemes 
partijátékként is jól működik. Várom a szerző következő já-
tékát!

Jó játékot!
drcsaba

Csodapalota
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Tervező: Zubály Sándor

Megjelenés: 2014

Kiadó: Gémklub

Kategória: Építőjáték

Ajánlott életkor: 4+

Játékosok száma: 1-6

Játékidő: 10 perc
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Gyerekjáték ‹ hazai megjelenés előtt

A sötét barlang mélyén éldegél egy veszedelmes 
sárkány, aki egy kincses ládikára vigyáz. Bátor ko-
boldjaink felkerekednek, hogy megszerezzék az 
értékes csecsebecséket. Sűrű erdőn át vezet a ve-
szélyes út, és vándorlásuk során meg kell találniuk 
a kincses ládika 3 kulcsát, amivel azt kitudják nyit-
ni. Összefogással a koboldok sikerrel járhatnak, 
de vigyázniuk kell, nehogy a sárkány előbb érjen a 
ládikához, mert akkor elbukják küldetésüket. 

Az utóbbi időben egyre több kooperatív játék jele-
nik meg, és ezt a trendet a gyerekjáték-készítők is 
igyekeznek követni. Az idei Kinderspiel des Jahres 

győztes játék után itt a következő, 
gyerekeknek készült kooperatív já-
ték, a Koboldbanda. A játékosok-
nak közösen kell megépíteniük azt 
az ösvényt, ami elvezeti a kobol-
dokat a kincshez. A játéktábla 6x8 mezőből áll, és ide kell a játékosoknak elhelyezniük 
a felhúzott lapkákat. A játék elején 2 speciális dobókocka segítségével elhelyezzük a 
kulcsokat és egy édességkupacot az erdő üres mezőire. A sorokat színek, az oszlopo-
kat formák jelölik, így a két kockadobás eredménye, egy szín és egy forma határozza 
meg a speciális elemek pozícióját. A lapkákon különféle útszakaszok és némelyiken 
sárkány található. Amikor egy utat húzunk, azt elhelyezzük egy már korábban lehe-
lyezett lapka mellé úgy, hogy az utat ne szakítsuk meg. Amennyiben ez nem lehet-

séges, vagy éppen az első lap-
kát tesszük a táblára, akkor 
az erdő széléről kell elindítani 
egy újabb utat. Amikor valaki 
egy sárkánylapkát húz, azt a 
sárkány útjára kell tenni, ami 
7 mezőből áll. Igyekezni kell 
minél gyorsabban elkészíteni 
az ösvényt, és így összeszed-
ni a kulcsokat, majd elérni a 
kincses ládikához, nehogy a 
sárkány érjen oda előbb. »
Ha sikerül menet közben az 

édességeket ábrázoló lapot 
is begyűjteni, akkor azt a kin-

csesláda alatt található helyre kell tenni. Ez akkor fog jó szolgálatot tenni, 
amikor a sárkány már nagyon közel van a ládikához – ilyenkor odadobjuk 
a sárkány elé, aki nekiesik a sok finomságnak, és ezzel időt nyerhetünk. 

Koboldbanda
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Gyerekjáték

Ha mi érünk előbb a ládikához, és a három kulcsot is be-
gyűjtöttük, akkor nyertünk, viszont ha a sárkány ér oda 
előbb, akkor elveszítettük a játékot. Aggodalomra viszont 
ilyenkor sincs okunk, mivel a következő partiban még van 
esélyünk.

A kiadó és a szerző a játé-
kot 4 éves kortól ajánlja. 
Habár 2-4 játékos van fel-
tüntetve a dobozon, ezt a 
játékot is, mint általában 
a kooperatív játékokat, 1 
személy is játszhatja, de 
akár8 gyerek is leülhet 
elé. A kicsiknek komoly 
feladat, hogy csapatban 
dolgozzanak. A játék alatt lehetőség van arra is, hogy 
megbeszéljék, melyik lapkát hová és hogyan tegyék le, 
mikor dobják oda az édességeket a sárkánynak, egyszóval 
együtt izgulhatnak a sikerért. Nagyon jól fejleszti a tak-
tikai készséget, a csapatmunkát, a kooperációt. Ajánlom 
kicsiknek, nagyoknak egyaránt, mivel nagyon kedves gra-
fikával látták el, és aranyos a játékmenet is.

Jó játékot!
drcsaba

Koboldbanda
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„Tesztelésre” – és persze az azt követő cikkírásra – kaptam kölcsön 
egy játékot egy tetszetős dobozban, aminek borítóján megnyerő 
kis teknős virít teljes robotfelszerelésben, éppen egy jégtornyon 
átverekedve magát, egy gyémánt előtt állva széles vigyorral. A bo-
rítón ott ékeskedik a Kickstarter (KS) logó, és a bűvös mondat, mely 
szerint ez a játék a KS történetének (addig) legjobban támogatott 
játéka. Ha más nem, hát ezek felkeltették az érdeklődésemet, és 
bár nem én vagyok a célközönség (mivel 4+ éveseknek, azaz ovi-
soknak szól a kihívás), adtam egy esélyt a játéknak. Furcsa, de nem 
bántam meg.

A tervező és az ő története
Adva van egy szoftverfejlesztő vállalkozó, korábbi Microsoft és 

Google „veterán”, és számos start-up cég elindítója, bizonyos Dan 
Shapiro, aki egy nap úgy érezte, hogy az Egyesült Államok kisdiákjai, 
még pontosabban az ovisok oktatásából kimaradnak a programozás 
alapjai, és hogy ezt játékos formában lehetne a legkönnyebben átad-
ni nekik. Felteszem, ezzel a kiindulási alappal nem lehet vitatkozni, 
és az ötlet is jó. 
A megvalósítást a Robotteknősök és annak KS kampánya képezte. 

Elindult hát a KS-en egy gyűjtés, ami 5 óra (!) alatt elérte az erede-
tileg kitűzött 25 ezer dolláros célt, majd meg sem állt az állítólag 
történelmi arányú túlteljesítést hozó 631 ezer dollárig. Az ötlet tehát 
tökéletesen célba talált, és egy olyan piaci rést és keresletet fedezett 
fel, ami eddig is ott volt az amerikaiak szeme előtt, de egyiküknek 
sem jutott eszébe ezt meglépni, vagy legalábbis nem vette a fárad-
ságot, hogy azt meg is valósítsa.

A doboz és az ő kicsit félrevezető tartalma
Amikor fiaim, főleg a kisebbik, meglátta a játék dobozát, teljesen 

jogosan arra gondolt, hogy találunk majd benne egy vagy több jó-
pofa robotfigurát, esetleg kis elemmel, világító lámpácskával. Sajnos 
el kell oszlatnom a hiú ábrándokat, a dobozban csak egy tábla, kár-
tyák és lapkák találhatók. Számomra ez volt az első apró csalódás, és 
úgy gondolom, hogy kifejezetten a célközönségre gondolva – ahogy 
mondtam, négy évesnél idősebb ovisok – nem volt teljesen valóság-
tól elrugaszkodott az elvárásom. Bár úgy biztos sokkal drágább lett 
volna a játék…

A táblát (tulajdonképpen egy 8×8 mezőből álló négyzethálót) kite-
rítjük, majd attól függően, hogy hányan játszunk (a játékot legfeljebb 
négyen játszhatják), kiosztunk mindenkinek egy-egy pakli kártyát. 
A kártyákon az alábbi jelek találhatók:

»» Előre

»» Jobbra

»» Balra

»» Lézer

»» Béka

Robotteknősök
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A tábla közepére felteszünk a játékosok számának megfelelő 
számú gyémántot (négy különböző színű van), az adott táb-
lanegyed legtávolabbi átlós sarkába pedig a megfelelő színű 
teknőslapkát, és indulhat a játék. 

De mi a feladat?
A szabálykönyv talán egy kicsit túlságosan is szájbarágós, de 

a feladat nem más, mint a teknős eljuttatása a saját színű 
gyémánthoz. Elsőre ez talán semmiségnek tűnik, de ahogy 
nehezednek a pályák, úgy nehezedik a kihívás, és persze azt 
se felejtsük el, hogy ezt 4-6 éves gyerekektől várjuk el. 

A teknőcök úgy mozognak, hogy a mozgás irányának megfe-
lelő kártyát kijátszunk, tehát előre (lépés) vagy balra/jobbra 
(forgás). A szabálykönyv azt tanácsolja, hogy először enged-
jük meg a gyerekeknek, hogy a kártyákat egymás után letéve egy, 
csak kevés akadályt tartalmazó pályán juttassák el páncélosukat a gyémánthoz. Ha ez megy, akkor 
nehezíthetünk: felrakhatunk több akadályt, illetve bevezethetjük, hogy a kártyákat nem egyesével, 
hanem előre összegyűjtve és egyszerre kijátszva kell letenni (elsőre csak hármasával, majd az egész 
programot egyben), így a táblát nézve és a lépéseket számolva előre kell kiszámolni azt, hogy mikor kell 
kanyarodni és mennyit kell előre menni. Aztán jönnek a további nehezítések, amiket a táblára letett 
lapkákkal érünk el, sőt, a későbbiekben a célpont gyémántok is átrakhatók máshová. 

Az alábbi lapkák vannak a játékban:
»» Bástya: Áthatolhatatlan akadály, csak megkerülni lehet.

»» Jégbástya: Közvetlenül előtte állva a lézerrel (a lézer kártya kijátszásával) felolvasztható.

»» Láda: Ha mögötte üres mező van, akkor eltolható, de nem tolható ki a pályáról.

A játék csak az alapvető szabályokat adja meg, de pl. nem tartalmaz előre megírt pályákat, sem javas-
latokat az akadályok elhelyezésére (pontosabban csak négy típusfeladatot). 

Még két csavar a játékban
A játékkártyák között találunk egy békát, akinek az a feladata, hogy egy adott műveletsort összefoglal-

va, az ismétlődő lépéseket összevonva leegyszerűsítse az eljutást leíró kártyák sorozatát, vagyis mint 
egy alprogram működjön a főprogramon belül. Tehát ha pl. a három előre lépést kinevezem egy alprog-
ramnak, és erre alkalmazom a béka kártyát, akkor, ha a gyémántig való eljutásban megint szükségem 
van három előrelépésre, akkor nem három előre kártyát teszek le, hanem csak a békát.

Minden játékos kap még egy-egy saját színű katicát, azaz bogarat, vagyis bugot, amire rá kell csapni, 
ha hibát vétünk a programozásban, és rossz felé irányítjuk a teknőst, és ami után a program újraírható. 

Ez az elem pl. a programnyelvezettel ismerteti meg a kicsiket. 

Szerintünk a játék…
A szabálykönyv szerint eggyel több személynek kell jelen 

lennie, mint ahány játékos van, és ez a plusz valaki egy fel-
nőtt, aki egyúttal a mozgató is, és aki követi a programozót 

alakító játékosok utasításait, kártyáit. Ennek a sze-
mélynek mókás hangokkal kell kísérnie a mozgást, 
a fordulást, a lézerrel lövést, a ládatolást stb. 

Szerintünk egy szóval úgy lehet jellemezni a játé-
kot, hogy… nos… jópofa. 

Tényleg viccesek a képek, az ötlet jó, bár a magam 
részéről nem látom be, hogy ez hogyan nevel ki-
mondottan számítógépes programozásra, és nem 
csak simán útvonaltervezésre (talán a béka kártya 

révén, de azt egy kicsit kevésnek ér-
zem). Tény, hogy kisebbik fiam, bár 
kinőtt már belőle, széles vigyorral 
emlegeti azt a jó pár partit, amit 
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lejátszottunk, és az is igaz, hogy attól, hogy valaki idősebb, mint 
a célközönség, még érhetik meglepetések, ha elszámolja magát 
pl. abban, hogy hány lépésre kell megközelíteni egy jégtornyot a 
lézerrel.

Mások mit mondanak róla?
Ha hihetünk a szerzőnek, márpedig miért vonnánk kétségbe, 
ez volt a KS legjobban támogatott játéka, tehát az amerikai szü-
lők „zabálták”. A játék ma is elérhető KS oldala (ami persze to-
vábbmutat a játék oldalára) tartalmaz néhány áradozó dicsére-
tet idézetek és fotók formájában, mint egy Teleshop reklám. A 
Facebook Társasjáték csoportjában éppen most olvastam egy 
rövid kritikát, amivel teljesen egyetértek, miszerint hibája a já-
téknak, hogy nincsenek előre megírt (legalább induló) pályák; 

hogy nincs interakció a játékosok között (gyakorlatilag egymás programjainak a lefutására várnak sorra 
kerülésükig); hogy nem igazán illik össze egy offline táblás játék és az, hogy pályák a netről tölthetők le 
hozzá; végül hogy a mozgatandó és forgatandó (!) teknőslapka ugyanakkora, mint a tereplapkák, ergo 
fordításkor széttúrja a szépen felépített pályát. Én még hozzátenném, hogy a saját pálya készítése felté-
telezi, hogy tükörszimmetrikusan kell felépíteni az akadályokat, ha nem akarunk senkinek sem kedvez-
ni, viszont ha ezt négy játékos esetén tesszük, akkor lényegében egy táblanegyedre vagyunk korlátozva, 
ha nem akarunk bonyodalmat, az pedig nem túl nagy terület. Nekünk bevált az, hogy ketten játszottak, 
és mindkét játékosnak egy-egy félpálya állt rendelkezésre. 

A jövő
Talán nem tévedek nagyot, ha azt jósolom, hogy a felhasz-

nálók pályatervekkel árasztják majd el a célzott fórumokat, 
és gondolom, ha egy kis üzleti érzéke van a szerzőnek (de 
ha nem neki, majd jön egy konzultáns, akinek lesz), hama-
rosan megjelennek a kiegészítők, így a további tereplap-
kák, kártyák és egyék lapkák. A dobozban már van egy ku-
pon, amit beváltva a vásárló kedvezményesen juthat hozzá 
a játék szereplőivel készült mesekönyvhöz − szóval nem 
féltem a szerzőt, a marketinggépezet olajozottan duruzsol 
a háttérben.

Ezt a jövőt azonban mi valószínűleg már nem követjük 
nyomon, mivel ahogy mondtam, a játéktól jómagam nem 
vagyok „eldőlve”, de nem vitás, jópofa és mindenképpen 
megéri beruházni rá ott, ahol kisgyerekek vannak. Ideális 
óvodai játéknak tartom, és ajánlanám, hogy minden ovi-
ban legyen belőle egy, hogy korán alapozzuk meg a magyar 
műszaki értelmiség programozóvá nevelését.

drkiss
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k! A gyerekek játszva 
tanulhatnak

programozni!
A Kickstarter történetének 

legjobban támogatott 
társasjátéka könnyed, játékos 

formában tanítja meg a 
gyerekeknek a számítógépes 

programozás alapjait, és közben 
mindenki remekül szórakozik a 

szülők által kiadott vicces 
robotteknőshangokon!

 A másodpercek alatt 
megtanulható, pár perc alatt 

lejátszható játék végtelen 
tanulási lehetőséget biztosít. 

Mire észhez kapnál, a gyerekeid 
már nemcsak játszanak, de 

programoznak is számítógépes 
játékokat!

A játék egyszerű lépései:

Állítsd fel a táblát a teknős lapkával a sarokban
és középen az ékkő-lapkával. 

Érd el az ékkő kártyát, hogy
a következő szintre léphess!

Használj kódkártyákat (előre, balra és jobbra),
hogy beprogramozd a teknőst.

2

Pörögjön az agy!
A ThinkFun® olyan szórakoztató logikai játékok piacvezető gyártója, 
melyek rugalmassá teszik a gondolkodásodat. Nem csak gyermekeknek, 
hanem az egész családnak vidám perceket szereznek. Ráadásul a 
ThinkFun játékokat már a mobilodon is megtalálod! 

www.ThinkFun.com

A játék szerzője: Dan Shapiro.  www.RobotTurtles.com
Copyright 2014 Robot Turtles, LLC. Minden jog fenntartva.
A Robot Teknősök és a Robot Teknősök logo
a Robot Turtles LLC védjegyei.

MADE IN CHINA, 106. #1900-HU. PB01.
A játék színei és alkatrészei eltérhetnek a dobozon 
láthatóaktól. 
4 éves kortól ajánlott.

Kérjük, őrizze meg a dobozt! 
 Gyártó: ThinkFun Inc. 1321 Cameron St, Alexandria, VA 22314 USA
www.ThinkFun.com
Importálja: GémKer-Gémklub Kft. 
1092 Budapest, Ráday u. 30.
www.gemklub.hu
Text & graphic design © 2014 ThinkFun Inc. Minden jog fenntartva.

A magasabb szinteken újabb 
nehézségek várnak:

“A program
ozás a legnagyobb szupererő, amit a gyekekeimnek adhatok!”

Dan Shapiro: szoftverfejlesztő, gyakorló apuka, a Robotteknősök tervezője

4 játékszint4 játékszint

Remek játék a tanuláshoz!Remek játék a tanuláshoz!

Alapjáték kezdőknek

Akadályok és a lézer
bevezetése

Programírás bevezetése

A Betanított Béka 
(alprogramok) használata

A játékot 4 teknős játszhatja!

ÉS új utasítások!

A doboz tartalma: Játéktábla • 4 db Robotteknős-lapka • 4 db ékkőlapka •
36 db akadálylapka • 4 db bogárlapka • 4 pakli kódkártya (színenként 44 lap)

Pi Bip

Pont Klikk 

Lézer! Betanított Béka!

1 3

TeknősökTeknősök
Társasjáték kis programozóknak!

TeknősökTeknősök
Társasjáték kis programozóknak!

Modellszám: 751717

FIGYELEM!
Nem alkalmas 3 éven aluli
gyermek részére. Fulladásveszély!

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli 
gyermek részére. Fulladásveszély!

A

történetének
legtámogatottabb

társasjátéka!

http://www.robotturtles.com/
http://boardgamegeek.com/boardgame/147370/robot-turtles
http://www.gemklub.hu
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Sokáig gondolkodtam azon, hogy megírjam-e ezt a cik-
ket. Aztán úgy éreztem, eljött az idő, és tollat, akarom 
mondani billentyűt ragadtam, és belevágtam. Jelenleg 
pont itt tartok, és próbálom megfogalmazni magamban, 
hogy miért is kerüljön a JEM oldalaira a Pixel bemutató-
ja. Talán azért, mert ez egy olyan játék, ami nem is az, 
vagy mert sokféle készséget fejleszt, vagy azért, mert 
hazánkban nem sokan ismerik, és ezen változtatni kel-
lene, vagy csak azért, mert nekem nagyon tetszik? Ezt 
döntse el mindenki maga, miután az írás végére ért.
Mielőtt belevágnék a közepébe, bemutatnám a Pixelt. 
Mint az a nevéből kiderül, a Pixel apró kis műanyag pon-
tocskák sokaságából áll, melyeket szín és hely szerint 
rendezve képeket tudunk alkotni. Ezek a képek, miután 
elkészültek, olyanok, mint a pixeles kép egy rossz fel-
bontású fotón vagy monitoron, viszont megfelelő tá-
volságból kirajzolódik a tiszta kép. A képek mérete igen 
sokféle lehet, a legkisebb kulcstartótól a legnagyobb 
összetett képekig, csak a képzeletünk és a pénztárcánk 
szabhat neki határt. 

A játék
Most biztos mindenki kerek szemekkel néz, és felteszi a kérdést, hogy mi ebben a 

játék. Nos, a Pixel játék a türelemmel, a kitartással; játék közben célunk, hogy a kép 
minél jobban sikerüljön. Lehet egyedül leülni mellé, de egy képpel egyszerre akár töb-
ben is játszhatnak. Amikor gyerekeknek adtam oda, önfeledten építették a képeket, 
és amikor végeztek, azt mondták, hogy „ez egy nagyon jó játék”.

A fejlesztő
A Pixel annyi mindent fejleszt, hogy remélem, semmit 

nem felejtek ki a felsorolásból. Többek között fejleszti a 
logikai készséget. A képeket egy, az internetről szabadon 
letölthető program segítségével lehet pixelekre és színek-
re bontani, és azt, hogy egy kép hány színből és pixelből 
fog állni, a kép bonyolultsága és mérete határozza meg. 

A program készít egy összeállítási tervet, amit színekre bont – általában 3-4 színt rendez egy oldalra. 
Ettől az összeállítási javaslattól el lehet térni, de csak a színek sorrendjében; ha nem 
követjük az útmutatóban a pixelek helyét, akkor nagy káosz lesz a végeredmény. Ez 
azért lényeges, mert vannak olyan képek, amiket saját sorrendünkben egyszerűbb 
elkészíteni, és ilyenkor lényeges, hogy melyik színt melyik után helyezzük el. Sok 
esetben előfordulhat, hogy egy színből lényegesen többet kell elhelyezni egy kép-
be, és ilyenkor nem mindegy, hogy a sokat tesszük 
előbb, ezzel támasztékot képezve a többi pixelnek, 
vagy a kevesebbel kezdünk, és a többet tesszük a vé-
gén. 

Az apró pixelek elhelyezése igen precíz kézmozdula-
tokat igényel, így a finommotoros funkciókat is fejlesz-
ti. A nagyobb kézzel rendelkezőkre is gondoltak, ami-
kor elkészítették a pixeles csipeszt. Ennek segítségével 
azok is könnyen elhelyezhetik a pixeleket, akiknek az 

Pixel
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apró mütyürök nehezen megfoghatók vagy irányíthatók csipesz nélkül. 
Csipesszel is finom mozgásokra van szükség, de teljesen más jellegűek-
re. 

Külön kiemelném a Pixel egyik legszimpatikusabb erényét, méghozzá 
azt, hogy a hiperaktív és viselkedészavaros gyerekekre, felnőttekre is 
jótékony hatással van. A kirakandó kép függvényében változik a kirakás 
ideje, és ezzel egyenes arányban 
van a nyugalomban eltöltött idő. 
Miközben a kirakó a képre koncent-
rál, nincs ideje rosszalkodni. Már a 
kép megtervezésekor fontos szere-
pe van a kreativitásnak, mivel nem 
csak kész képeket dolgozhatunk fel, 
hanem magunk is rajzolhatunk, ter-
vezhetünk egyedi képeket. Ehhez 
nagy segítség a már korábban em-
lített program, amiben megtalálha-
tóak az alappanelek típusai és az 
összes szín. 

A művészi
Amikor elhatározzuk, hogy elkészítünk egy képet, akkor nagyon 

fontos, hogy tisztában legyünk azzal, hogy az mekkora lesz, mennyi 
színre (314 színlétezik hozzá) és alaplapra lesz szükségünk, és ami 
a legfontosabb, hogy mennyi időt tudunk rá szánni. Egy kulcstar-
tó kb. 20-40 perc alatt, egy 24x24 pixelből álló minialap 120-150 
perc alatt, egy 40x50 pixelből álló alap 180-240 perc alatt készít-
hető el. A kulcstartó kivételével az alapokat össze lehet kapcsolni 
azonos alaplapokkal, és szinte bármekkora képet el tudunk 
így készíteni. Nekem a 4 db 40x50 pixeles alapból álló ké-
pek a legszimpatikusabbak, mivel ezek a képek méretükből 
adódóan már elég részletgazdagok. Ezt a méretű képet kb. 
12-16 óra alatt lehet elkészíteni, és mindössze 8000 pont-
ból, azaz pixelből áll. Aki ennél is nagyobb képet szeretne, 
annak van egy jó hírem: nincs korlátozva a képek mérete. 
Akár egy művészi alkotást is elkészíthetünk Pixelből, csak 

győzzük idővel és türelem-
mel. Alumínium keret, ami 
egyetlen sort sem takar ki, 
akár 40x50 cm-es méretben 
is beszerezhető, de lehe-
tőség van egyedi méretek 
rendelésére is.

Összegzés
A Pixel kreatív, szórakozta-

tó, fejlesztő és szép. Apró 
pontok felhasználásával kell 
gondosan kiválasztott alap-
anyagokból elkészítenünk 

egy művészi alkotást, miközben fejleszti készségeinket és 
megnyugtat. Koncentrációra és kitartásra van szükségünk 
a művelet alatt, ezért úgy gondolom, hogy akár iskolai se-
gédeszközként is megállná a helyét, rajz- vagy technikaórá-
kon. Szinte mindenkinek ajánlom, hogy próbálja ki, és biz-
tos vagyok benne, hogy mindenkit rabul ejt ez a különleges 
tevékenység.

Jó játékot!
drcsaba
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Tervező: Ger Verschoor

Megjelenés: 2009

Kiadó: PixelHobby

Kategória: Kreatív 
fejlesztőjáték

Ajánlott életkor: 6+

Pixel

http://pixelhobby.hu/shop/pixelhobby-designer.html
http://www.pixelhobby.com
http://pixelhobby.hu


Logikai játék

Sok olyan EKJ van, aminél az a lé-
nyeg, hogy néhány megadott elem 
berakása után a még üresen maradt 
helyekre beillesszük a többi darabot. 
Ebben a két játékban is ez a feladat.

A feladvány kiválasztása után be kell 
rakni a feladványon mutatott helyek-
re a jelölt elemeket. Ezután csak az a 
feladat, hogy a kimaradt elemeket be-
rakjuk a táblán lévő üres területekre. 
Figyelni kell azonban, hogy egyik elem 
sem lóghat ki a tábláról, vagy lóghat 
rá egy másikra. Valamint úgy kell be-
rakni az összeset a játéktérre, hogy 
az egész felület fedve legyen és ne 
maradjon ki egy egységnyi rész sem, 
mert ilyen esetben egy másik elemet 
vagy akár többet nem lehet lerakni és 
akkor a feladatot nem lehet megol-
dani. Ilyenkor érdemes kivenni azt az 

elemet, ami a rést képezte és tovább 
folytatni a játékot. Természetesen több 
elemet is le lehet venni, de ügyelni kell 
arra, hogy a feladványban megadottak 
a helyükön maradjanak, mert ha ros�-
sz helyre kerülnek, akkor az egy másik 
feladványt eredményezhet és lehet, 
hogy nehezebb vagy egyáltalán nem is 
lehet megoldani.

Érdemes sorrendben, az első felad-
ványtól végigcsinálni a játékot, mert 
fokozatosan nehezülnek és egyik já-
ték sem tartozik a könnyebbek közé. 
Illetve, mert az első feladványok taní-
tanak meg arra, hogy milyen alakú for-
mák vannak és így könnyebben észre 
lehet venni a megfelelő elemet egy 
adott helyre.
Bár a két játék mechanizmusa ugyan 

az, mégis különböznek. A Crazy 
Campers táblája téglalap alakú és az 
elemei a tetriszéhez hasonlóak, míg a 
Funny Farm táblája háromszög alakú és 
az elemei pedig nagyon változatosak. 
Pont ezért, a Funny Farm nehezebb, 
mert sokkal bonyolultabb elemekből 
áll. Pont ezek miatt a formák miatt, 
mind a két játék fejleszti a térlátást is, 
mert meg kell látni az adott helyre való 
elem formályát.

Funny Farm & Crazy Campers
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Kiadó / Forgalmazó: Popular Plaything / MagicBox

http://www.smartgames.eu/en/smartgames/city-maze


BemutatóLogikai játék Funny Farm & Crazy Campers

Olyan esetben, ha valaki nagyon nem bír a választott fel-
advánnyal, akkor a lap túloldalán van 2 segítség, persze 
mindegyikhez van. Az egyik fejjel lefelé van, hogy elő-
ször csak az egyiket nézhessük meg rendesen. Ezekben 
a segítségekben meg van adva további 1-1 elem helye. 
Szerintem nagyon jó, hogy ezt megoldották, mert sok-
szor van, hogy más játékoknak a gyerekek, de sokszor a 
felnőttek is hátralapoznak, hogy kicsit puskázhassanak, 
de így persze meglátják az egész megoldást. Így Viszont 
csak egy kis segítséget lehet kapni, ami elég lehet a fel-
adat megoldásához.

A Crazy Campers 36, míg a Funny Farm 50 feladványból 
áll, amik fokozatosan nehezülnek és különböző szintűek.

Nekem nagyon tetszik mind a kettő játék, a szabályuk 
egyszerű és csak pár mondatból áll, ezért könnyen meg-
érthető és már lehet is játszani velük. A gyerekek nagyon 
szeretik a mókás figurák miatt, ezért sokszor csak ezek 
miatt kérdezik meg, hogy mi a játék lényege, de miután 
már tudják a szabályokat, szívesen játszanak is vele.

Anett
Célközönség: logikai
Kiadó: Popular
Megjelenés:
Kategória:EKJ
Ajánlott életkor: 8+
Hivatalos oldal:
Feladatok száma: 50, 36

A játékok témája már a nevükből is kitalálható. 
Mindegyiknek nagyon vicces és jópofa a grafikája. 
Mindegyik elemen van valamilyen az ahhoz a témához 
tartozó figura. A Crazy Campers-ben például farönkbe 
szorult ember, állatot fotózó nő van, míg a Funny Farm-
ban dagonyázó malac, tököt cipelő férfi is van. A figurák 
nagyon ötletesek, de sajnos nem örök életűek. Vigyázni 
kell, mert bár sok idő után de leeshetnek, ha mondjuk 
nagy ütés éri valamelyiket.
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Kiadó/Forgalmazó: Popular Plaything,
MagicBox

Kategória: Egyszemélyes 
készségfejlesztő játék

Ajánlott életkor: 8+

Feladatok száma: 60 / 50

Funny Farm & 
Crazy Campers

http://www.smartgames.eu/en/smartgames/iq-steps
http://www.edenkert.hu/vilagos-zold/termeszet/labirintusok-es-sovenyutvesztok/2429/


3 Compaya mini

City Maze
Megjelenés: 2014

Kategória: Logikai játék
Játékosok száma: 1

Feladatok száma: 60
Ajánlott életkor: 6+

Kiadók: Smart Games, Compaya

Logikai játék
‹ hazai megjelenés előtt

Szeptemberben a Compaya 3 egyszemélyes készségfejlesztő játékkal (EKJ) is megörvendeztet minket, 
amelyek mindegyike megdolgoztatja az agytekervényeket. A színes játékok gyerekeknek és felnőt-
teknek egyaránt szórakozást nyújtanak. Aki egy kis kihívásra vágyik, annak előszeretettel ajánlom 
bármelyiket a három játék közül.

Hihetetlenül ötletes EKJ néhány nyíllal, egy kis táblával 
és egy feladványfüzettel. Azok, akik szoktak EKJ-kkal ját-
szani, azoknak nem újdonság, hogy bizony nem szabad 
az első egynéhány feladvány után ítélni. Ebben a játék-
ban különböző formájú nyilakat kell rakosgatni úgy, hogy 
eljussunk a kiindulási ponttól a célig, és lehet, hogy az 
első pár feladat könnyű, de nem szabad rögtön a köze-
pébe ugrani.

A játékban két szín van, piros és kék; ez a két szín mind-
egyik nyílon megtalálható, a piros az egyik oldalon, míg 
a kék a másik oldalon. A színek nagyon fontos szerepet 
játszanak a játékban. 
A játékban 8 db nyíl és két (plusz jel alakú) célpontjelölő 

van. A nyilak között van 2 olyan, melyeken a kezdő kis 
kör is rajta van. A kezdő nyíltól kell eljutni a többi nyíl 
segítségével az ugyanolyan színű célig. A maradék 6 nyíl 
bizonyos mértékben eltér egymástól, mind méretben, 
mind formában.
A játékot most is úgy kezdjük, hogy kiválasztjuk az egyik 

feladványt (ajánlott sorban haladni, mert egyre bonyo-
lultabb elhelyezkedésben vannak a kezdőnyilak és a cé-
lok), és felrakjuk a megadott elemeket, amelyek minden 
esetben a két kezdő- és céljelölők. A kezdőnyilaknak van 

egy irányuk is, ezt az irányt kell módosítani a többi nyíllal, hogy eljussunk a célhoz. Ezt úgy lehet meg-
tenni, hogy egy ugyanolyan színű másik nyilat rakunk le folytatva az útvonalat 
– persze így már más irányba fog nézni az út a lehelyezett nyíl miatt. Az útvo-
nal irányát meg lehet változtatni, ha közvetlenül a nyíl mellé rakom a követke-
ző nyilat, de akár messzebb is lerakhatom; a lényeg, hogy a lerakott nyíl útba 
essen a már lent lévő ugyanolyan színű nyíl vonalában. A két útvonal (kék és 
piros) keresztezheti egymást. Az is lehet, hogy a tábla egyik oldalán van egy pi-
ros nyíl, míg a másik, szemközti oldalon van a folytatás, szintén egy piros nyíl, 
ami mondjuk jobbra fordul, és e között a két nyíl között később lehet, hogy lesz 
egy másik piros nyíl, ami ennek a két nyílnak a kapcsolatába nem szól bele.
A feladvány akkor van megoldva, ha mind a két útvonal, a piros és a kék is 

elkészült, vagyis a piros kezdőnyíl eljutott a piros célhoz, és a kék is a kékhez. 
Van ahol csak 2, de van, ahol mind a 6 nyilat fel kell használni a 2 kezdőnyílon 
kívül.
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http://www.szeretlekmagyarorszag.hu/mennyi-az-iq-d-es-ez-mit-arul-el-rolad/
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IQ Steps
Megjelenés: 2014

Kategória: Logikai játék
Játékosok száma: 1

Feladatok száma: 120
Ajánlott életkor: 8+

Kiadók: Smart Games, Compaya

A játék 60 feladványból és a szokásos 5 nehézségi szintből áll. Mindegyik feladványnak pontosan egy 
megoldása van, de a különböző nyilak miatt több szálon is el lehet indulni, ezért többet kell gondolkod-
ni. A nyilak berakásánál nagyon kell figyelni, mert könnyen eltéveszthető a hely, és ha csak egy kicsivel 
is arrébb van lerakva valamelyik, nagy esély van rá, hogy nehezen, vagy egyáltalán nem lehet megol-
dani a feladványt. Sokszor én is túlbonyolítottam a megoldást, és amikor már percek óta ültem egy 
feladat fölött, már-már a feladás szélén álltam, amikor észrevettem egy újabb lehetőséget, és fogtam a 
fejemet, hogy ez eddig miért nem jutott eszembe.

Ez tipikusan egy olyan játék, amit nem szabad fáradtan játszani, mert így is nagyon le lehet fáradni 
néhány komolyabb feladvány után. Néha tartani kell egy kicsi szünetet, hogy utána újult erővel vissza-
pillantva a nyilakra rájöjjünk a megfejtésre, mint ahogy én is sokszor tettem.
A furcsaság nekem az volt, hogy az első feladványok nagyon egyszerűek voltak, de hirtelen jött egy 

nehezebb, aztán megint könnyebbek, és megint egy sokkal nehezebb. Lehet, hogy ez csak a fáradtság 
eredménye volt, és valószínűleg ami nekem nehéz, az másnak könnyebb lehet, és fordítva.

Irodalom- vagy történelemórán már biztos mindenki hallotta Ariadné fonalának a történetét, aminek a 
színhelye egy híres labirintus Krétán. Egyiptomban, Kínában és Itáliában is voltak útvesztők; különböző 
feljegyzések szerint ezek az útvesztők nem mindig a felszínen helyezkedtek el, sokszor föld alatt voltak. 
Valószínűleg a labirintusoknak védelmi szempontból is fontos szerepük volt, mivel háborúk esetén el-
bújhattak benne, vagy akár az ellenséget is félrevezethették. 
A labirintusoknak két fajtája ismert: van, amelyik egy útvonalat tartalmaz, és nincsenek benne elága-

zások, míg a másik fajta tele van elágazásokkal és zsákutcákkal – ezeket sokkal nehezebb megoldani.
Az ősi elnevezése a labirintusnak angolul a labyrinth, ez koncentrikus körökből és spirálábrázolásokból 

jött létre. A másik, későbbi angol elnevezése a maze.
forrás: Édenkert.hu

Ahogy az már a nevéből is látszik, ez egy erőteljesen észjáték, sokat kell gondolkod-
ni, és szükség lesz egy kis térlátásra is.
Bevallom őszintén, mikor megláttam a kis dobozt és benne a színes elemeket, még 

nem igazán gondolkodtam el a játék tartalmán, de mikor kinyitottam, és kivettem 
az elemeket, azonnal megragadta a figyelmemet. A mechanizmus nagyon egyszerű, 
és már más EKJ-kból is ismert. A feladvány kiválasztása után nincsen más dolgunk, 

mint berakni a megfelelő helyre az előre megadott 
elemeket, és utána csak be kell tenni a kimaradt dara-
bokat. Hát igen, „csak”...

Már most szólok mindenkinek, akik nem szokták be-
tartani a sorban haladást, hogy most ajánlott betarta-
ni: a legelső feladvánnyal érdemes kezdeni, és erősen 

ajánlom a feladványok sorban való végigjátszását! Nem 
szabad alábecsülni a játékot!

A berakásra váró elemek nem csak színesek, de különböző 
formájúak, nem is akárhogyan, mivel kétszintesek. A két szint 

viszont el van tolva egymástól, és az is lehet, hogy teljesen más 
formájúak. Ez adja meg az igazi nehézségét a játéknak, mert nem 

mindig egyértelmű, hogy melyik szintnek kell felül lennie, vagy 
hogy hogyan van elforgatva.
A képen annyi segítség van, hogy az alsó szintek sötétebb, kicsit 

fakóbb színekkel vannak jelölve. Ezt én észrevettem, de volt, aki 
egyáltalán nem látta a különbséget a színek között. És van még 
egy csavar. Mivel kétszintesek az elemek, ezért azt is ki kell ta-
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lálni, hogy milyen sorrendben kell egymásra rakni őket, mert 
van, ami egy másik elemre kerül rá. Ki kell logikázni, hogy mi 
a helyes sorrend – érdemes a széléről indulni, és úgy pakolni 
egymásra a részeket.

A játékban összesen 120 feladvány van és az ismert 5 nehé-
zségi szint, szóval nem lehet egyhamar végigjátszani. Érdemes 
szüneteket is tartani, mert nagyon le tudja zsibbasztani az 
agyat. Az első 10 feladványnál csak egy elem hiányzik, aztán 
kettő, és így tovább. Minél több elem hiányzik, annál nehezebb 
a megoldás. Szerintem nagyon jó játék, érdekes, több minden-
re oda kell figyelni, és leköti a figyelmet. Egyszerre sokat nem 
tudok vele játszani, és néhány pálya után kell egy kis pihenés, 
de minél többet játszom vele, annál jobban megy.

Először azért alkalmaztak IQ-teszteket, hogy kiszűrjék a tanu-
lási nehézségekkel küzdő gyerekeket, hogy velük külön tudja-
nak foglalkozni. Ezek a tesztek csak gyerekek számára voltak 
jók. Az első tesztet Alfred Binet pszichológiaprofesszor és Theophile Simon orvos dolgozta ki. A felnőt-
tek számára is alkalmas IQ-teszt megalkotása keményebb diónak bizonyult, mert náluk az életkor már 
nem játszott meghatározó szerepet, mint a gyerekeknél, ezért egy általánosan használható tesztet 
hoztak létre. 
A ma előforduló tesztekben a feladatok fokozatosan nehezednek, és azt mérik, hogy mennyi ilyen fel-

adatot tud megoldani az alany egymás után. Ezt 1939-ben fejlesztette ki David Wechsler.
Az EQ, vagy más néven az EI, az érzelmi intelligenciát méri, ami többek között az érzelmek érzékelésé-

vel és kezelésével foglalkozik. Az EQ és az IQ összefüggésben áll, de erre eddig nincs tudományos állás-
pont. A kutatók abban viszont egyetértenek, hogy kell egy bizonyos intelligenciaszint a kreativitáshoz.

forrás: Szeretlekmagyarorszag.hu

Quadrillion
Megjelenés: 2014

Kategória: Logikai játék
Játékosok száma: 1

Feladatok száma: 60
Ajánlott életkor: 7+

Kiadók: Smart Games, Compaya

A Quadrillion szerintem egy nagyon ötletes és vicces játék, már csak a táblája miatt is. A Tetrisben már 
jól ismert alakzatok is megtalálhatóak benne, amiket a mindig változó táblára kell ügyesen berakosgat-
ni.

A tábla nagyon érdekes, ez adja a játék színességét. 
Négy darabból áll, mindegyik darabnak az oldalai 
mágnesesek, és mindegyik darab kétoldalas: az egyik 
oldal fekete, a másik fehér. Mindegyik táblarészleten 
mélyedések, félkörök sokasága van, amikbe később 
az elemeket kell berakosgatni. Mind a négy darabon 
van 2-2 olyan hely, ahol nincs félkörös bemélyedés, 
oda nem lehet rakni semmit, ezek adják a játék fur-
fangosságát. A négy tábladarabnak köszönhetően 
sokféle táblát ki lehet rakni, hiszen lehet őket for-
gatni össze-vissza, ráadásul nem csak négyzet ala-
kú táblát lehet kirakni belőlük, hanem el lehet őket 
csúsztatni, akár úgy is, hogy az egyik darab oldala két 
másik darabbal lesz érintkezésben. 

Annyira nem erős a mágnes, hogy kézben könnyedén fogjuk, ezért érdemes valamilyen asztalon ját-
szani, bár én a kezemben és az ölembe téve is boldogultam vele, csak néha macerás volt egyik-másik 
feladatnál, és előfordult, hogy minden alkatrész szétszóródott. Tehát ajánlom az asztalt.
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Miután összeraktuk a táblát a feladványnak megfelelően, be kell rak-
ni a feladványban megadott elemeket, amik különböző színűek, így 
könnyebb megtalálni a helyüket a táblán. A megadott elemek mindig 
nagyjából egy kupacban vannak. A feladat már csak az, hogy ezeket 
nem szabad elmozdítani, és az összes többi kimaradt elemet be kell ra-
kosgatni úgy, hogy nem lóghat ki egy kis részük sem a tábláról, és nem 

lehet velük lefedni a teli 
félköröket sem. 

Kitartás, mert van, 
hogy már csak egy elem 
marad ki, de az nem 
olyan, mint ami kel-
lene a hiányzó részre. 
Ilyenkor nem szabad 
pánikba esni, csak újra 
kell gondolni mindent, 
elkezdeni elölről, és új-
rapróbálkozni. A játékot 
a teli félkörök elhelyez-
kedése teszi egyre ne-
hezebbé. Minél inkább 
az összerakott tábla kö-
zepén vannak a pontok, 
annál nehezebb megol-
dani a feladatot.

Összesen 60 feladvány 
van a játékban, külön-
böző nehézségi szintek-

ben. Először azt hittem, hogy ez a játék nem lesz nagy kihívás, de a fokozatos nehezedés jól érezhető 
volt, és amikor a 21. feladatnál jártam, már éreztem, hogy bizony nagyobb kihívást jelent, és rendesen 
kellett forgatnom az elemeket. A haladó feladatok utolsóinál már nagyon kemény volt a helyzet, és csak 
nem kis munkával sikerült megcsinálnom. Viszont olyan is volt, hogy egy nehezebbnek titulált felad-
ványt hamarabb megcsináltam, kevesebb gondolkodással, mint egy könnyebbnek ítéltet.

Próbáltam úgy játszani, hogy a leglehetetlenebb formát raktam be oda, ahol jó lehet, és aköré építkez-
tem a többi lehetetlen formával. Később észrevettem, hogy a szabály is írta, hogy így a célszerű játsza-
ni, csak az a gond, hogy először el kell dönteni, hogy melyik az a kacifántos forma, ami köré szeretném 
építeni a többit.

A játék eredetileg két játék volt, amit egybe lehetett rakni. Az elképzelés az volt, hogy egy mágneses 
logikai játékot csináljanak. A játék kész is lett, de két része volt, egy Yin és egy Yang, mindegyik 2-2 
táblarészből állt bizonyos elemekkel. Ha megvették a másik felét is, akkor kapták a Yin-Yang játékot, 
ami sokkal nehezebbé vált azáltal, hogy így már 4 táblarészletből állt, és sokkal bonyolultabb volt a ki-
maradt darabokat beilleszteni. A Yin és Yang hatást az is adta, hogy mindegyik tábladarab egyik oldala 
fehér, a másik pedig fekete volt. Végül úgy tartották a legjobbnak, ha a Yint és a Yangot egyberakják, 
és így született meg a Quadrillion. 
A 4 tábladarabból összesen 11 féle alakú táblát lehet kirakni, de persze sokkal több fajta táblát, mivel 

a darabokat forgatni is lehet. Összesen 638 976 kezdőállást lehet létrehozni a játék elemeivel, és mind-
egyiket legalább egyféleképpen meg lehet oldani, de van, amelyiknek 100 000 féle megoldása van. Ez 
persze nem jelenti feltétlenül azt, hogy könnyebb megoldani a feladatot. A kvadrillió névvel a „sok”-ra 
szerettek volna utalni, vagyis hogy nagyon sokféleképpen lehet kirakni a táblát. A kvadrillió érdekessé-
ge még az, hogy az amerikai kontinensen 1015-t jelent, míg Európában 1024-t.

forrás: smartgamesandpuzzles.com
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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 megtalál-
ni a legjobb taktikát, és elkel néhány tipp. Ezzel a rovattal ebben 
szeretnénk segíteni különböző kipróbált, begyakorolt, megvitatott 
taktikák leírásával. Azt itt leírt stratégiák több játékon át voltak 
tesztelve, de ez nem azt jelenti, hogy ha valaki ezt használja, biztos 
út vezet a győzelemhez, de megkönnyítheti azt. 

Bernd Brunnhofer (Michael Tummelhofer írói álnéven meg-
jelentetett) 2008-as társasjátéka, a Stone Age egyszerű, de 
szórakoztató játékmenettel, gyönyörű kivitellel a Spiel des 
Jahres (SdJ) díjat célozta meg. Nem is teljesen eredmény-
telenül, mert ha nem is nyerte meg, de a játékot jelölték a 
díjra. Gyakorlottabb JEM-olvasók ebből már következtethet-
nek, hogy a Stone Age egy családi játék, és ha játszottak a 
játékkal vagy olvasták az ismertetőt, akkor tudják, hogy egy 
kockadobálós társasjátékról van szó.

Adódik a kérdés, hogy egy kockadobálós családi társasjátéknak milyen tippeket lehetne adni azon kí-
vül, hogy dobjál nagyokat? Még a JEM – társasjátékok terén tapasztalt – szerkesztőségi tagjaiban is fel-
merült, hogy vajon ennek a játéknak milyen trükkjei vannak? Egyáltalán lehet erről cikket írni? Bizony 
hogy lehet, hiszen ha csak annyi lenne a trükkje, hogy minél nagyobbakat dobj, akkor a szakemberekből 
álló zsűri nem jelölte volna az SdJ díjra, és nem lenne a BoardGameGeeken a családi játékok kategóri-
ájában a rendkívül előkelő 3. helyen.

A játékot 2-4 fő játszhatja. Az itt leírtak alapvetően a kétszemélyes verzióra vonatkoznak, hiszen minél 
többen játszanak, annál nehezebb kiszámolni a többiek lépéseit, de az alapvető mechanikák ott is ha-
sonlóak, mint az itt kifejtésre kerülők.

Egy kezdő törzsfőnök tanácsai
A játékban kezdetben egy 5 fős törzset irányítunk, és az emberein-

ket tudjuk elküldeni dolgozni a különböző helyszínekre, de termé-
szetesen elvárják tőlünk, mint törzsfőnöktől, hogy cserébe gondos-
kodjunk az etetésükről. A legfontosabb helyszín a tábla közepén lévő 
falu. Itt tudunk élelmiszert szerezni, ami minden körben használha-
tó, továbbá szerszámokat, amelyekkel a kockadobásaink értékét tud-
juk növelni, illetve itt szerezhetünk új embereket is. Abból is látszik, 
hogy ez a három legfontosabb helyszín, mert mind 2, mind 3 játékos 
esetén a 3-ból csak 2 helyre tehető fel ember, a 3. helynek üresen 
kell maradnia, azt csak 4 játékos esetén tölthetjük ki. Márpedig ha 
valamilyen helyszínt lekorlátoznak, akkor az biztos fontos, így van ez 
ennél a játéknál is. 

Stone Age
Mi így játsszuk:
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Kezdőjátékosként érdemes egyből az élelemre rakni. Ez egy-
részt biztosítja, hogy kevesebb élelemről kelljen a későbbiek-
ben gondoskodnunk, másrészt szorzókat adhat majd a civilizá-
ciós kártyákhoz. A másik játékosnak vagy a szerszámokra kell 
tennie, vagy az új emberekre. Én általában ez utóbbit válasz-
tom, véleményem szerint minél hamarabb fel kell fejleszteni az 
embereink számát 8-10 főre. Vannak, akik a szerszámok számát 
szeretik minél magasabbra felnövelni, hiszen ezek a dobások 
értékét növelik, és szintén jól jönnek a civilizációs kártyáknál. 
Szerintem is jó, ha van 2-3 szerszámunk, de ennél többet én 
magam nem szoktam szerezni. 

Előre a civilizációs kártyák útján
Ha a játékosok az első embereiket a faluba küldték, akkor új-

ból a kezdőjátékoson van a sor. Ilyenkor célszerű az összes em-
berünket az erdőbe küldeni fáért, méghozzá azért, hogy utána 
legyen elég nyersanyagunk a civilizációs kártyákhoz. Ugyanis a 
közhiedelemmel ellentétben a játékot nem a nyersanyagokhoz 
szükséges kockadobások és nem az ezekből felépített épületek 
döntik el, hanem a civilizációs kártyák. Az összegyűjtött civili-
zációs kártyákat a játék végén értékeljük ki, és a játék közben 
szerzett pontokkal együtt ez dönti el a végső sorrendet. 

Többfajta civilizációs kártya van: 

»» A zöld hátterű civilizációs kártyák magukkal szorzód-
nak, azaz 5 különböző kártya 25 pontot ér, 6 különbö-
ző 36 pontot, és így tovább – összesen 8 különböző 
van. Ha egy fajtából kettőt is begyűjtöttünk, akkor két 
sorozatba kell berakni őket. Több játékos szereti eze-
ket gyűjteni, mert a pontokat minden mástól függet-
lenül megkapjuk, ráadásul a civilizációs kártyák majd-
nem fele ilyen kártya. 

»» A többi (homokszínű) civilizációs kártya az élelmi-
szerjelzők, az emberek, a szerszámok vagy az épüle-
tek után adnak pontokat. Itt érdemes igazán takti-
kánknak megfelelően gyűjteni a kártyákat. Ha a sok 
emberre vagy a sok szerszámra megyünk rá játék köz-
ben, akkor gyűjtsük be az ehhez szükséges kártyákat. 

A játék elején kevés a nyersanyagunk, ezért inkább csak az első 
két helyen lévő kártyákat érdemes elvinni, de ha felbukkan egy 
jó kártya a harmadik vagy negyedik helyen (például ami egy 
plusz élelmet, egy plusz szerszámot, egy újabb civilizációs kár-
tyát, vagy minden megépített épületünk után 3 pontot ad), ak-
kor érdemes elvinni azt. Sőt, ha mi vagyunk a kezdők, akkor 
az alapszabálytól eltérően nem a faluban kell kezdeni, hanem 
érdemes ezekre a kártyákra tenni. Minden körben jó 1 vagy 2 
civilizációs kártyát elvinni. 

Alapvetően nem könnyű figyelni arra, hogy pontosan ki hol tart a pontgyűjtésben, de az biztos, hogy 
figyelni kell, hogy az ellenfelünk milyen kártyákat gyűjt. Amennyiben lehetséges, a számára legjobb kár-
tyákat el kell vinnünk előle. Tehát ha látjuk, hogy sok emberre megy, és az ilyen kártyákat gyűjti, akkor 
nekünk el kell előle ezeket vinni.

Ha nyersanyagért megyünk, akkor minden oda küldött embe-
rünk után dobhatunk egy kockával, és a dobás értékét elosztva 
jutunk a kívánt nyersanyaghoz: az összeget 3-mal kell osztani a 
fánál, 4-gyel az agyagnál, 5-tel a kőnél és 6-tal az aranynál. Ha 
már sok emberünk van, hasznos legalább egyszer a többséget 
elküldeni fáért, hogy elég anyagot halmozzunk fel a civilizációs 
kártyák megszerzéséhez. Ritkán érdemes kockáztatni a nyers-
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anyagoknál, szóval mindig inkább több embert küldjünk, 
hiszen a több nyersanyag később még jól jön, nem érde-
mes kicentizni, mert igen bosszantó, ha egy hiányzó nyers-
anyag miatt elbukunk egy épületet, vagyis fölöslegesen 
használtuk egy emberünket.

A megszerzett nyersanyagainkból építhetjük fel az épüle-
teket. Ezek pontosan annyi pontot érnek, mint amennyi a 
beadott nyersanyagok értéke (vagyis az arany 6, a kő 5, az 
agyag 4 és a fa 3 pontot). Igazából a szerszámokkal tudunk 
nagyobb értékű nyersanyagot szerezni, mint amekkorát 
dobtunk, így a szerszámok segítségével érhetjük el, hogy 
a dobásainknál nagyobb értékű épületet építsünk, vagyis a 
szerszámokat így válthatjuk közvetve ponttá. 

Ha sikerül olyan civilizációs kártyákat vinnünk, amelyek plusz 
pontokat adnak az épületek után, akkor érdemes minél töb-
bet megépítenünk. A legnépszerűbb építmény természete-
sen az, amely 1-7 tetszőleges nyersanyaggal megépíthető, így 
az 1 db fától kezdve a 7 db aranyig bármi berakható, így 3-tól 
42 pontig kaphatunk érte. Én általában annyit építek, hogy 
ne maradjak le pontszámban az ellenfelemtől, bízva abban, 
hogy a civilizációs kártyákban jobb leszek a fent leírt módon. 

Éhezők diadala
Ebben a játékban igen sűrűn kell etetnünk az embereinket. Minden 

kör végén 1 ételt kell adnunk minden emberünknek. Ha nem tudjuk 
megetetni őket, akkor 10 pontot veszítünk. Miután a játékban 200-
300 pontot is el lehet érni, így a büntetés nem elrettentő, ráadásul 
akkor is 10 pontot veszítünk, ha egy emberünket nem tudjuk meg-
etetni, és akkor is, amikor mind a 10 emberünk éhen marad. Ez utób-
bi vezetett az éheztetési stratégia kialakulásához, vagyis hogy úgy is 
lehet nyerni a játékban, hogy nem foglalkozunk az etetéssel. 

Ez az egyszerű stratégia a következőképpen működik. Minél előbb sze-
rezzük meg az összes emberünket. Ha a másik játékos is az emberszerző 
helyre rakott, akkor mi rakjunk a szerszámokra. Szerezzük meg azokat 
a kártyákat, amelyek az emberek után adnak pontokat illetve azokat, 
amelyek élelmet adnak. Kezdésként kapunk 12 élelmet, vagyis az első 
2 körben nincs gondunk az etetéssel. Ha sikerül ételes kártyákat vinni, 
akkor némi nyersanyaggal kibővítve további 2 körben is tudunk etetni. 
A többi körben nem etetünk, ezért mindig 10 pont levonás jár nekünk 
(mínuszba is lehet menni). Ezt kompenzálva a játék második felében 
minden körben legalább egy épületet építenünk kell, de ha lehet, épít-
sük meg mindkettőt. Minden körben szerezzünk legalább 2 civilizációs 
kártyát. Mindezt azért tudjuk megtenni, mert a faluban nem kell rak-
nunk az élelemszerző helyre, és ha már megvan minden emberünk, akkor a munkásszerző helyre sem 
kell raknunk, és természetesen nem kell küldenünk senkit sem vadászni. Ha sok emberünk van, akkor 
sok nyersanyagot tudunk szerezni, amelyet építkezésre és civilizációs kártyákra is fel tudunk használni. 

A taktika ellenszere nyilván az, hogy amikor mi vagyunk a kezdők, akkor 
mindig az emberszerző helyet kell elvennünk ellenfelünk elől, illetve el 
kell szedni az élelmet adó kártyákat és azokat, amelyek az emberekért 
adnak pontokat. Ezt a taktikát már alkalmazták velem szemben sikere-
sen és sikertelenül is, illetve én is alkalmaztam sikeresen és sikertelenül 
is, de csakis kétszemélyes játéknál. Ez az a módszer, amely 3, illetve 4 
fős játéknál nem fog működni, mert nem maradnak meg a szükséges 
helyek. Mint említettem, 2 főnél sokkal inkább lehet figyelni az ellenfél 
lépéseit, így könnyebben lehet tervezni.

Bármelyik utat választjuk is, ne feledjük a civilizációs kártyák fontossá-
gát, illetve hogy a szerencse szerepét lecsökkenthetjük, ha van szerszá-
munk, amely kipótolhatja a hiányzó összeget. 

maat
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Társasjáték-történeti barangolásaink során megérkeztünk következő állomásunkhoz, Kínához. 
Napjainkban még a csapból is ők folynak, és már azt is megéltük, hogy ami nem kínai, az hamis. A 
mostani cikkben olyan játékokat igyekszem bemutatni, amik mind eredeti kínai ötletek, és a mai 
napig játszanak velük. A világon legismertebb játékkal kezdeném, amit sokan csak nevéről vagy szá-
mítógépes változatáról ismernek. 

Mahjong
A Mahjong kb. 500 évvel a keresztény idő-

számítás előtt jelent meg Kínában. Wu ural-
kodó udvarában egy úrhölgy magányában 
arra gondolt, hogy készít egy játékot, amit 
szolgálóival tud játszani. Egy másik forrás 
szerint a játékot Konfucius fejlesztette ki 
ugyanebben az időben. A játékban látha-
tó szimbólumok is hozzá kapcsolhatók, pl. 
a három sárkány az ő erkölcsi tanainak ér-
tékeit jelképezi. A vörös a jóakarat, a zöld 
az őszinteség, a fehér a gyermeki jámbor-
ság szimbóluma. A sor ezzel nem ér véget, 
ugyanis egy harmadik elmélet szerint a 
Mahjong a „ma diao” nevű kártyajátékból 

fejlődött ki, a Ming dinasztia uralkodása alatt (1368-1644). Ebben a játékban a lapokon színeket, szá-
mokat és virágokat használtak, a mai Mahjongban ezek a jelzések már nem találhatók meg. A kártya-
lapokat kövek váltották fel, mivel ezeket jobban át lehetett látni, és kényelmesebb volt tartani. Eleinte 
a királyi udvar kiváltsága volt a játék, de később, i.sz. 500 körül feloldották a tilalmat, és ezután bárki 
játszhatta azt.

Bármelyik elmélet is az igaz, a játék napjainkban is nagy nép-
szerűségnek örvend, és egyre többen játsszák világszerte. Az 
első Mahjong elefántcsontból és bambuszból volt kifaragva, 
napjainkban viszont egyre több műanyag játékkal árasztják el 
a piacot. 

A Mahjongot 144 db kővel játsszuk, amik négy fő csoportból 
állnak.

»» Színek: fekete (körök), piros (karakterek), zöld (bambu-
szok)

»» Honőrök (azaz a haza védelmezői): szelek (kelet, dél, nyugat, észak), sárkányok (fehér, zöld, 
vörös)

»» Virágok

»» Évszakok

A játék lényegében a mai römihez hasonlítható, azaz kombinációkat kell építenünk mi-
nél magasabb pontokért cserébe, vagy az azonnali győzelem érdekében elsőként alkos-

sunk és mondjunk Mahjongot, ami azt jelenti, 
hogy minden kövünk illeszkedik egy alapkom-
binációhoz. A játékban 
sűrűn elhangzó és fur-
csának tűnő kifejezések 
a Csao, Pong és Kong, 
amik a römiben a sor, 
a 3, illetve 4 egyforma 
kombinációnak felel-
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Játéktörténelem 5. fejezet: Kína

nek meg. Ha valakinek Mahjongja, azaz Nyerő Keze van, akkor minden 
kövét felhasználta a kombinációhoz – ez általában annak a jele, hogy 
már egy magasabb szinten műveli a játékot.

A játéknak több változata ismert, és hazánkban is több klub ad helyet 
a Mahjong rajongóknak, illetve olyanoknak, akik most ismerkednének 
vele. A részletes szabályokba nem mennék most bele, mivel egy teljes 
szám is kevés lenne hozzá, de akit érdekel a pontos szabály és játékme-
net, több weblapon és a klubok hivatalos oldalain is található részletes 
leírás. 

Go
A Go több mint 2500 éve jelent meg Kínában, ahol 圍棋 

(wei-qi, ejtsd: veicsi) néven emlegetik, ami területfoglalós 
táblás játékot jelent. Régészeti leletek bizonyítják, hogy a 
játék korai verzióját egy 17×17 mezőből álló táblán játszot-
ták, de amikorra a játék eljutott Koreába és Japánba az 5., 
illetve a 7. században, már a 19×19-es tábla volt használa-
tos. A játék roppant egyszerű szabályrendszerrel rendelke-
zik, viszont komoly stratégiai elemeket tartalmaz. A játék 
célja, hogy a játékosok egyike nagyobb területet foglaljon 
el köveivel, mint az ellenfele. A játékosok köveiket a mezők 
metszéspontjaiba helyezik le, és a már táblára helyezett 
kövek nem mozdíthatóak el, kivéve, ha elfogják azt. Ez azt 
jelenti, hogy az ellenség kövei teljesen körbezárják a másik 
játékos kövét, köveit. 

Sokszor hallani, hogy egy igazi csatajáték, ahol a játékosok össze-
tett stratégiákat alkalmaznak a játék megnyerése érdekében. Több 
lépéssel kell előre gondolkodni, és a lehetséges kombinációkkal 
számolva mindig a legjobb döntést kell hozni. A játék végén az el-
foglalt területeket és elkapott köveket számolják össze, hogy kide-
rüljön, ki szerzett több pontot. A játék feladással is megnyerhető.

Kínai sakk
A kínai sakkot egy vonalas táblán játsszák, mely 9 oszlopból és 10 

sorból áll. Középen van egy üres rész, ami a folyót jelképezi. A táb-
la két átellenes oldalán középen vannak a paloták, ahol a királyok 
találhatók. A bábukat itt nem figurák, hanem kínai szimbólummal 
ellátott korongok alkotják, bár előfordulnak a nyugati sakkhoz ha-
sonló figurás verziók is. A bábuk, hasonlóan mint a Goban, a vo-
nalak találkozásainál helyezkedhetnek el. A két csapat legtöbbször 
vörös és fekete színű, de a vörös helyett lehet fehér, míg a fekete 
helyett kék bábukat is használni.

A bábuk között vannak olyanok, amik hasonlóak a nyugati sakkban találhatókhoz, de vannak teljesen 
eltérőek is.
A bástyák a nyugati sakkhoz hasonlóan vízszintesen vagy függőlegesen léphetnek akármennyi szabad 

mezőt.
A huszárok lépése két részből áll: először vízszintesen vagy 

függőlegesen lépnek egyet, majd még egyet átlósan, a kez-
dőpozíciótól távolodva. A nyugati sakkal ellentétben ugrani 
nem képesek.
Az elefántok a nyugati sakk futóinak rokonai – átlósan lép-

hetnek, de csak pontosan két mezőt. Eközben nem léphet-
nek át a folyón, így főleg a védekezésben van szerepük.
A király csak a palotán belül mozoghat vízszintesen vagy 

függőlegesen.
A testőrök szintén csak a palotában mozoghatnak, de csak 

átlós irányban.
A gyalogok előre mozoghatnak egy mezőt, de a folyón át-

lépve már oldalra is léphetnek.
Az ágyúk mozgása a legérdekesebb. A bástyához hasonló-

an vízszintesen és függőlegesen mozoghatnak, de csak úgy 
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üthetnek, ha előtte átugranak egy bábut (akár 
sajátot, akár ellenfelét). Ebből látható, hogy a 
játék vége felé, amikor már fogynak a bábuk a 
játéktáblán, csökken a szerepük.

A király jele a kínai 將 (hagyományos) vagy 将 
(egyszerűsített), olvasata jiàng (generális) a fe-
kete oldalon, míg 帥 (hagyományos) / 帅 (egy-
szerűsített) shuai (marsall) a vörös oldalon. A 
legenda szerint ezeket a figurákat eleinte császá-
roknak hívták, de mikor az egyik kínai császár ki-
végeztetett két játékost, mert azok „meg akarták 
ölni” a császár bábut, átnevezték őket.

A játék véget ér, ha az egyik király mattot kap, 
tehát ha a sakkból, az előzőleg kapott ütésből 

nem tud kilépni – ez a vég pontosan megegyezik a nyugati sakkéval. A kínai 
sakkban viszont úgy is lehet veszíteni, ha valaki olyan lépést tesz, aminek 
hatására döntetlen alakulna ki, mert egyik játékosnak sincs több szabályos 
lépése – ez elég ritkán fordul elő. 

A Xiangqi (kínai: 象棋; pinyin: xiàngqí; angol átírással: hsiang-ch’i) vagy kínai sakk az általunk ismert 
nyugati sakk kínai változata. Manapság az egyik legnépszerűbb táblás játék. Rokona a japán sakknak, a 
Sóginak (Shogi) és a koreai sakknak (Janggi).

Tangram
A tangram egy kirakós türelemjáték, amely az i.e. 8. és 4. század között ke-

letkezett. Több változata ismert, de az eredeti egy 7 darabos szett: 2 nagy-
méretű, 1 közepes és 2 kicsi egyenlő szárú háromszögből, 1 négyzetből és 
1 paralelogrammából áll. Ezen elemeket a kiinduló pozícióba, megfelelő 
helyre téve egy négyzetet kapunk. A játék lényege, hogy különféle alak-
zatokat (ember, állat, tárgy) építsünk a játék elemeiből. A hagyományos 
tangram mellett léteznek változatok, amelyek tojás, kör, szív vagy téglalap 
alapformából indulnak ki. A tangram lerakásának módjait konfigurációk-
nak (alakzatoknak) nevezik. Két konfiguráció ekvivalens (egyenlő), ha egy-
bevágóak. Csak a 19. század 
kezdetétől több, mint 6500 

konfigurációt alkottak meg, és ez a szám egyre nő. A konfi-
gurációk száma azonban véges. Fu Traing Wang és Chuan-
Chin Hsiung 1942-ben belátta, hogy mindössze 13 konvex 
(kidudorodó) tangramkonfiguráció létezik.

Természetesen a végtelenségig folytathatnám a sort, mi-
vel a kínaiak sok játékot találtak ki, de az egy külön szám 
lenne a JEM-ben. Rengeteg kártyajátékot alkottak, amik 
alapjai a mai játékoknak, de logikai és műveltségi játékok-
ban sem szűkölködtek. A játékok mellett Kínában is nagy 
népszerűségnek örvendett a színjátszás, és a darabokban 

ugyanúgy, mint a játékaikban, a nagy harco-
sokat és hősöket mutatták be és dicsőítették. 
Kínából származik a papírsárkány kultusza is, 
amit eredetileg az ellenség elriasztása céljá-
ból alkalmaztak, majd később látványosság-
gá, sport- és játékszerré alakult át. A játékok 
alapanyagai is változatosak voltak: papír, ele-
fántcsont, bambusz, fa, kerámia, mind jó szol-
gálatot tettek. A kínai játékok nagy többségét 
a mai napig játsszák, ezért könnyen beszerez-
hetőek és kipróbálhatóak. 

Jó játékot!
drcsaba
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Magyarországon eddig egyedülálló kezdeményezés az, amit a JEM, azaz mi fogalmaztunk meg, misze-
rint, adjunk esélyt a magyar játékszerzőknek, legyen az amatőr, kezdő vagy sokadik játékötletét dédel-
gető öreg róka, hogy játéka a hazai üzletek polcaira kerüljön. Megkerestük a Piatnikot, hogy mit szólna 
egy ilyen versenyhez, pályázathoz. Ennek eredményeként született meg év elején a játéktervezői pá-
lyázat, amit a Piatnik támogat azzal, hogy a győztes művet elkészíti és forgalomba hozza. Az indulás óta 
sok munka volt a beérkezett játékokkal, több szűrőn mentek át, és sok kritériumnak kellett, hogy meg-
feleljenek. A legfontosabb szempont az volt, hogy csa-
ládi játék legyen, és 4 fő tudjon vele játszani. Azok a 
játékok, amik az első három szűrőn átmentek, elkerül-
tek a Piatnik Magyarországhoz, ahol további teszteken 
estek át, és ezek közül kerültek ki azok a játékok, ami-
ket érdemesnek tartanak kiadásra. Jelenleg a Piatnik 
ausztriai anyavállalatának vezetőjéhez eljuttatott játé-
kok arra várnak, hogy egyikük győztesként térjen vis�-
sza a hazai nagyközönség elé. Ezt mi is izgatottan vár-
juk. Ennek a pályázatnak egyik szegmenseként, a mun-
ka vége felé járva megkérdeztük Gyöngyösi Gábort, a 
Piatnik Magyarország igazgatóját, mik a tapasztalatai 
és a véleménye az eddig látottakról.

JEM magazin: Hogyan indult a játéktervezői pályázat a JEM magazinnal közösen?

Gyöngyösi Gábor: A JEM magazin kezdeményezése, miszerint magyar játéktervezőknek szeretne 
segítséget, lehetőséget adni játékuk kiadásában, felkeltette a Piatnik érdeklődését. A 20 éves jubile-
umát csendben ünneplő cég vezetése úgy döntött, hogy támogatja a JEM magazint az ötlet megvaló-
sításában, és felajánlja, hogy a nyertes játék megjelenik a Piatnik gondozásában.

JEM: Milyen játékokra számítottatok a pályázat kiírásakor?

Gy. G.: A pályázat kiírásával megpróbáltuk kissé behatárolni a játékokat. Figyelembe vettük a ma-
gyar játékosok és leendő játékosok várható érdeklődését. Jelenleg hazánkban a családi játékok na-
gyobb számú megjelenése lenne fontos, hogy a társasjátékozás jobban elterjedjen. A prototípusok 
bekérésével szűkítettük a várható játékok számát, de így biztosra mehettünk, hogy olyan ötleteket 
láthatunk, amiket már mélyebben kidolgozott a gazdájuk. 

JEM: Milyen szempontok alapján teszteltétek a játékokat?

Gy. G.: Elsősorban az a cél vezérelt, hogy olyan játékra essen a választásunk, amivel kezdő, újrakezdő 
játékosok is játszani tudnak, de mégis érdekes annyira, hogy gyakorlottabb játékosoknak is szórako-
zást nyújt. 

JEM: A beküldött prototípusok mennyire feleltek meg az elvárásoknak?

Gy. G.: A játékot épp hogy imitáló prototípustól a szinte kész játékig mindenféle mintajáték érke-
zett. A különbözőségük ellenére mindannyival elégedettek voltunk. Ezeket a játékokat kitalálójuk sok 
esetben hónapok, sőt, évek óta fejleszti, dédelgeti. A velük eltöltött időt és munkát mi tiszteletben 
tartjuk, és ezúton is megköszönjük a játékok szerzőinek!

JEM: Milyen hangulat alakult ki a prototípusok tesztelé-
se során? Mik voltak a legemlékezetesebb pillanatok?

Gy. G.: A játékötletek, prototípusok áttekintése külö-
nös kettősséget hordozott magában. Szigorúnak kel-
lett lennünk abból a szempontból, hogy a legszélesebb 
réteg érdeklődésére számító játékot kellett megtalál-
nunk, ezért kiejtettünk a „túl egyszerűnek” vagy a „na-
gyon összetettnek” ítélt játékokat, de közben tudtuk, 
éreztük, hogy a kiesett ötletekből is számos újszerű és 

Játéktervezői pályázat
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érdekes játék születhetne. Izgalmas momentum volt, amikor a több szűrőn átjutott játékok egy cso-
portját bemutattuk a Piatnik osztrák tulajdonosának, aki végül kérte néhány játékszabály német 
nyelvű fordítását. Ezzel jelezte, hogy esetleg nemzetközi kiadást is megérhetnek a legjobbnak ítélt 
ötletek. Bízunk benne, hogy a végül majd kiadásra kerülő játék sikeres lesz.

JEM: A Piatnikra mennyire jellemző, hogy 
tervezői múlttal nem rendelkező magyar já-
téktervezők munkáit adják ki?

Gy. G.: Röviden: nem jellemző. 
Hosszabban: a Piatnik utóbbi tíz évében 
néhány esetben előfordult, hogy magyar 
szerzők, tervezők munkáját adta ki. Az 
Inquizitor kvízjáték két kiadást is megélt, 
sőt az első kiadásnak német nyelvű vál-
tozata is született.

JEM: A Piatnik szemszögéből mik egy jó já-
ték legfőbb jellemzői?

Gy. G.: A „jó játék” objektív mércével nem határozható meg. Nagyon sok változót kell figyelembe 
vennünk. Mindenki számára nyilvánvaló, hogy egy gyerekeknek, családoknak vagy gamereknek szánt 
játék esetén teljesen más lesz a „jó játék” fogalma. Gazdasági szempontból újra más a mérce. Sőt egy 
társasjáték szakbolt, egy általános játékbolt vagy egy hipermarket játékosztálya teljesen más és más 
játékokat fog sikeresnek ítélni. Azt talán azért kijelenthetjük, hogy ma Magyarországon a családok-
nak szóló, egyszerűbb stratégiai játékok a legsikeresebbek.

JEM: Szerintetek megvan-e a lehetőség a magyar játéktervezőkben, hogy világhírű játékok kerüljenek 
ki a kezeik közül?

Gy. G.: A játéktervezőkben mindenképpen megvan, a 
körülmények sokkal nehezebbek, mint egy német vagy 
olasz szerző esetében. 

JEM: Milyen tanácsokat adnátok a játéktervezőknek a jö-
vőre vonatkozóan?

Gy. G.: A tervezők a legtöbb esetben a saját, család-
juk és barátaik szórakoztatására készítik el a játékaikat. 
Csak a második hullám az, amikor már kiadáson kezde-
nek gondolkodni. Az ötletek, prototípusok száma itthon 
és a nagyvilágban nagyságrendekkel meghaladja a vé-
gül kiadásra kerülő játékok számát – ezt minden szerző 
tartsa szem előtt, és ne keseredjen el, ha a játéka nem 
kerül a boltok polcaira. Ez nem jelenti azt, hogy nem jó, 
amit alkotott, mindössze annyit jelent, hogy a szeren-
cse nem állt mellé, és a kiadók választása egy másik jó 
játékra esett.

Köszönjük az interjút. Nagyon várjuk a végső döntést, és hogy a nyertes játékot a boltok polcain lássuk.

drcsaba és Eraman

Interjú
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Korábbi számaink:

Eddig megjelent számainkban együttműködő partnereink voltak:

Bendegúz gyermekzug

Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- és 
Társasjátékklub

Társasjátékos Klub

Piatnik

Compaya

Gémklub

Keller & Mayer

Okosjáték

MagicBox

HLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos 
Egyesület
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
18. számát!
A következő szám megjelenését október 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. 
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A Mystery of the Abbey magyar nyelvű kártyáit Horváth 
Vilmos készítette. A gyanúsitottlapok magyar változatát 
a készítő, Tasnádi Ákos hozzájárulásával mellékeltük.

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.
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