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		    Imperial Settlers
		    	   Among the Stars Magyar nyelvű segédlet



Építeni, építeni, építeni!

Azt konkrétan nem tudom, hogy volt-e valaki a világ-
történelemben, aki ezt a parancsot így megfogalmaz-
ta (mint annak idején a „tanulni, tanulni, tanulni” im-
peratívuszát), de az biztos, hogy a JEM magazin mos-
tani számának olvastán elégedett lenne. Mert bizony 
a mostani lapszámban ahová nézünk, minden épül és 
fejlődik. 

Épülnek birodalmak, akár több is egyszerre (Imperial 
Settlers), és ahogy az már lenni szokott, néha össze 
is csapnak (Clash of Cultures). De épülnek űrállo-
mások (Among the Stars), egy város (Saint Malo) 
vagy kalóztanyák is (Catan Junior). Tulajdonképpen a 
jelen számban bemutatott egyszemélyes készségfej-
lesztő játékot is felfoghatjuk úgy, mintha egy várost 
építenénk annak felhőkarcolóival (Gravity Maze). 

A magazin mellékleteként kiadott játékossegédlet is 
az építést segíti (az Among the Starshoz készült egy 
áttekintő táblázat), illetve a Mi így játsszuk rovat is 
egy építkezős játékhoz, a Carcassonne-hoz kapcso-
lódik. Építeni persze 3D-ben a legjobb, ezért maga-
zinunk bemutat egy ismert és népszerű játékot, a 
Playmobilt is.

A Spiel des Jahres rovatban elérkeztünk az 
Elfenlandhoz, ami bizony jó régen, 1998-ban lett az 
Év játéka a német játékkritikusok szerint. 

Játéktörténeti barangolásunk mostani állomása Afrika, 
ahol megláthatjuk, hogy hogyan lehet minimális anyag-
költséggel, de határtalan kreativitással jó játékokat kita-
lálni. A kreativitást próbálja meg kibontakoztatni az a há-
rom új kis játék is, amiket szintén bemutatunk: az egyik 
a mozdulatok leutánzását tanítja (Oups, das kannst du 
auch!), a másik a hátunkra rajzolt formák felismerését 
(Mal Mal), a harmadik pedig a színek és vonalak össze-
kötését (Line Light). Ez utóbbiban sokat lehet kombinál-
ni, mint ahogy egy esseni újdonságban is, a macskák és 
halak témája köré szerveződő Fish’n’Stonesban. 

Mivel ez a szám lesz az idei utolsó, ezért most is, mint 
tavaly, ajándékötletekkel próbálunk meg segíteni azok-
nak, akik még tétováznak, hogy milyen társasjátékot 
vegyenek szeretteiknek (mert az ugye már nem kér-
dés, hogy karácsonyra társast kell venni). A kínálatban 
még nem szerepel a JEM magazin és a Piatnik közös 
játéktervezői pályázatának győztese – de lapunkban 
olvashatjátok ennek a játéknak a nevét, illetve a játék 
útját a győzelemig, továbbá a pályázat értékelésének 
rövid leírását is.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlapját, 
kövessétek a Facebook oldalunkat, és játsszatok minél 
többet télen is!

Jó játékot!Kellemes ünnepeket!

Találkozunk 2015-ben!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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 el-
mélyültebb 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.

http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Azt hiszem, az valahol nem igazságos, hogy én írom a Catan Juniorról szóló cikket. Leginkább azért nem, 
mert a JEM magazin 12., évfordulós számában a magazint szerkesztők és írók rövid önéletrajzai között 
már töredelmesen bevallottam, hogy nekem bizony kimaradt a többiek számára oly elmaradhatatlan és 
legendás Catan-korszak (meg a Carcassonne-korszak is, de az most nem fontos). Viszont mivel gyakorló 
apa vagyok, mégis megtalálnak a gyerekjátékok és családi játékok, amikről így én (is) szoktam írogatni a 
lap hasábjain.

Ami változott és ami nem
Ez a játék természetesen és letagadhatatlanul a 
Catanból nőtt ki, annak alapján készült, azt fejleszti 
tovább a kisebbek számára. Ez – gondolom – nem 
hat a megrázkódtatás erejével, az viszont talán érde-
kes, hogy mik azok az apró különbségek, amikkel a 
játék egyszerűbb, gyorsabb és gyerekek számára él-
vezetesebb lett a nagy ős szabályaihoz képest. 

A Catan szabályait – ha nem gond – nem ismertet-
ném részletesen, mivel azt hiszem, hogy ha van já-
ték, aminek ismeretét adottnak és széleskörűnek 
lehet előfeltételezni, akkor ez az. Talán nem vélet-
len, hogy Essenben, a Spiel 2014 kiállításon a játék 
“szerényen” csak úgy hirdette magát a 4 méterszer 
6 méteres molinóján, hogy The Game (azaz A Játék). 

Annyit azért írjunk le, hogy mi a játék fő mechaniz-
musa és lényege. Egy moduláris (elemekből össze-
rakható, tehát variálható) táblán számozott hatszögű 
mezők szerepelnek. A játékosok kockával dobnak, 
és a dobott számnak megfelelő mező által termelt 
különböző erőforrásokból részesülnek, ha a mező-
vel határos pontokban településsel rendelkeznek. 
Települést építeni, a településeket összekötő utakat 
építeni, illetve bónuszkártyákat felhúzni a játékos 
által birtokolt erőforrások megadott kombinációjá-
nak befizetésével lehet. A játékban lehetőség van az 
erőforrások közös készletből történő cseréjére és az 
egymás közti kereskedésre is. Szerepel még a játék-
ban egy rablófigura, mely egyfelől egy adott mező-
re helyezve lezárja azt, aminek következtében az a 
mező nem termel erőforrást; másfelől az így érintett 
mezővel határos településeket birtokló játékosok 
további hátrányt szenvednek, erőforrást veszítenek. 
Az nyer, aki előbb ér el egy megadott pontszámot. 
Pontok járnak a megépített településekért és egyfaj-
ta bónuszkártyából a legtöbb birtoklásáért.

Megjegyzem, nem csak hogy szakavatott ismerője, de azon néhány parti után nagy rajongója sem vagyok az 
alapjátéknak, viszont a Junior kifejezetten tetszett; talán pont azért, mert itt sikerült kiküszöbölni egy-két 
olyan – számomra mai fejjel már hibának tűnő – jellemzőt, ami egyébként sem illene egy gyerekjátékba.
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http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/


A tábla
Elsőként is a tábla: a nagy változás, hogy nem moduláris, tehát mindig ugyanazon a terepen játszunk. Viszont 
a táblának két oldala van, attól függően, hogy hány játékos játszik. Egyébként nagyrészt változatlan, de mégis 
van pár apró módosítás:

»» Nincsenek kikötők és kívülről beszerezhető áruk, tehát min-
dent vagy a kockadobás által szolgáltatott erőforrásokból, 
vagy egy új mechanizmuson keresztül, a piacról lehet 
beszerezni.

»» Előre rögzített kezdőpontok vannak az egyes szí-
nes kalóztanyák (mi csak várnak hívtuk) és hajók 
számára.

»» A középső mezőn egy szaggatott vonallal jelölt üres hely van an-
nak a játékosnak a számára, akinél aktuálisan a legtöbb papagájos bó-
nuszlapka van, és ide ez a személy ingyen építhet egy kalóztanyát (innentől 
csak azért is azt fogom írni, hogy várat). Ezt a bónuszvárat azonnal el kell távolítani, 
amint valaki másnak azonos számú bónuszlapkája van, amit persze mindenki maga előtt 
tart lerakva.

A tematika
Szegény kalózos témakör! Ha annyi győzelmi pontom 
lenne Stone Age-ben, ahány játékot erre a zsánerre 
ráhúztak, akkor én lennék a világbajnok. De nem baj, 
a papír mindent elbír, legyen hát megint egy kalózos 
játék, ahol utak helyett hajók, házak helyett várak, 
rabló helyett Kalóz Galamb, bónuszlapka helyett 
kalózpapagájos lapka van. Persze abszolút érthető 
a dolog: a gyerekek számára ez a téma nem szűnő 
érdeklődést okoz, így miért maradna ki belőle épp 
a Catan.

A mechanika
Ez persze nem változott, hiszen a nagy elődhöz csak úgy maradhat méltó egy kiegészítő vagy klón, ha megőrzi 
a “kockával dobunk, a számnak megfelelő erőforrásból pedig az részesül, aki az adott mező mellett házzal/
várral rendelkezik” szentírásszerű szabályát. Nincs ez máshogy itt sem, és érthető, hogy nem nyúltak ehhez 
a sokak által ismert és szeretett, még többek által egyedüliként ismert mechanikához. Anno, 1995-ben ez 
bizony újdonság volt, és úgy tűnik, még ma is simán eldöcög vele egy új játék is.

Az erőforrások
Kalózos téma, délszaki 
hangulat, tehát az erőfor-
rások sem lehetnek csak 
a megszokott kontinen-
tálisak. Van itt is persze 
birka és fa, de megjelenik 
az arany, a kard, és az an-
anász! Ezek adott kom-
binációjából lehet hajót 

lerakni, várat építeni vagy papagájos lapkát felhúzni. 
Ez utóbbi lapkák változatos bónuszokat adnak: ingyen 
építhetünk hajót vagy várat, esetleg átmozgathatjuk 
a Kalóz Galambot, vagy éppen adott erőforrásokat 
kapunk.

És mi változott még?
2 helyett csak 1 kockával dobunk, ez igen lényeges. 
Nincs jutalomkártya, helyette bejött az, hogy ingyen 
építhet a tábla közepére egy várat az, akinél a legtöbb 
papagájos lapka van (nincs bónuszpontkártya sem). 
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Kiadások
A jelen ismertető a Piatnik kiadásában 2014-ben 
megjelent játék alapján készült, amelynek szabá-
lya nem mindenben azonos az interneten elér-
hető szabállyal, mely a játék egy korábbi, szintén 
Piatnikos kiadásához tartozik. A korábbi verzió 
még közelebb áll a Catan eredeti szabályaihoz. Ez 
utóbbi annyiban hasonlít jobban az eredeti játék-
hoz – és természetesen annyiban tér el a fentebb 
bemutatott, 2014-es játékváltozattól, hogy a rabló 
(itt kalózszellem a neve) nem ad 2 erőforrást ar-
ról a mezőről, ahová áthelyezték; továbbá lehe-
tőség van a játékos egymás közti cseréjére; végül 
vannak kikötők, ahol szintén lehet árut cserélni, 
természetesen a közös készletből történő cserénél 
kedvezményesebb cserearánnyal. Még néhány 
apró eltérés van a két kiadás között, így pl. az erő-
források közül az arany és ananász helyett kincsesz-
sák és rum van, illetve kicsit már a tábla arculata, 
de ezek csak apró különbségek, így a játékélmény 
mindegyik verzióval garantáltan ugyanaz.

http://www.ketaklub.hu/letoltes/Catan%20Junior%20Piatnik.pdf
http://www.ketaklub.hu/letoltes/Catan%20Junior%20Piatnik.pdf


Kikerült a játékból a rabló mechanizmusa, így nem vehetünk 
el erőforrást attól, akinek az épülete mellé leraktuk azt (itt 
Kalóz Galambot). Viszont ahová letesszük, onnan rögtön két 
erőforrást megkapunk, valamint a továbbiakban ez is blok-
kolja azt az adott mezőt.

Megszűnt, hogy két épület nem lehet egymással szomszé-
dos, de maradt az, hogy két azonos színű épület között kell 
egy összeköttetés, itt éppen egy hajó.

Bevezetésre került a piac (ez egy külön sáv a tábla szélén, 
ahová 5 erőforrás fér), ahol 1:1 arányban válthatjuk be erő-
forrásainkat (bármit bármire), míg a közös készletből bevál-
tásra ez az arány 2:1. Viszont megszűnt az egymás közti keres-
kedés az erőforrásokkal. Végül, mivel 
nincsenek kikötők, értelemszerűen 
megszűnt az ottani kereskedés le-
hetősége is.

Nincsen pontozás, így a játék sem akkor ér véget, amikor valaki eléri vagy meg-
haladja a 10 pontot. A játék vége akkor következik be (és egyúttal jelöli ki az 
abszolút győztest), ha valaki le tudja építeni a 7. várát is.

Véleményem szerint
Szerintem ez a játék kifejezetten gyerekbarát és gyors 
lett, a szabályok változtatásával és a tematika beho-
zásával sikerült egy olyan vérfrissítést végrehajta-
ni a Catanon, amivel a kicsik is rajongókká tehetők. 
Szerintem a sok részletszabály változtatása pörgőseb-
bé teszi a játékot, bár ezáltal az interakciók is csökken-
tek, és mindenki eléggé maga elé bámulva figyeli az 
erőforrásokat és a kockadobás eredményét. Viszont 
a kiszúrás lehetősége egy kicsit finomodott, már nem 
olyan direktben hat a másik játékosra, sőt, kifejezetten 
ösztönöz a játék a „rabló” mozgatására. 

Mi úgy vettük észre, hogy érdemes a bónuszlapkák-
ra rámenni, mert annyi előnyt adnak (pl. ingyen vár 
építése), hogy csak azokkal, akár szinte a normál épí-
tés hanyagolásával is meg lehet nyerni a játékot, nem 
beszélve a megint csak a játék végét siettető plusz bó-
nuszról, a középre lerakható várról.

drkiss
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Catan Junior
Tervező: Klaus Teuber

Megjelenés: 2014

Kiadó: Piatnik

Kategória: Erőforrás-gazdálkodós, 
kockadobós játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 3-4

Játékidő: 30-60 perc

Catan Junior

http://piatnikbp.hu/ajanlataink/2014-tavaszi-ujdonsaagok
http://boardgamegeek.com/boardgame/27766/die-siedler-von-catan-junior
http://piatnikbp.hu


Ignacy Trzewiczek alapvetően két játékával lett igazán ismert tervező. Az egyik, a Robinson Crusoe: 
Adventure on the Cursed Island, egy kooperatív játék, amiben egy (néha) lakatlan szigeten kell kis csa-
patunknak túlélnie a változatos kihívásokat. A másik a 51st State, ami egy poszt-apokaliptikus kártyajáték, 
ahol a négy frakció egyikét (mutánsok, kereskedők, New York-iak, Appalache-hegységiek) irányítva kell 
megküzdeni a kietlen világ kihívásaival. Az Imperial Settlers leplezetlenül az utóbbi játék újratematizálása 
és áramvonalasítása.

A sikeres játékkiadás egyik kulcsfontosságú aspektusa az, hogy 
mennyire sikerül felkelteni a játékosok figyelmét a megjelenés 
előtt. A Portal Gamesnek ezt sikerült szinte a maximumra ki-
hozni. Az Imperial Settlers az idei GenCon kiállításon debütált, 
és röpke 26 perc alatt fogyott el az összes példány. Essenben is 
tömött sorok várták, hogy átvehessék az előrendelt példányo-
kat. Ebben nem volt hiba.

A másik fontos dolog, hogy fel tudja-e kelteni a játék egy már 
meglévő rajongótábor figyelmét. A kártyákon lévő rajzok na-
gyon hasonlítanak a Settlers nevű PC-s játékra, így a név és 
a design egybeesése nem lehet véletlen. A két játék alapvető 
dolgokban nagyon hasonlít: mindkét esetben egy birodalmat 
építünk fel a semmiből, és annak épületeit felhasználva igyek-
szünk gazdálkodni a nyersanyagjainkkal, hogy minél több pon-
tot érjünk el történelmi kultúrák szerepébe bújva. Az Imperial 
Settlersben képviselhetjük Egyiptomot, Japánt, Rómát vagy a 
barbárokat. Ez is pipa.

A harmadik és talán legfontosabb tulajdonsága a játéknak az, hogy jó játékélményt biztosít-e. Mivel a 51st 
State az évek alatt már bizonyított, a kiindulási alap ehhez is megvolt. Lássuk, mi sült ki belőle!

Multifunkciós lapok
Nekem az egyik kedvenc játékmechanikám, amikor egy adott lapot többféleképpen tudunk felhasználni. Ezen 
a téren az Imperial Settlers nagy hasonlóságot mutat a Dicsőség Rómának! kártyajátékkal. Itt is eldönthet-
jük, hogy a lapokon lévő épületeket építjük meg, nyersanyagot nyerünk ki belőle azonnali felhasználásra, 
vagy hosszú távú befektetésként, körönként megkapott alapanyagokra váltjuk őket. Ez a mechanika attól lesz 
érdekes, hogy megsokszorozza a lehetőségeinket, hiszen a felhúzott lapjainkról még azt is el kell döntenünk, 
hogy milyen módon használjuk fel őket, jóval komplexebbé téve a játékot.

A játékban kétféle paklit találunk: egyrészt az általános 
lapokat, ami a világunkban felfedezhető területeket rep-
rezentálja; amikor ebből húzunk lapokat, az azt jelképezi, 
hogy felfedezünk egy új területet. Ezekről eldönthetjük, 
hogy megépítjük azért, hogy a birodalmunk részévé vál-
jon, vagy kifosztjuk és hazavisszük az ott talált nyersanya-
gokat. Ezen felül minden játékos kap egy saját paklit is, ami 
az általa vezetett birodalom egyedi épületeit tartalmazza. 
Ezeket legtöbbször csak úgy tudjuk megépíteni, ha egy, már 
a birodalmunkhoz csatolt általános épületet lerombolunk, 
hogy helyet adjon neki.

Egy forduló első szakaszában, a Kitekintés fázisban kapunk 1 lapot a saját paklinkból – ezt fel lehet fogni úgy, 
mintha technológiai fejlesztések lennének –, majd kiválasztunk 2 általános lapot – amik az új, felfedezhető, 
illetve elfoglalható területeket képviselik.
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A Termelés fázis során a meglévő épületeink és meg-
kötött egyezségeink megtermelik az erőforrásainkat: 
embert, követ, fát, ételt, kardot és aranyat. 

A harmadik fázisban a nyersanyagainkat felhasználva 
építhetünk új épületeket, használhatjuk a meglévő 
épületeink képességeit, húzhatunk lapokat, megtá-
madhatjuk a többi játékost, és termelhetünk győzel-
mi pontokat bizonyos akciók végrehajtásával vagy 
alapanyagok beváltásával.

Alapvetően háromféle épülettípus van: 

»» A termelőépületek, amelyek minden körben nyers-
anyagot, esetleg győzelmi pontokat adnak. 

»» A speciális képességeket biztosító épületek, amelyek 
jellemzően bizonyos események bekövetkeztekor biz-
tosítanak extra nyersanyagot, lapot vagy győzelmi 
pontot.

»» Az akcióépületeink jellemzően nyersanyagokat kon-
vertálnak más nyersanyagokra, lapokra vagy győzelmi 
pontokra.

A játék egyik fontos mechanikája, hogy az egy fordulóban felhalmozott alapanyagokat nem vihetjük át a 
másikra. Hiába tudunk rengeteg élelmet legyártani, ha nem tudjuk értelmesen felhasználni, akkor kárba fog 
veszni. A birodalmak közti alapvető különbség, hogy mindegyik egy bizonyos alapanyagot meg tud tartani és 
a felesleget átvinni a következő fordulóra – ez jelentősen befolyásolni fogja a taktikánkat.

A játék hangulatát alapvetően a paklik közti különbségek adják meg. Mindegyik birodalom egyedi épületekkel 
és egyedi stratégiával rendelkezik:

Róma
A rómaiak – nagyon tematikusan – az építkezésben 
remekelnek. A római lapok többsége főleg követ és 
aranyat ad. Győzelmi pontot jellemzően a specifikus 
római épületek megépítéséért és kövek beváltásá-
ért kapunk. Ha a rómaiakkal játszunk, a végére tele 
lesz előttünk az asztal csodálatosnál csodálatosabb 
épületekkel, a szemünk előtt épül fel egy hatalmas 
birodalom.

Barbárok
A barbárok mindent a háborúra tesznek fel. Velük 
jellemzően sok embert tudunk szerezni, és a többi 
játékostól nyersanyagokat lopunk, épületeket rom-
bolunk le. Győzelmi pontokat főleg a rombolásokért 
és fosztogatásokért kapunk.

Japán
A japánok a kereskedők, rengeteg élelem áll rendelkezésükre, amiből kereskedelmi megál-
lapodásokat tudnak kötni, hatalmasra növelve a körönkénti nyersanyagtermelést. Ez lehe-
tővé teszi nekik, hogy alkalmazkodjanak a lehetőségekhez. A birodalomspecifikus lapokat 
általában nem lehet lerombolni, kivéve a japánokét. Cserébe a japánokkal e lapok eldo-
básával győzelmi pontokat tudunk szerezni, illetve lehetőségünk van embereket elhelyezni 
az épületekre, hogy azok szamurájként védjék őket, így megnehezítve a támadók dolgát.

Egyiptom
Ők a gonosz, fondorlatos mágusok. Velük játszva skorpiókat küldünk más játékosok épülete-
ibe, hogy azokat ne lehessen használni. Átvesszük más épületek irányítását, vagy ellopjuk a 
képességüket. Velük rengeteg pénzünk van, ami nagy előny, hiszen azt fel lehet használni fa, 
kő és étel helyettesítésére. Cserébe csak trükkös módszerekkel tudunk győzelmi pontokhoz 
jutni.
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Imperial Settlers:  
Why Can't We Be Friends
A festék még meg sem száradt 
az alapjátékon, de máris úton 
van az első kiegészítő, amiben a 
játékosok közti interakciót igye-
keztek növelni azzal, hogy bizo-
nyos épületeinket az ellenfelek 
is használhatják, természetesen 
fizetségért cserébe. Helyet kap-
tak még új lapok a közös és a 
birodalmak paklijaiban is, vala-
mint az egyfős játék is kibővült 
pár lappal.



Újrajátszhatóság
Felmerül a kérdés, hogy ha minden birodalomnak ennyire határozott 
taktikája van a győzelem eléréséhez, akkor mitől nem lesz hamar unal-
mas a játék, ha minden alkalommal ugyanazt kell csinálni? Erre a prob-
lémára Ignacy tudatosan készült, és amellett, hogy egy játékban nem 
használjuk fel az összes lapot, és minden birodalom alapvetően más já-
tékstílust kíván meg, a paklikban található lapok szerepe jól átgondolt, 
minden lapnak sajátos rendeltetése van:

Szuper fontos lapok (3x3 db)
A barbárok Falu kártyája – ami embereket ad – vagy az egyiptomiak Piramis lapja – ami pénzt és követ ad – 
teszik ki a birodalmak alapvető taktikáját működtető motort. Ezekkel tudjuk megszerezni azokat az alapvető 
nyersanyagokat, amelyekkel a többi egyedi lapunk működni tud. Ezekből 3 féle, és mindegyikből 3-3 darab 
van, így egy játék során legalább 1 vagy 2 lap mindenképpen feljön a pakliból.

Arculatlapok (6x2 db)
Ezeknek a kártyáknak a nagy része arra szolgál, hogy az adott birodalomra jellemző módon győzelmi ponto-
kat generáljanak. Jól működnek együtt, és remek kombinációkat lehet velük összehozni. Ezekből 6 féle van a 
pakliban, mindegyikből 2-2 darab.

Ez a kétféle lap adja a pakli derékhadát, együtt jól működő mechanizmusokat hoznak létre, bármilyen 
kombinációban jöjjenek is fel. Hogy a szerencsefaktor csökkenjen, a frakciólapokból csinálhatunk egyezsé-
geket, amelyek körönként segítenek az esetlegesen hiányzó alapanyagok termelésében. De annak ellenére, 
hogy többféle összeállításban tudjuk nagy vonalakban ugyanazt a motort összeszerelni, még mindig nem 
értük el azt a változatosságot, ami megfelelő újrajátszhatóságot biztosítana.

Csavarlapok (9 db)
Ezek a lapok csavarnak egy nagyot azon, hogy egy adott birodalom milyen akciókkal tud győzelmi pontokat 
szerezni. A barbárok megépíthetik a Cserekereskedelmet, és hirtelen békés kereskedőkké válhatnak, akik bár-
milyen alapanyagot győzelmi ponttá válthatnak. Esetleg a Rablókat hozhatják le, hogy ellopják más játékosok 
egyezségeit. Az egyiptomiak meg tudják építeni a Sivatagot, hogy a többi játékos kezéből lapokat dobathassa-
nak el, vagy a Harci szekeret, hogy militaristább irányban induljanak el. A japánok kijátszhatnak Kaszinót, hogy 
embereikért aranyat kapjanak, vagy Közvetítőt, hogy a kijátszott egyezségeket épületként megépíthessék. A 
rómaiak megépíthetik a Barakkokat, hogy jelentősen több emberük legyen, vagy a Kolosszust, ami a rengeteg 
megtermelt követ győzelmi pontokká változtatja. Ezekből a lapokból csak 9 féle van a paklikban, csupán né-
hány fog feljönni, de nagy mértékben meghatározzák, hogy milyen taktikát fogunk követni.
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Imperial Settlers vs. 51st State
Az Imperial Settlers ismertetőjében érdemes egy összehasonlítást végezni a bevallottan a játék elődjéül 
szolgáló 51st State játékkal. A két játék mechanikája nagyon hasonló, de van néhány nagyon fontos különb-
ség, aminek eredményeképpen az Imperial Settlers letisztultabbnak és sokkal könnyebben emészthetőbb-
nek tűnik. A legfőbb különbség a játékok témája: a poszt-apokaliptikus környezetben való túlélést az ókori 
civilizációk fejlődésére cserélni valószínűleg szélesebb rétegek számára tette vonzóvá a játékot.

A 51st State-tel kapcsolatban a leggyakrabban elhangzó kritika, hogy mivel teljesen nyelvfüggetlen, és min-
den lap képességét ikonokkal írták le, túl bonyolult ikonrendszer alakult ki, amit sokáig tart megtanulni. Az 
Imperial Settlers esetében az ikonokat majdnem teljesen eltüntették, és a lapok tulajdonságait főleg szöve-
gesen írják le – emiatt a játék erősen nyelvfüggő lett, de az angol nyelvet ismerők számára a lapok képességei 
sokkal egyértelműbbek.

A 51st State-ben a különböző frakciók között aránylag kis kü-
lönbségek vannak, amik elhanyagolhatóvá válnak a játék előre-
haladtával, mivel minden játékos ugyanabból a közös pakliból 
szerez és játszik ki lapokat. Az Imperial Settlersben az egyes 
népek nem csak különböző tulajdonságokkal, hanem egyedi 
paklikkal is rendelkeznek, amik hatására a különböző népekkel 
játszani teljesen eltérő élményt nyújt.

Ha valaki már kipróbálta a 51st State-et, és a témáján kívül talált 
benne bármilyen apró mozzanatot, részletet, ami tetszett neki, 
akkor az mindenképpen adjon esélyt az Imperial Settlersnek is.



Magányos birodalomépítgetés – vagy nem?
A játék nagy részében mindenki a saját birodalmát fogja építgetni, a cselekedetei nem lesznek nagy hatással 
a többiekre, de lehetőség van a másik játékos épületeinek lerombolására, amivel nagy károkat nem tudunk 
okozni, csak egy kicsit lassítani a fejlődésüket. A játékosok közötti interakció mértéke kellemesen elegendő 
ahhoz, hogy ne legyen a játék túl konfrontatív, csak éppen picit tudjanak a többiek idegesíteni. Az épületrom-
bolások ellen hatékonyan védekezni nem lehet. Ha valaki a sárga földig akar égetni egy épületet, akkor azt 
meg fogja tudni csinálni.

Minőség
A játék komponensei egészen kiválóak, a jelölők nem csak színes fakockák, hanem az adott nyersanyagot for-
mázzák: emberke, faág, alma – de az arany és a kard egy kicsit kilóg a sorból, hiszen ezek kartonlapkák, nem 
fa alkatrészek. Minden birodalomnak van egy kicsi táblája, amin néhány alapinformáció van feltüntetve, de 
igazából csak támpontot ad lapjaink elhelyezéséhez, hogy áttekinthető maradjon a játéktér.

Az egyetlen kifogásolható dolog a betűk mérete a kártyákon. Teljesen ért-
hetetlen, hogy miért kellett ilyen apró betűvel írni a szöveget, amikor a 
lapok nagy része üresen maradt.

Nagyon pozitív dolog, hogy a kiadó még arra is gondolt, hogy az általá-
ban hánytatott sorsú dobozbetétet is feldobják egy kicsit: vannak rajta 
kis emberkék, akik azért panaszkodnak, mert arról volt szó, hogy ők 
is egy lapra fognak kerülni; egy eldugott zugban meg 
néhány nindzsa szégyenkezik, hogy nem sikerült jól 
elbújniuk.

Összegzés 
Mindent összevetve az Imperial Settlers egy jó hangu-
latú, könnyen tanítható, stratégiailag mély és körön-
ként egyre összetettebb játék – az első forduló lemegy 
5 perc alatt, az épületek és a nyersanyagok számának 
emelkedése miatt az utolsó, az 5. kör már 20-30 perc 
töprengés, de 90-120 perc alatt lejátszható egy parti. 
Az első vélemények szerint a különböző birodalmak 
nem sikerültek kiegyenlítettnek, Egyiptom valamivel 
erősebb, mint a többiek. A lapokon elég sok angol szö-
veg van, a nyelvtudás elengedhetetlen. 

Elvi síkon egyedül is lehet játszani, ami meglepően jól 
működik, de azért nem teljesen ugyanaz az élmény, 
mint barátokkal körbeülni az asztalt – de sokban azért 
nem különbözik.

Vili

10

Ismertető

Imperial Settlers
Tervező: Ignacy Trzewiczek

Megjelenés: 2014

Kiadó: Portal Games

Kategória: Civilizációépítés, kész-
letgazdálkodás játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 90-120 perc

Imperial Settlers

http://portalgames.pl/en/imperial-settlers/
http://boardgamegeek.com/boardgame/154203/imperial-settlers


A gravitáció a Földön mindenhol jelen van. Newtonnak köszönhetjük, hogy többet tudunk róla, mivel az ő 
fejére esett rá az a bizonyos alma, aminek következményeképpen kutatásokba kezdett a gravitáció jelen-
ségének megfejtése érdekében. A gravitációval kapcsolatos felfedezések a csillagászat és más tudományok 
terén is fontos előrelépéseket eredményeztek. Közvetve tehát Newtonnak és más híres tudósoknak kö-
szönhetően sok olyan játék van, aminek a gravitáció az alapja.

A Gravity Maze, mint ahogyan azt a neve hallatán már lehet sejteni, egy olyan játék, ahol a gravitáció, vagyis 
a tömegvonzás fontos szerepet játszik, de ne rohanjunk ennyire előre.

Felhőkarcolók
Képzeljük el, ahogy ott állunk New York utcáin, körülöt-
tünk mindenütt égig érő, hatalmas épületek vannak, amik 
ráadásul még színesek is. A játékban nem épületek van-
nak, de akár azok is lehetnének, viszont színesek. A példá-
nál maradva van 5 féle, különböző magasságú épületünk 
5 színben. A legkisebb 1, a legnagyobb 5 szintes. A 3 és 4 
szintes épületekből 2 van. Mindezek mellett van egy kis 
házikó, ami egy 1 szintes, piros épület. A cél, hogy haza-
jussunk a piros házba. Az épületekben viszont nem olyan 
egyszerű a közlekedés, kacskaringósak az utak.És most 
mindenki gondoljon a kedvenc szuperhősére, aki sokszor 
repül és házakon ugrál. Ebben a játékban is ez a helyzet, 
mivel sokszor csak úgy tudunk lejjebb menni egy szinttel, 
ha átugrunk egy másik épületre, ezért hőseink kicsit ijesz-
tő, de néha veszélyes helyzetekbe kerülnek.

„Leesett, mint Newton almája”
Na de mi van akkor, ha nem tudunk repülni, vagy nincs szu-
pererőnk? Hát akkor segítségül hívjuk a fizikát. Még min-
dig New York utcáin maradva a küldetésünk az, hogy a leg-
magasabb épületből eljuttassunk egy értékes ezüstgolyót 
az otthonunkba. De ugye tudjuk, hogy épületről épületre 
és megfontoltan kell haladnunk, mert nem tudunk repülni, 
és mivel félistenek sem vagyunk, így kicsi az esélye, hogy 
máshogyan túléljük.

A segítség
Szerencsére van segítségünk,ami egy üzenetben, egy kártyán áll rendelkezésünkre. Azt tudjuk, 

hogy melyek azok az épületek, ahova biztosan el kell jutnunk utunk során, és azt is tudjuk, hogy 
milyen épületek állnak rendelkezésünkre, csak el kell döntenünk, hogy milyen sorrendben és 

melyik irányból kell oda eljutnunk, és hányadik állomásként. 

Mit tudunk?
A lényeg, hogy most New York leszűkül egy 4x4-es területre, a játéktáblára. A kártyák a 

nehézségi szinteket jelölik, hogy mennyire kell furfangosnak és bátornak lennünk ah-
hoz, hogy megoldjuk a feladatot. A kártyákon jelölve vannak a fix épületek, amiken 

pöttyök vannak, a képen és magán az épületen is, így tudjuk, hogy ezeket melyik 
irányba forgatva kell lehelyeznünk. 
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Egy fehér pöttyel van jelölve, hogy honnan indulunk, és a piros ház az, ahova el kell jut-
nunk. A lap alján van megadva színekkel, hogy melyik, még nem a játéktéren lévő épü-
leteket kell használni. Ezeket az épületeket bárhová lerakhatjuk, csak azt kell figyelni, 
hogy ha az almával, vagyis az ezüstgolyóval elindulunk a kiindulási pontból, akkor ha 
végiggurulunk, az útvonal pont a házikóhoz vezessen.

Akadályok
Sajnos vannak hátrányai annak, hogy a gravitációs erőt használ-
juk, mert jelen esetben nem tudjuk mással irányítani a golyó 
útját, csak a házakkal. Vannak olyan szintek, ahova bármelyik 
irányból lehet érkezni, és nincsen fala, szóval sokszor nem abba 
az irányba gurul a golyó, ahova kéne, pedig jól lett megoldva a 
feladat. Az épületek elhelyezése is néha nehézkes, mert nem azon-
nal pattan be a helyére. Engem személy szerint volt, hogy felide-
gesített, amikor 3 épület közé be kellett raknom egy negyedi-
ket. Szenvedtem vele egy csomót, és odáig jutottam, hogy 
kivettem a többi, már lehelyezett épületet, hogy utána 
normálisan be tudjam rakni az összeset a helyére.

Külső hatások
Az viszont nagyon jó, hogy az azonos szintű épületek 
azonos színűek, mert ez megkönnyíti a játékot. Ha 
mindegyik azonos színű lenne, akkor nagyon bele le-
hetne zavarodni, hogy most akkor mi micsoda, és hogy 
merre is tart az általunk épített útszakasz. 

Abszolút pozitív volt azonban, hogy észre sem vettem, 
mennyire elszaladt az idő, miközben játszottam a já-
tékkal. Eltelt több mint egy óra, és nem untam meg. A 
feladványok arányosan nehezednek, és éreztem, hogy 
egyre többet kell gondolkodnom.

Az biztos, hogy térlátás, koncentráció és rengeteg 
türelem kell a játékhoz. Nem szabad feladni, ha már 
huszadjára sem arra gurul a fránya golyó, ahova sze-
retnénk, vagy hogy nekünk kell irányítgatni, hogy ne 
essen ki a másodikról. De az biztos, hogy ha ezektől 
eltekintünk, akkor nagyon lehet élvezni a játékot.

Anett
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Vajon mi van a halakban olyan vonzó, hogy nem egy társasjátéknak szolgálnak alaptémául? Valószínűleg 
nem is maguk a halak azok, amik annyira érdekesek, hanem az elkapásuk. A rejtelmes és mély vizek világa 
mindig is izgatta az emberi fantáziát, ami megmutatkozik abban, hogy az ősi eredetmítoszoktól a Biblián 
keresztül a népmesékig a hal mindig is a titokzatosság, a kiismerhetetlenség szimbóluma volt (lásd Jónás 
és a cet történetét). És igen, ősidők óta egy hal kifogása mindig dicsőséget hozott a szerencsés horgásznak. 

Horgász a pácban
De ne vegyük magunkat ennyire komolyan, mivel itt 
és most, ebben a játékban nem antropológusokat 
vagy művészettörténészeket alakítunk, akik a hal ősi 
szimbolikáját kutatják, hanem csak színes macskákat, 
akik meg akarják tömni a hasukat jóféle halacskával.

A játék gyerekeknek szól, ennek megfelelően a sza-
bályrendszere is igen egyszerű: egy forduló 4 lépés-
ből áll, és mindenki végrehajtja a lépését, mielőtt a 
másikra sor kerülne.

Adott 36 lapka, melyek némelyike halakat, mások köveket, megint mások vizet (üres mezőt) ábrázolnak. 
Ezekből az asztal közepére kiteszünk 9 darabot egy 3x3-as négyzethálóba képpel felfelé, majd a 2-4 játékos 
mindegyike magához vesz 3-3 kártyát (ebből az egyiken egy macska van a saját színében, a másik kettőn sem-
mi sincs), illetve egy saját színű vödröt (lapkát), aminek egyetlen funkciója az, hogy ott gyűlnek a megszerzett 
halak és kövek. Végül a kezdőjátékost jelölő úszó (kártya) az egyik játékoshoz kerül, és kezdődhet a játék.

Beetetés
A játékosok körbeülik a 9 lapkát, és jól megnézik, hogy hol vannak a halak, a kövek és 
az üres mezők. Első lépésként lefordítva, hogy a többiek ne lássák, de persze – ideá-
lis esetben – magunk által megjegyezve letesszük a 3 kártyánkat, mindenki a 3x3-as 
négyzet különböző oldalára. Arra törekszünk, hogy a macskát ábrázoló kártya azzal a 
sorral, illetve vonallal egy vonalba kerüljön, ahonnan majd harmadik lépésként hor-
gászni akarunk.

Ezt mindannyian megtesszük, majd második lépésként, megint egymást követően 
mindenki jogosult 1 lapkát a 9-ből áttenni egyszer egy vele élszomszédos lapkára, ez-
által magunk elé mozgatva egy vágyott zsákmányt, és esetleg ezzel együtt elmozgatva 
azt egy másik játékos még titokban tartott macskája elől.

Harmadik lépés: felfedés. A 9 lapkát körbevevő saját kártyák felfordításra kerülnek, és minden macska a maga 
vonalába eső lapkák közül választhat, viszont el kell vennie az azon a helyen lévő összes, egymásra rakott 
lapkát – akkor is, ha a hal alatt kő van vagy éppen üres lapka. Mivel mindenki köteles egyet horgászni, amíg a 
macskája vonalában van lapka, ezért akkor is el kell vinni a lapkát, ha csak követ fog szerezni. 

Negyedik lépésként újratöltjük a “tavat” lapkákkal, azonban úgy, hogy a fel nem vett lapkák maradnak, és 
mind a 9 helyre rakunk új lapkát képpel felfelé (tehát esetleg egy helyen kettő lapka is lehet a második forduló 
kezdetén). 

Kapás van
A játék 4 fordulóból áll, és akkor van vége, amikor az összes kártya elfogyott a kupacból, tehát amikor négyszer fel-
töltöttük a tavat 9-9 lapkával, és négyszer ki is fogtunk belőle valamit. A számolásnál minden hal 1 pontot, minden 
kő -1 pontot, és persze az üres lapkák 0 pontot érnek. Az nyer, akinek a legtöbb pontja van a 4. forduló végén.
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Horogra akadva
A játék idei esseni újdonság, és még azelőtt, hogy 
kimentem volna a vásárra, már felírtam magamnak, 
hogy meg kell keresnem és be kell hoznom, bár ez ak-
kor még csak az átlagon felül cuki grafikának szólt, és 
ezt a véleményemet ma is fenntartom. 

Viszont vegyes érzelmekkel viszonyulok ehhez a játékhoz, mert egyfelől nagyon kedvelem, másfelől még vá-
rat magára az, hogy rájöjjek, hogy mi akar lenni ez a játék. Persze nem vártam el tőle a szintén halas témájú 
Fleet bonyolultságát (JEM magazin 6. szám), de azért ebben a témában már vannak jó előzmények, mint pl. a 
Fish Fish, ami egy egyértelműen blöffölős játék kiegyensúlyozott pontozással. Itt viszont az egyes lépések egy 
kicsit összezavarnak. Ha az első lépést veszem, akkor mondhatom azt, hogy ez egy blöffölős játék, mert senki 
nem tudja, kinek hol van a macskája, aki végül horgászni fog. Viszont a második lépés ezt teljesen átrendezi, 
hiszen mindenki átmozgathatja a halakat és köveket, tehát teljesen megjósolhatatlan, hogy végül hová kerül 
a vágyott zsákmány. Még azt sem mondom, hogy itt nagy a többiektől független (pl. kocka által generált) sze-
rencse szerepe, mert egészen egyszerűen a többi játékos által kiváltott véletlenszerű elrendezésre van bízva 
minden. Talán akkor jár el valaki a legjobban, ha csak simán hagyja a lapkákat ott, ahol vannak, vagy olyat 
mozgat, amihez semmi köze, hadd higgyék a többiek, hogy arra a sorra hajt.

Apró hiba, hogy 2 és 4 játékos esetén mindenki egyformán 2-szer vagy 1-szer lesz kezdőjátékos, 3 játékos-
nál viszont az egyikük 2-szer, a többiek 1-szer. Ezt szerintem elrontották. 

A játék két luxemburgi fejlesztő munkája, és 
egy luxemburgi kiadó kiadásában jelent 

meg; ugyanaz adta ki, mint a JEM ma-
gazin 8. számában bemutatott Drago 

Tukut. Essenben a játékot egy ki-
csike pultnál lehetett kipróbálni és 
megvenni. Nem csaptak nagy rek-
lámot neki, és amikor megvettem 
a játékot, alig tudtak visszaadni, 
mintha nem lettek volna felké-
szülve, és őket lepte volna meg 
a legjobban, hogy valaki meg 
akarja venni a játékukat.

Az esseni alkalomra még egy promót is készítettek, 
egy aranyhallapkát, amit az egyik üres lapkára kell ki-
cserélni kezdéskor, és az a hatása, hogy ha valaki ki-
fogja, akkor a végső pontozáskor az egyik kőlapkát mí-
nuszból pluszba fordítja át.

Ha szépen kérem, ez az aranyhal biztosan teljesíti egy 
kívánságomat, ami nem más, mint játszani egy jót.

drkiss

14

Ismertető

Fische und Steine
Tervezők: Dennis Kirps és  

Jean-Claude Pellin

Megjelenés: 2014

Kiadó: LOGIS

Kategória: Gyűjtögetős  
kártyajáték

Ajánlott életkor: 7+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Fish'n'Stones

http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://boardgamegeek.com/boardgame/166475/fishnstones


7 Csoda a csillagok között
A legtöbb társasjátékozó ember ismeri a 7 Csodát. 
Nem véletlenül nyerte el megjelenése után a 
Kennerspiel des Jahres címet ez az egyedi kártya-
választós mechanizmus, amiben egyszerre cselek-
szünk. Forradalmi újítást hozott, hiszen le tudott 
úgy ültetni 7 embert egy viszonylag összetettebb 
játék mellé úgy, hogy a játékosoknak nem kellett 
egymásra várniuk hosszú perceket. Rengeteget 
játszottunk azóta a 7 Csodával, és még vélhetően 
ezután is sokszor elő fogjuk venni ezt a remek já-
tékot. De mi van azokkal, akiknek tetszett, amit a  
7 Csoda nyújtott, de többet, jobbat és egy kicsit mást 
akarnak már? Jó hírünk van számukra: van nem-
hivatalos utódja a játéknak, az Among the Stars. 
Teljesen megszokott dolog a társasjátékok világában, 
hogy miután egy új mechanizmus megjelenik egy já-
tékban, az még sokszor nem elég kiforrott, ezért ké-
sőbbi játékokban újra felhasználják azt egyre csiszol-
va és finomítva az eredeti ötletet. Egy ilyen lépcsőfok 
lehet ez a sci-fi tematikájú játék is az ókori csodaépí-
tős után.

Művészet
Mielőtt beleugranánk a játék menetébe, hadd ejtsek 
pár szót a kiadóról és a dizájnról. Biztos sokan gon-
dolják úgy, hogy sikeres társasokat csak a nagy német 
vagy amerikai kiadók képesek tervezni. Tökéletes el-
lenpélda erre az Artipia Games. Valószínűleg senki 
nem gondolta volna, hogy a napsütötte görög ten-
gerpart mellett akadnak olyanok ebben a mediter-
rán országban, akik ilyen komoly szinten foglalkoz-
nak társasjátékokkal. Bárki bármit mond, egy tár-
sasnál igenis fontos a külcsín, és az Artipia Games 
valószínűleg megfogta az isten Zeusz lábát Antonis 
Papantoniou-val, aki az eddigi összes játékuk grafi-
kájáért felelős, és kijelenthetjük, hogy kitűnő mun-
kát végzett, az Among the Stars valóságos művészi 
alkotás is lett (én legalábbis még mindig minden al-
kalommal gyönyörködöm benne, pedig túl vagyok 
már pár játékon).

Játékmenet
Miután felszedtük valahogy az állunkat a földről a grafikát megcsodálva, térjünk rá a játékra. A játékban egy-
egy fajt személyesítünk meg, amely a saját űrállomását építgeti. Minden játékos megkapja az általa választott 
faj lapkáját, amelyen szerepel annak speciális képessége. Egy központi reaktorral, illetve egy alap kreditmen�-
nyiséggel kezdünk. A fő mechanizmus, hogy mindenki kap 6 lapot, ebből kiválasztja az egyiket, amelyet az 
adott körben leépít (az elsőt a központi reaktor mellé), majd a többit továbbadja a mellette ülőnek, aztán a 
következő körben a kapott lapokból választunk, és így tovább. 

A galaxis hatalmas háborúk színtere volt, fajok 
küzdöttek egymás ellen, hogy megszerezzék a 
többiek felett az uralmat. A harcok végül egy 
nagy csatában csúcsosodtak volna ki, amire 
az ellenfelek két hatalmas haderőt gyűjtöttek  
össze, ez lett volna a mindent eldöntő végső  
ütközet. A csata kezdete előtt azonban hatalmas 
űrhajók bukkantak fel a semmiből, és megsem-
misítették a két szembenálló flottát, hihetetlen 
pusztítást okozva, majd újra eltűntek a semmi-
be. A harcoló felek döbbenten álltak az esemé-
nyek előtt, és végül bölcsen úgy döntöttek, hogy 
félreteszik nézeteltéréseiket, és összefognak, 
hogy létrehozzák a Szövetséget, amely talán  
sikerrel védekezhet a hasonló jövőbeli fenyege-
tések ellen. Minden faj saját űrállomást kezdett 
el építeni, amelyek a népek közötti kapcsolato-
kat voltak hivatottak erősíteni…
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Ami a legnagyobb újdonságot hozza a 7 Csodához 
képest, hogy egyáltalán nem mindegy, hova épít-
jük le az egyes helyszíneket. Öt típusú helyszín van 
a játékban, amelyeket különböző színekkel jelölnek, 
és ezek kölcsönhatással vannak egymásra attól füg-
gően is, hogy az egyes színű helyszínek hol helyez-
kednek el: valamelyik több pontot ad, ha azonos 
színű, netán pontosan ugyanolyan helyszín mellé 
építjük le; mások viszont éppenhogy kevesebbet ér-
nek, ha bizonyos színekkel határosak; de olyanok is 
vannak, amelyek akkor érnek több pontot, ha sok-
fajta helyszínünk van. A lehetőségek száma szinte 
végtelennek tűnik! A legtöbb épület kreditbe kerül, 
némelyikhez azonban átlátszó energiakockák is kel-
lenek, amelyeket a központi reaktorról, illetve – mi-
után onnan elfogytak – az újonnan felépített reak-
torokból szerezhetünk be. Minden kártyán szerepel 
valamennyi győzelmi pont, amit leépítéskor azonnal 
megkapunk, a szöveges rész pedig meghatározza azt 
a többletpontot vagy egyéb bónuszt, tulajdonságot, 
amit az adott lap biztosít. További csavar, hogy ha a 
szöveg háttere fehér, akkor azonnali a hatás, ellen-
ben ha sárga, az csak a játék végén értékelődik ki. 
Miért fontos ez? Lehet, hogy egy lapka olyan típusú 
helyszínek után biztosít győzelmi pontokat, amelyek-
ből annak leépítésekor még nincs túl sok nekünk, de 
később ezt behozhatjuk, így a végén már jóval több 
pontot fog adni a helyszín. Tapasztalat, hogy az ilyen 
jellegű lapok bizony nagyon sok pontot tudnak hozni 
a konyhára a játék végén.

A játék 4 fordulóból (évből) áll, minden forduló elején kapunk kreditet, illetve minden fordulóban másik 
irányba adjuk tovább a kártyákat. A társashoz küldetéskártyák is tartoznak, amelyekből párat véletlenszerűen 
a játék elején csapunk fel: ezeket vagy a játék közben lehet teljesíteni elsőként, vagy a játék végén értékelőd-
nek ki, és plusz győzelmi pontokat biztosítanak az egyik játékosnak. Az alapjátékban a versengésen kívül 
nincsen nagy interakció a játékosok között, azonban vannak opcionálisan felhasználható konfliktuskártyák, 
azokat hozzáadva már tudunk hatni a másikra.

Kiegészítők
Az Among the Starshoz két nagyobb kiegészítő is 
megjelent, ezek is tovább bővítik a játék lehetőségeit.

»» The Ambassadors – Ezzel a kiegészítővel 
megjelennek a játékban a nagykövetek. A já-
tékos egy építkezése helyett fogadhat nagy-
követet is az űrállomásán, ilyenkor azonban 
– néhány kivételtől eltekintve – egy irodát 
kell neki építeni. Minden fajnak vannak 
nagykövetei, saját fajunkból értelemszerű-
en nem fogadhatunk követet. Ezek a lapok 
valamilyen bónuszt vagy speciális képessé-
get biztosítanak nekünk.

»» Expanding the Alliance – Sok. Új. Lap. Talán 
így lehet jellemezni ezt a kiegészítőt, amely 
tényleg rengeteg új lapot tartalmaz az ös�-
szes laptípusból. Ami a legfontosabb, hogy a 
kiegészítő segítségével akár 5-6 játékossal is 
lehet játszani.
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Verdikt
Ha már a bevezetőben párhuzamot vontam a 7 
Csodával, akkor az értékelésnél is ezt fogom tenni, az 
alapmechanizmus azonossága miatt sokan lehetnek 
kíváncsiak, hogy most akkor ez vagy az a jobb játék. 
Egyrészt a 7 Csodában nagyon sokszor éreztem úgy, 
hogy egyik sem jó azok közül a lapok közül, amiket 
kaptam; volt, amit teljesen feleslegesen építettem le 
vagy kellett bedobnom pénzért. Itt ilyen nincsen, min-
den lap hoz győzelmi pontot, valamilyen módon mind-
egyiket megéri leépíteni, nem volt sosem frusztráló a 
lapválaszték, amit kaptam a szomszédomtól. Itt is be 
lehet dobni pénzért a lapot, de ez kevésbé tűnik kény-
szerű cselekvésnek, mint inkább stratégiai lépésnek. A 
7 Csodában a szerencse szerepe eléggé nagy, a végén 
egy jó lila épülettel el is lehet dönteni a játékot. Ezzel 
szemben az Among the Starsban nem lehet 1-1 lappal 
nyerni, sokkal inkább számít a stratégia, mint az, hogy 
milyen lapot kaptál. Összességében elmondható, hogy 
ebben a játékban van hosszú távú jelentősége annak, 
hogy mit építesz, rajtad múlik a végkimenetel, sikerült 
a mechanizmusra egy stratégiai társast alkotni. Ennek 
azonban ára van, hiszen amíg egy 7 Csoda partit gya-
korlott játékosokkal le lehet játszani háromnegyed óra 
alatt, az Among the Stars eltart másfél-két órát is. Az 
összetett előkészítés is sok időt kíván, ezt szeretnénk 
megkönnyíteni jelen számunk kis mellékletével. Tehát 
jobb játék-e az Among the Stars? Gyakorlott játéko-
sok több lehetőséget találhatnak benne, ám akik kön�-
nyedebb szórakozásra vágynak, azok nyugodtan ma-
radhatnak a 7 Csodánál, és ha már belejöttek, akkor 
felfedezhetik egy űrállomás építésének szépségeit is.

Főnix
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Inka és Markus Brand nevét lassan megtanuljuk játékaik dobozáról. Az utóbbi években egyre jobb mű-
veket adnak ki, és ez a mostani is ezek közé tartozik. Habár első ránézésre szerencsejátéknak mondanám, 
mégis van egy fűszeres íze, és ezért mutatom most meg. A Saint Malo az azonos nevű szigeten játszódik, 
ahol a parton lévő erődöt kell megépítenünk, ezzel is védve városunkat a kalózok támadásától.

A kocka el van ejtve!
Ebben a játékban a dobókockáknak igen nagy szerepük van, mivel azokkal szerezzük meg a játék megnyeré-
séhez szükséges motyókat. Minden játékosnak van egy saját játéktáblája és egy filce. Ezzel a filccel az első 
játék előtt mindenki jól összefirkálja a tábláját, mivel nem hiszik el, hogy annak minden négyzetmillimétere 
letörölhető. Miután mindenki kifirkálta magát, és letörölte a letörölhető tábláját, jöhet a központi tábla ös�-
szefirkálása, majd letörlése, és kezdhetjük is a játékot. 

A játékosok tábláin minden meg-
található, amit megszerezhetünk, 
ami meg nincs rajta, az a központi 
táblán található. A legfontosabb az 
erődünk sziluettje, amit egy 5x5-ös 
mezőből álló rács köré helyeztek. 
Annak mind a négy széle az erőd fa-
lának fog helyet adni, és azon belül a 
városunk többi épülete és lakói fog-
ják elfoglalni a szabad helyeket. Azt, 
hogy mi és mikor kerül a táblánkra, 
a kockadobás és a mi döntésünk 
fogja meghatározni. A játékos dob 
az 5 kockával, és abból akármennyit 
vagy akár semennyit megtarthat 
vagy újradobhat. A lényeg az, hogy 
a harmadik dobás után nincs több 
lehetőség mást dobni; maximum 2 arany befizetésével lehet nem kardot mutató kockát átfordítanunk bármi 
másra, anyagi helyzetünktől függően bármennyit. Lehetőség van arra is, hogy az első dobás eredményét 
használjuk fel, nem kötelező háromszor dobni.

A szimbólumok mind mást adnak a játékosnak: a ládika (narancssárga) egy ládikát ad, amivel pénzhez jut-
hatunk majd; a kereszt (lila) a templom építéséhez kell; a fa (barna) a fatelepre kerül; a fal (szürke) az erőd 
falának építéséhez szükséges; a fejjel (zöld) benépesíthetjük udvarunkat; és a kardok (fekete), na, annak nem 
fogunk örülni, ezért ezt később mondom el.

Akciós rész
Miután dobálóztunk, válogattunk, szortíroztunk, eldöntjük, hogy mit is szeretnénk csinálni körünkben. A do-
básainknak megfelelő szimbólumok közül egyfélét választhatunk ki, és hajthatjuk végre annak akcióját – és 
ott van még a kard is.

»» Ládika – Annyi ládikát (téglalap) rajzolhatunk udvarunkba, ahányat a kockák mutatnak. A rajzolásnak 
egy szabálya van: minden ládikának élszomszédosnak kell lennie az előzővel, de a korábban berajzol-
takkal nem kötelező szomszédságban lenniük. 

»» Kereszt – Rajzolhatunk egy templomot, és beleírhatunk egy maximum akkora számot, ahány keresz-
tet dobtunk.

»» Fa – Annyi farönköt rajzolhatunk a fatelepünkre, amennyi fát dobtunk. A fák beszállítása 2 aranyba 
kerül, amit vagy áthúzunk a kincstárunkban, vagy letöröljük azokat.
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»» Bástya – Annyi falrészt rajzolhatunk az erőd falának 
helyére, amennyit dobtunk. A falakat bástyától bás-
tyáig kell berajzolni, és ha elér a fal a következő bás-
tyához (5 db kell hozzá), akkor bónuszt kapunk: ez 
lehet 2 arany, 3 pont vagy egy lakos 1-3 érték között.

»» Lakosok – Nincs olyan erőd és annak udvara, amit 
ne népesítenének be lakosok. A népességnek több 
kasztja is van ebben a játékban. A legalacsonyabb 
szinten a városlakók állnak, őket egy fej megdo-
básával tudjuk életre kelteni, és minden városla-
kó 1 pontot ér. A következő a katona, aki nagyon 
fontos szereplője erődünk életének, nélkülük 
elveszne az erőd és mi is. Minden katona 1 vé-
delmi erőt biztosít nekünk. A katonákkal egy 
szinten vannak a papok, akik ha templom vagy 
templomok mellé kerülnek, mindegyikért 1-1 
pontot adnak. A katonához és a paphoz 2 fejre 
van szükség. Az építész a ranglétra következő 
szereplője, nélküle nem épülnének házak ud-
varunkban. Minden építész egyszerre 3 házat 
tud felépíteni, de mindegyikhez 1 fára van 
szüksége. Minden megépített ház 3 pontot 
ér, amennyiben az építtetőjével szomszé-
dos mezőn van legalább az egyik, és a többi 
is élszomszédos az előző házzal. Az építő 
csúcsszomszédságban is lehet a házzal. A 
kereskedő is ezen a létrafokon csücsül, és 
mint a titulusa is mutatja, ő kereskedni fog, amiért pénzt ad nekünk. A kereskedőt a korábban be-
rajzolt ládikák közelébe kell helyezni, és minden vele él- és csúcsszomszédos ládika után 1-1 aranyat 
kapunk a kereskedő berajzolásakor, amit a kincstárunkba kell berajzolnunk. Az építész és a kereskedő 
megszerzéséhez is 3 fejre van szükség. A zsonglőrhöz 4 fejet kell dobnunk, ő a vele szomszédos többi 
személytípus után ad 2-2 pontot. Végezetül a legnemesebb polgárunk a nemes, akihez 5 fej kell, és 
7 pontot ad a játékosnak.

Forrás: http://www.survoldefrance.fr/photos/highdef/8/8119.jpg

Saint Malo a XVII. és a XVIII. század során egyike volt Franciaország legfontosabb kikötőinek, egyaránt szolgálva a kereskedelmi flotta és a  
mindenre elszánt kalózok hajóit. Ekkortájt épült a tengerpart fölé magasodó vár, s az azt vigyázó erődítményrendszer – mindenekelőtt azért, hogy 
kivédjék a Csatorna túloldaláról érkező angolok fenyegetéseit.

Saint Malo leghíresebb szülötte Jaeques Cartier (1494–1554), aki a kanadai Szent Lőrinc folyó medencéjében fedezett fel új területeket, melyeket 
aztán I. Ferenc nevében legott francia birtokba is vett. A városka hajósai és kereskedői attól fogva élénk kapcsolatba kerültek a távoli földrésszel. 
Saint Malo kalózhagyományait a maiak sem titkolják, sőt büszkék rá: René Duguay-Trouin (1673–1736) és Robert Charles Surcouf (1773–1827) 
tetteit például egyenesen hazafias színben tüntetik fel, hiszen az említett urak természetesen angol hajókat támadtak meg és fosztottak ki.

Forrás: www.kihagy6atlan.hu
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http://www.survoldefrance.fr/photos/highdef/8/8119.jpg
http://www.kihagy6atlan.hu/temak/termeszeticsoda/saintmaloakalozokvarosa/


Kard
Eddig még nem említettem, de ez a játék nem az a békés kimenetelű, „gyűjtögessünk szépen, csendben” 
típus. Ugyanis a kard a kalózokat szimbolizálja, és minden játékos dobása végén a központi táblára könyvel-
jük a növekvő kalózsereget. A kalózok támadása a játékosok számától függően 4-10 kalóz esetén esedékes. 
A támadás kivédhető, ehhez jönnek jól a katonáink és az épülő erődfal. Egy katona 1, egy teljesen megépült 
falszakasz (két bástya között elkészült 5 falrész) 2 védelmi erőt ad a támadások ellen. Ezeket az erőket nem 
veszítjük el, viszont ha nem tudjuk kivédeni a kalózok támadását, akkor a partunk mentén sorakozó ágyúk 
közül egyet ki kell húzni. Természetesen egyre többen lesznek azok a fránya kalózok, az első alkalommal az 
erejük csak 1, de egyre izmosodnak, és erejük akár 12-re is nőhet. Minden esetben egy teljes kör végén kell 
megnézni, hogy jönnek-e már a kalózok. 

A játék addig tart, míg az egyik játékos teli nem rajzolta a tábláját. Az a kör még végigmegy, és utána kezdetét 
veszi a pontok összeszámolása.

Mennyi az annyi?
Minden lakos, aki fix ponttal jutalmazta befogadását 
erődünk udvarába, megérkezése pillanatában oda-
adta pontjait. Ezen kívül 2 arany, 1 fa 1-1 pontot ér. 
A legtöbb pontot a templomokkal lehet szerezni, vi-
szont ezt a legnehezebb megcsinálni. A templomok-
ba írt számok most nyernek értelmet, mivel ha van 
egy 1, 2, 3, 4, 5 számmal ellátott templomsoroza-
tunk, akkor ezért 1, 4, 8, 13, 20 pontot szerezhetünk. 
Ha valaki annyira ügyes volt, hogy több sorozatot 
tudott összedobálni, akkor mindegyikért megkapja a 
megérdemelt pontjait. Továbbá mindenki, akinek az 
összes üres mezőt sikerült kitöltenie, 5 pontot sze-
rez. Mindenki berajzolja a táblája szélén lévő pont-
jelző sávba a megszerzett pontjait, és aki a legtöbbet 
szerezte, megnyerte a játékot.

Egy apró részlet lemaradt, miszerint említést tettem 
a táblák szélén lévő kis ágyúkról, amikből ha nem 
tudtuk kivédeni a kalózok támadását, egyet-egyet le 
kellett húzni. Ezek után a lehúzott ágyúk után dara-
bonként -5 pontot kapunk. 

Akkor hogy is van ez?
Ahogy egyre többet játszom ezzel a játékkal, kezd körvonalazódni egy rémkép bennem, miszerint ha nincs 
megfelelő védelem a váramban, akkor rövid idő alatt beszerezhetek egy halom -5 pontot érő ágyúlehúzást. 
Ezért gyorsan el kell kezdeni a vár falát építeni, és a sereget is gyorsan össze kell toborozni. Ha körben meg-
épül a vár fala, akkor az 8 védelmet ad, ami a 4. kalóztámadásig nyújt védelmet. Ha a játék addig nem ér vé-
get, akkor katonákra lesz szükség, hogy biztos legyen a védelmünk. Így ha valaki nem bízik a vakszerencsében, 
az gyorsan toborozzon 4 katonát, és rohamléptekkel építse várának falait.

A templom egy fontos eleme a pontjaink hízlalásá-
nak. Ha szerencsénk van, akkor sikerül egy teljes szet-
tet összedobni. Én az 5-össel szoktam kezdeni, aztán 
visszafelé a többi követi. A városlakók ugyan csak 1 
pontot adnak, de ha gyorsan összedobunk belőlük 
sokat, akkor sokszor 1 pontunk lesz, és nem melles-
leg fogy a szabad helyek száma is, ami nem meg-
vetendő. Legalább egyszer érdemes kereskedni, 
hogy legyen pénz a kasszában; ezt úgy érdemes, 
hogy a kereskedő köré rajzolunk 8 ládikát, és így 
lesz 8 aranyunk. Természetesen a ládikákat kell 
először, majd a kereskedőt kell másodszor meg-
rajzolni. Építészből is érdemes legalább egyet 
megszerezni, 3 házzal. Így a táblánkra kerül 8 
láda, 1 kereskedő, 5 templom, 1 pap, 3 ház, 
1 építész és 4 katona. A maradék 2 szabad 
helyre azt teszünk, amit csak akarunk. 
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Persze nem ilyen egyszerű, mivel nem kell, és nem is lehet mindent terv szerint megszerezni, ez csak egy op-
timális eset példája volt. Azt is lehet csinálni, hogy megépítjük a várfalat, gyorsan telirakjuk ládikával a táblát, 
utána dobunk néhány kereskedőt, és gyorsan feltöltjük a tábla üres mezőit. Így nem kell megvárni a legerő-
sebb kalóztámadást, ráadásul a többiek sem fognak nekünk örülni. De a templomokkal is lehet gyorsan pon-
tot szerezni és területet fogyasztani. Ahhoz, hogy templomok nélkül nyerni tudjunk, szuperképességre lesz 
szükség, mivel az 5 templom adta 20 pont ebben a játékban soknak számít. A legutóbbi partit úgy játszottam, 
hogy nem építettem templomot, ellenben gyűjtöttem a ládikákat, és a fákat, beszereztem egy 1 nemest, 3 
kereskedőt, 4 katonát, 2 építészt, és így a 2. helyet tudtam megszerezni. Aki első lett, 5 templomot, 2 papot, 1 
nemest és még néhány apróságot hozott össze, nem mellesleg egy ágyút is bukott, és így is 5 ponttal előttem 
végzett. 

Igazából még mindig nem tudom, hogy milyen egyéb módon lehet megnyerni a játékot, de egy biztos: nekem 
tetszik. Akik szeretik a kockajátékokat és a minimális taktikai lehetőségeket egyben, azoknak ez a játék a ked-
vencük lehet. Azok is szeretni fogják, akik szeretnek rajzolgatni, mivel csodálatos remekművek születhetnek 
játék közben, alkotással kitöltve a holtidőt. Egyszóval kockára fel, és kezdődjék az építkezés!

Jó játékot!

drcsaba
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Saint Malo
Tervezők: Inka Brand és  

Markus Brand

Megjelenés: 2012

Kiadók: alea, Ravensburger 
Spieleverlag GmbH

Kategória: Kockadobós,  
városépítős játék

Ajánlott életkor: 9+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 45 perc

Saint Malo

http://www.ravensburger.com/uk/products/games/family-games/saint-malo-game-80503/index.html
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/117960/saint-malo


Gyermekkorunk kedvelt játékait idézik fel és „kártyásítják” a következő kis játékok. A Gémklub forgalma-
zásában megjelentett 3 kártyajáték egyike sem új ötletre épül, hanem jól ismert,könnyed, mégis különbö-
ző képességeket fejlesztő játékoknak adúj formát, új szabályrendszert.  

Mal mal
Mindenki játszott gyermekként hátra rajzolós–kitalálósat. Így volt 
ez velem is. Emlékszem, néha apukám is bajban volt, mit is raj-
zoljon a hátamra, amit kitalálhatok, a huszadik „Még! Még!” fel-
kiáltásom után. Ebben segítenek a kártyák. Ezek nehézségi szint 
szerint három csoportra vannak osztva: a lila színnel rajzolt legegy-
szerűbbek között van pl. tojás, négyszög;a sárga színűek közepesen 
nehezek, úgymint csillag, házikó; míg a piros színnel rajzolt, legne-
hezebbek között találjuk a kerékpárt, a szemüveget, a vonalzót stb. 
Annyi könnyítés van, hogy az asztalra kitett 6 kép közül kerül majd 
1lerajzolásra, azaz a játékos nem látja,hogy pontosan mit rajzolnak 
a hátára, de legalább behatárolt lehetőségek közül kell találgatnia. 
3próbálkozása van kitalálni a hátára rajzolt alakzatot. Ha sikerül,a 
rajzoló és a kitaláló is pontot kap, ha nem, egyikük sem kap pon-
tot. Majd továbbmegy körbe a játék, és akinek idáig a hátára raj-
zoltak, ő fog a következő játékos hátára rajzolni, és így tovább.

A nagyobb gyerekeknek a játék némi nyelvgyakorlásra 
is ad lehetőséget, mivel a kártyák hátoldalán 4 nyelven 
(németül, angolul, franciául és olaszul) vannak felsorol-
va azoknak a tárgyaknak a nevei (pl. lámpa, kaktusz, ab-
lak), amelyeket le kell rajzolni, annyi nehezítéssel, hogy 
ezúttal nincsenek kártyák felcsapva, amelyek közül ki 
lehet találni a feladványt, hanem csak az érzéseire ha-
gyatkozhat, akinek a hátára rajzolnak. 

Ennyi a játék, és biztos vagyok benne, hogy mindenki-
nek, aki olvassa a cikket, eszébe jutnak a gyermekkora 
emlékei. Nem tudom elképzelni, hogy valaki ne játszott 
volna ilyetkiskorában. Kérdés persze, hogy szükséges-e akkor ehhez egy kártya-
játék. Igazából nincs szükség rá, inkább csak keretet, szabályokat, és ami a legfontosabb: 
ötleteket ad a játékhoz. Ez általában egy szülőnek, pedagógusnak, óvónőnek egyből megy, de akinek 
nem, annak hasznos kis játék lehet, hogy átéljegyermekével a szórakoztató, testfelületre rajzolgatós játékot.

Oups, das kannst du auch!
Ez is egy kisgyerekekkel játszott játékkártyásított 
változata. A játék a gyerekek mozgáskoordináció-
ját hivatott fejleszteni. Bemutatunk egy egyszerű 
mozgást, és a gyermek ezt megpróbálja leutánoz-
ni. Természetesen itt jelentősége van a jobb és 
bal oldal helyes felismerésének. A játék alapvető-
en ezt önti szabályba, méghozzá úgy, hogy a kár-
tyákkal 6 fajta játékot is lehetővé tesz, különböző 
életkorokhoz igazítva.
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1.	 Az első egy egyszerű párkereső memóriajáték, ahol 
a fiúfigura, Oups, és a lányfigura, Oupsinchen, azo-
nos mozdulatait kell megtalálni. 

2.	 Ez egy gyorsasági, megfigyelő játék. A lányfigu-
ra kártyáit kirakjuk, majd felfordítjuk a fiúfigu-
ra legfelső kártyáját. Az a győztes, aki először 
megtalálja a felfordított kártyák között a párját. 
Természetesen a pontos mozdulat szükséges, 
azaz a jobb és bal kéznek illetve lábnak is ugyan-
azt a mozdulatot kell végrehajtania. 

3.	 Ebben a játékban már föl kell állni az asztal mel-
lől, hiszen az egyik játékos a húzott kártyán lévő 
mozdulatot elmutogatja, és a többieknek ez alapján kell megta-
lálniuk a kártya párját.

4.	 Még tovább nehezedik a feladat. 8 éves kortól ajánlják a szer-
zők. Az első játékos húz egy kártyát, és megpróbálja elmondani 
a látott mozdulatot, és társának ez alapján kell megmutatnia. 
Például: a bal karodat nyújtsd előre, a bal lábadat emeld fel be-
hajlítva, és fogd meg a bal térdedet a jobb kezeddel.

5.	 Egyszerűsített változat szülő és pici gyerekek együtt játszásához, 
a mozdulatok begyakorlásához, 4 éves kortól. A felnőtt húz egy 
kártyát, bemutatja a mozdulatot, a gyerekek pedig megpróbálják 
utánozni. Ha már ügyesen megy, megcserélhetjük a szerepeket.

6.	 És végül a legkisebbeknek egy gyűjtögetős játék a kártyákon szereplő motívumokkal (szívecske, csi-
ga, pillangó). Tanulhatóak az előtt, mellett, felett stb. irányok.

A játék itt sem egy eget rengető ötletből indult,ilyen játékot szülők, pedagógusok rendszeresen játszanak a 
gyerekekkel. Tehát a kártyáknak itt is az ötletadó funkcióját tudom kiemelni. Pedagógusszemmel azt mon-
dom, hogy hasznos játék lehet a gyerekeknek, fejlesztéshez is nagyszerű, új, érdekes formában gyakoroltat-
hatjuk az oldalak helyes felismerését, a keresztmozgásokat. 

Light line
A játék a Tantrix néven ismert játék könnyített verziója is lehetne. A kártyákat a 
hátoldalukon található számok alapján csoportokba rendezzük,majd egy 3-as jelűt 
felcsapunk, ez lesz a kiinduló kártya. Minden kártyán színes (fekete, sárga, piros, 
kék, zöld)csővezetékek találhatók,illetve a kártya mind a négy oldalán 3-3 csatla-
kozás. A kártyákat úgy kell elhelyezni, hogy az oldalukkal pontosan illeszkedjenek 

egymáshoz, így minden csatlakozás egy másik csatlako-
záshoz fog kapcsolódni. Ha a kártya letételekor ugyan-
olyan színű csövek, csőrendszerek csatlakoznak, akkor 
pontokat kapunk. 

A megszerzett pontokat a kártyák hátoldalán jelzett 
pontokban kapjuk meg, így nem csak a lehelyezésnél, 
hanem a pontszerzésnél is fogynak a kártyák,márpedig 
a játék addig tart, amíg el nem fogynak a kártyák.

Egyedül játszva kísérletet tehetünk egy minél hosszabb csőrendszer kialakítására 
egy színből; vagy próbálhatjuk mindezt adott kártyákból, fejben, a Gondolkodó 
csőrendszerek játékvariánsban. Ebben a verzióban anélkül kell fejben kigondolni 
a leghosszabb csőrendszer összeállítását, hogy ténylegesen próbálgatnánk, illetve 
forgatnánk a kártyákat. Akinek először megszületik a (vélt) jó megoldás, megmu-
tatja. Igazi agytorna.
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Összegzés
Hogyan lehet minimális ötletből új társasjátékot csinálni? Jó válasz erre ez a három kis kártyajáték. Persze 
láttunk már hasonló példákat, ilyen például a Rikiki játékot felturbozó Wizard, vagy a Szent Johanna (szá-
mítógépen Fekete macska néven futó) játékból lett Papayoo. A most bemutatott játékok hasznos segítséget 
nyújthatnak ötletekből kifogyott szülőknek, akár szülinapi zsúrra készülve, vagy csak egy vasárnap délutánt 
eltölteni. Ilyen alkalmakra jó választás ezeket a kis kártyajátékokat előkapni. Nem mellesleg ezek az egyszerű, 
de szórakoztató játékok előszobái lehetnek majd az összetettebb, nehezebb játékoknak is.

mandala

Mal Mal Oups das kannst du auch! Light Line
Tervezők: Annette Birlenbach Karsten Adlung Jörg Domberger

Megjelenés: 2002 2004 2013

Kiadó /Forgalmazó: Adlung Spiele / Gémklub

Kategória: Rajzolós kártyajáték Koordinációfejlesztő 
kártyajáték Mintakeresős kártyajáték

Ajánlott életkor: 4+ 2 vagy 4+ 7+

Játékosok száma: 3-6 2+ 1-8

Játékidő: 5-20 perc 10-30 perc 10-15 perc
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http://gemklub.hu/
http://www.adlung-spiele.de/Article?ArtNr=041041
http://boardgamegeek.com/boardgame/14041/oups-das-kannst-du-auch
http://www.adlung-spiele.de/Article?ArtNr=131025
http://boardgamegeek.com/boardgame/149078/light-line
http://www.adlung-spiele.de/Article?ArtNr=021043
http://boardgamegeek.com/boardgame/10795/mal-mal
http://boardgamegeek.com/boardgame/10795/mal-mal


Christian Marcussen 2010-ben robbant be a társasjátékok világába a Merchants and Marauders nevű 
kereskedős-kalózos játékkal, ami teljes mértékben a játékosra bízza, hogy mivé válik a játékban, milyen 
hajót épít meg, és milyen küldetéseket visz véghez. Két évvel később, 2012-ben jelent meg a hasonló 
szabadságot biztosító, de már más környezetben játszódó Clash of Cultures, amiben az őskortól kezdve 
nagyjából a középkorig vezethetjük népünket.

Nem véletlen, hogy a játék neve a Kultúrák ös�-
szecsapása lett, és nem a civilizációké: egyrészt – a 
rengeteg hasonlóság ellenére – nem akarták, hogy 
Sid Meier jól ismert játékára lehessen asszociálni, 
másrészt maga a játék is inkább különböző kultúrák 
csatáját mutatja be, nem pedig civilizációkét. Sem 
maga a térkép mérete, sem a felfedezhető technoló-
giák időbeni kiterjedése nem elegendő ahhoz, hogy 
civilizációról beszéljünk, sokkal inkább különböző 
irányokban fejlődő kultúrákat építünk.

4X
A 4X kifejezés az angol "EXplore, EXpand, EXploit and EXterminate”, azaz “Felfedezni, Terjeszkedni, Felhasználni 
és Elpusztítani” szavakból ered. Jellemzően olyan térképes játékok tartoznak ebbe a kategóriába, ahol új te-
rületeket lehet felfedezni és elfoglalni, az ott talált nyersanyagokat felhasználva fejlődni, és az ellenségeinket 
kell elpusztítani. Az ilyen típusú játékoknak a Civilization-sorozat hozta meg az ismeretséget, bár a koncepció 
már a 70-es években megjelent egyes társasjátékokban és szövegalapú videójátékokban.

Homokozó
A legtöbb civilizációépítős játékkal ellentétben a játékosok 
nem egy adott népet képviselnek (legalábbis az alapjátékot 
tekintve), hanem mindenki ugyanolyan lehetőségekkel, tele-
püléssel és telepessel kezdi a játékot. Nincsen semmi, ami ve-
zetné a kezünket, a véletlenszerűen kirakott térkép és a nagy-
részt nyitott technológiai fejlődési lehetőségeket kihasználva 
kell győzelemre vezetnie az embereinket. 

Az alapszabályok egyszerűek, 10 perc alatt el lehet mondani 
őket, ennek ellenére maga a játék nem egyszerű – már az első 
körben 15 különböző technológiai fejlesztés közül választha-
tunk, amelyek egy része újabbak elérését teszi lehetővé. A 
magunk számára kitűzött célokat még így is nehéz megvaló-
sítani, az időnként támadó barbárok és agresszívabb játékos-
társaink tesznek majd róla, hogy a békés fejlődés előbb-utóbb 
konfliktusba torkolljon.

Az ilyen nagymértékű szabadságot adó játékokat sandbox – azaz homokozó – típusúnak szokták nevezni, utal-
va arra, hogy mint egy igazi homokozóban, azt építhetünk fel, amit csak akarunk (mármint a homokból) – bár 
itt is a játék keretei közé vagyunk szorítva.

Mit fogunk csinálni?
A játékot egyetlen kis településsel és egy telepessel kezdjük. A célunk, hogy minél több és nagyobb várost hoz-
zunk létre, a lehető legtöbb technológiai fejlesztést fedezzük fel, minél nagyobb befolyást szerezzünk a többi 
játékos városaiban, csodákat építsünk fel, esetleg hadseregünkkel elfoglaljuk az ellenséges településeket.
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Minden körben 3 akciónk lesz, ezek során fogjuk ak-
tiválni a városainkat, hogy erőforrásokat gyűjtsünk, 
egységeket építsünk vagy növeljük a városaink mé-
retét. Fontos még a városlakóinkat boldoggá tenni, 
hogy hatékonyabban dolgozzanak. Szintén az akció-
ink során fogjuk a katonáinkat és hajóinkat mozgat-
ni, hogy támadásokat intézzünk a barbárok vagy a 
többi játékos ellen, a telepeseinket pedig azért hoz-
zuk mozgásba, hogy új városokat létesítsünk vagy ke-
reskedjünk. A fejlesztések megszerzéséhez is fel kell 
használnunk egy akciónkat.

Fontos, hogy valamilyen elképzelésünk legyen arról, mit is akarunk elérni. A játékot több úton meg lehet 
nyerni, ezek eléréséhez határozott irányba kell fejlődnünk, a körönként változtatott taktika nem biztos, hogy 
eredményre fog vezetni. Ha még csak ismerkedünk a játékkal, érdemes a technológiákat elolvasni, hogy meg-
értsük, melyik mire van hatással, mely másik technológiákkal működik jól együtt.

A harc szinte elkerülhetetlen: egyrészt a célkártyák mindegyikén található lehetőség, hogy csatával szerez-
zünk győzelmi pontot; másrészt ha van már két-három nagyobb városunk, egy hadsereg felállítása maximum 
2 körig tart – az elsőben összeszedjük a szükséges nyersanyagokat, a másodikban elkészül a hadsereg, így a 
harmadikban akár támadhatunk is. Egy felkészületlen játékos városát gyerekjáték elfoglalni, viszont ha nem 
érünk oda időben, akkor könnyű ugyanilyen védelmet felállítani. A sikeres hadjárathoz szükséges bizonyos 
technológiák megépítése: az acélfegyverek jelentős előnyt biztosítanak, az utak segítségével gyorsan elérhet-
jük az ellenfél városát, egy hajóhaddal pedig váratlan helyeken tudunk lecsapni.

A kereskedelem segítségével körönként jelentős mennyiségű aranyra tudunk szert tenni, ami felhasználható 
a többi erőforrásunk helyettesítésére. Cserébe a telepeseinket és a hajóinkat a többi játékos városainak a 
közelében kell tartani, kiszolgáltatva nekik – az így szerzett bevétel egy része az ő védelmükre fog elmenni.

A kultúra fejlesztése elengedhetetlen a csodák építéséhez és az ellenfeleink kulturális befolyásolásához – ami 
jóval békésebb megoldásnak látszik, mint a harc, viszont korántsem az. Az így elvett pontok hatására vagy 
egy kulturális csata bontakozik ki, vagy karddal fog elégtételt venni a másik játékos – jobb arra is felkészülni.

Hogyan lehet nyerni?
Alapvetően négyféleképpen lehet győzelmi pontokat szerezni: 

»» A városaink mérete meghatározó szerepű, hiszen minden egyes megépített városelem 1 pontot fog 
érni a játék végén – feltéve, ha egy másik játékos nem vonja azokat kulturális befolyás alá, ilyenkor 
ugyanis ő kap érte pontot. 

»» A célkártyákon szereplő feladatok teljesítésével is sok pontot lehet szerezni, de alapesetben ezekből 
összesen 6 darabot kapunk a játék során, és egyáltalán nem biztos, hogy az elérendő célok egyeznek 
a lehetőségeinkkel vagy elgondolásainkkal. 

»» Minden kifejlesztett technológia fél pontot ér a játék végén. 
»» A csodák felépítésével is közelebb kerülünk a győzelemhez, viszont a megépítésük rengeteg erőfor-

rást igényel, és újabb okot ad ellenfeleinknek a városunk megtámadására. 

A térkép
A térkép mérete a játékosok számától függ, de mindenki ugyanolyan 
területen kezd, az összes többi térképlap (mindegyik 4 darab hat-
szögű mezőből, ún. hexából áll) véletlenszerűen, képpel lefelé 
kerül kirakásra. A térkép a hagyományos, jól megszokott sémán 
alapul; az egyes mezők különböző erőforrásokat adnak (síkság: 
víz, sivatag: étel, erdő: fa, hegy: kő), és befolyásolják az egysége-
ink mozgását. A területlapok illesztésére van néhány bekezdésnyi 
szabály, de alapvetően arra irányulnak, hogy a tengerek lehetőleg 
a térkép szélén legyenek, vagy a lehető legösszefüggőbb vízfelület 
jöjjön létre.

A legtermékenyebb területen lesznek barbárok is, ezekre felfordí-
tás után el kell helyeznünk egy barbár falut harcosokkal. Az ezt jelző 
ikont nagyon nehéz észrevenni, érdemes erre odafigyelni. A barbá-
rok jelenléte sem feltétlenül előny vagy hátrány, csak egy olyan ténye-
ző, amihez alkalmazkodni kell.
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A térképre jó ránézni, és bőven elegendő térképlapka van ahhoz, hogy minden játék más és más legyen. A 
városok helyzete nem befolyásolja annyira az erőforrások elérhetőségét, mint azt első ránézésre gondolná az 
ember, hiszen a legtöbb esetben minden város körül elérhető lesz mindhárom. A vízpart hiánya lehet egye-
dül fájó, hiszen az feltétele a lehető legnagyobb méretű város (és persze a hajóhad, illetve a vízi kereskedés) 
felépítésének.

Az egységek mozgására sokkal nagyobb hatással van a térképen kialakuló táj. Egy hegylánc mögött megbújó 
várost sok erőforrásba kerül lerohanni, egy erdőben elhelyezett előőrs kellő ideig feltarthatja az ellenséget, 
hogy a város védelmét felépíthessük.

Városelemek
A városok fejlődése az egyik legötletesebb és leglátvá-
nyosabb megoldás a játékban. Szinte a szemünk előtt nő 
a kis falunk egy hatalmas várossá. A város központját egy 
kis kör alakú műanyag elem reprezentálja – ennek a színe 
jelzi azt, hogy melyik játékos birtokolja éppen. Az egyes 
városelemek felépítéséhez szükséges egy-egy technoló-
giai fejlesztés megléte, és mindegyik ugyanannyi erőfor-
rásba kerül: 1 étel, 1 kő és 1 fa – ezek helyettesíthetőek 
arannyal. 

A várost alkotó elemek száma határozza meg a város méretét: ez az alapja annak, hogy egy város mennyi erő-
forrást tud egy körben begyűjteni, vagy hogy mennyi egységet tud egy körben építeni. A város mérete viszont 
nem haladhatja meg a birtokunkban lévő összes város számát, azaz ahhoz, hogy egy templomot építsünk az 
erődítményünk mellé az egyik városunkban, legalább még két várossal kell rendelkeznünk.

»» Erődítmény: A város elfoglalását nehezíti meg.
»» Kikötő: Csak vízpartra építhető, lehetővé teszi élelem begyűjtését egy tengeri mezőről, valamint a 

hajók építését, de csak ebben a városban.
»» Templom: Megépítése után azonnal kapunk 1 hangulatjelzőt vagy 1 kultúrajelzőt.
»» Akadémia: Megépítése után azonnal kapunk 2 ötletjelölőt, amit technikai fejlesztésekre költhetünk.

Hangulatmenedzsment
A városok egyik fő jellemzője az ott lakó emberek hangulata. Ennek három állapota lehet: dühös, semleges, 
boldog. Ezt a kétoldalú hangulatjelzőkkel jelezzük a térképen: az egyik oldala egy mosolygós, a másik pedig 
egy mérges fej; semleges esetben pedig nincs jelző a városon. Ha a város boldog, akkor eggyel nagyobb mé-
retűnek számít erőforrások begyűjtésénél és egységek építésénél: egy 3-as méretű boldog város 4 erőforrást 
tud begyűjteni. Ha viszont a város mérges, akkor csak 1 erőforrást gyűjt be, vagy csak 1 egységet lehet építeni 
– ilyen városokat csak körönként egyszer lehet aktiválni. A hangulat akkor is romlik, ha elfoglalják a várost, 
ilyenkor azonnal dühös lesz.

Erőforrások, mutatók, jelzők
A játékosok a technológia táblájukon található skálán jelölik a megszerzett erőforrásokat, valamint a boldog-
ság és kultúra elért szintjét:

»» Fa, kő és élelem: A városlakóink segítségével a város közvetlen közelében található területekről tud-
juk begyűjteni a háromféle alapvető erőforrásunkat. Ezeket egységek és városelemek építésére fog-
juk használni.

»» Arany: Főleg a kereskedelmen keresztül fogunk aranyhoz jutni, amit fa, kő és élelem helyettesítésére 
használhatunk.

»» Ötlet: A technológiákat alapvetően 2 ételért tudjuk megvenni, de bizonyos technológiák és épületek 
adnak ötletpontokat, amelyekkel a fejlesztésekért fizethetünk.

»» Boldogság- és kultúramutatók: Ezek a jelzők egy 1-től 8-ig terjedő 
skálán mozognak, mindig csak felfelé. Vannak olyan technológiák, 
amelyek megvásárlásukkor növelik ezeket a jelzőket, és amikor e 
jelzők egyike a skála adott pontjaihoz ért, akkor húznunk kell egy 
eseménylapot, amelyet végre is hajtunk. Más szerepe e jelzők ér-
tékének nincs. A jelzők értékének növelésekor kapunk hangulat-, 
illetve kultúrajelzőket. Ezeknek kulcsfontosságú szerepe van a váro-
saink jó hangulatának fenntartásában, illetve a kulturális befolyáso-
lásunk sikerességében. 
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A játékmenet
A játékos egy körében 3 akciót hajthat végre, párat kivéve semmi innovatív nincs bennük, a hasonló játékok-
ban megszokottakat találjuk meg itt is:

»» Mozgatás: Összesen 3 egység vagy csoport (kato-
nák, telepesek, hajók) mozgatása 1 mezőnyit. A 
hegyes és az erdős területek lassítják az egységek 
mozgását. A hajókkal tudunk más egységeket szál-
lítani, és a navigáció felfedezésével körbe tudnak 
menni a térkép szélén. 

»» Városalapítás: Egy telepes a sivatagos és a vízi me-
zők kivételével bárhol építhet egy új várost – akár 
a saját városunk közvetlen közelében is. Ez ha-
tással van az erőforrások begyűjtésére, mert egy 
másik város által elfoglalt területen ezt nem lehet 
megtenni.

»» Fejlődés: Egy technológia megvásárlása 2 
élelemért, amit ötlettel és/vagy arannyal 
helyettesíthetünk.

»» Városfejlesztés: A városlakóink munkakedvének. 
azaz hangulatának emelése. Minél nagyobb egy 
városunk, annál több hangulatjelzőre van szüksé-
günk ahhoz, hogy boldoggá tegyük a várost, így ezt 
célszerű a város alapítása után azonnal meglépni.

»» Kulturális befolyásolás: A saját kultúránk kiterjesztése az ellenfél városára. A város mérete határozza 
meg, hogy milyen távolságra hat el ez az akció. Több fejlesztés áll rendelkezésre, amivel növelhetjük 
az esélyeinket és/vagy védekezhetünk a befolyás ellen.

»» Egy város aktiválása:
»» Egységek (katona, telepes, hajó) építése, vagy
»» Erőforrások begyűjtése a város közvetlen közelében lévő területekről, vagy
»» A város méretének növelése városelemek felépítésével.

Egy várost egy körben többször is aktiválhatunk – természetesen 1-1 akcióért –, viszont ezt a lakosok nem 
nézik jó szemmel, a város hangulata ilyenkor azonnal csökken egy szinttel.

Kulturális befolyás
Ez a játék másik egyedi és igen ötletes megoldása, ezzel szimbolizálja a különböző kultúrák egymásra hatását. 
Játéktechnikailag úgy néz ki, hogy egy sikeres kockadobás esetén – amit a kultúrajelzők eldobásával javítha-
tunk – az ellenfél egyik városelemét kicserélhetjük egy saját színű, ugyanolyan városelemünkre. Ezzel nem 
vesszük el tőle az épületet, vagyis az ugyanúgy működik, mint eddig, a játék végén viszont mi fogunk 1 pontot 
kapni érte. Természetesen a kulturális befolyásoláshoz is kapcsolódik jó néhány technológia, amelyek meg-
könnyítik a mi dolgunkat vagy nehezítik ez ellenfél befolyásolási lehetőségeit. A kulturális befolyásolás mindig 
egy adott városból indul, és a hatótávolsága megegyezik a város méretével. Olyan város, amelyben egy másik 
játékos már szerzett befolyást, nem indíthat ilyen akciót. Ha egy harmadik játékos elfoglal egy olyan várost, 
ahol már befolyást szereztünk, akkor azt nem veszítjük el. Gyakorlatilag ez egy békés háború, nem is szokták 
jó szemmel nézni, a legtöbben ugyanúgy agressziónak tekintik, mint a katonákkal való támadást.

Akció- és célkártyák
A játékosok 1-1 ilyen lappal kezdenek, és minden 3. kör 
után húznak egy-egy új lapot. Az akciókártyák alapvetően 
2 lehetőséget nyújtanak – el kell dönteni, hogy melyik ré-
szét játszod ki, aztán kidobni. Az egyik részüket csatában 
lehet használni, jellemzően feltételekhez kötve: amikor vé-
dekezel, amikor várost támadsz, amikor hajókról támadsz 
– ilyenkor a csatadobáshoz adnak némi bónuszt, esetleg 
automatikus sebzést. A másik felével változatos előnyökhöz 
juthatunk: kaphatunk plusz akciókat, egységeket, fejleszté-
seket, hangulat- és kultúrajelzőket; vagy a másik játékossal 
tehetünk rosszat: elvehetjük egy akcióját, vagy ráküldhetjük 
a barbárokat.
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A célkártyák jelentik az egyik fő győzelmipont-szerzési le-
hetőséget, és egyben némi irányt adnak a civilizációnk 
fejlődésének. Ezek is 2 részből állnak: az egyik felén meg-
határozott módon kell egy csatában győzedelmeskedni 
– ezeket megtörténtük után azonnal felfedhetjük; míg a 
másik felén változatos célok elérésére kell törekednünk: 
nekünk legyen a legtöbb templomunk, legyen 4 boldog vá-
rosunk vagy 5 aranyunk – ezeket a sikeresen végrehajtott 
célkártyákat minden 3. kör után lehet felfedni.

Események
Amikor egy játékos boldogság- vagy hangulatjelzője elér 
egy bizonyos értéket, akkor húzni kell egy eseménylapot, 
és azonnal végrehajtani. A bőséges terméstől kezdve a 
pusztító földrengésen át mindenféle események történ-
nek kicsinyke világunkon – egy vagy több, akár az összes 
játékosra hatva. Ugyancsak ezek a lapok vezérlik a táblán 
lévő barbárokat, akik új falvakat hoznak létre, vagy a meg-
lévő barbár hordák a városainkra támadnak. Ezek a lapok 
radikálisan meg tudják változtatni a játék állását, éppen 
ezért nyugodtan kihagyhatjuk őket, ha egy kicsit jobban ter-
vezhető játékélményre vágyunk.

Technológiai fejlesztések
A jól bevált szokásoktól eltérően a megvásárolható fejlesztések nem fastruktúrában vannak – azaz nem kell 
egymásra építve felfedezni őket –, hanem, pár kivételtől eltekintve, majdnem bármilyen fejlesztést megvehe-
tünk. A fejlesztések nyomon követéséhez minden játékos kap egy táblát, amin a fejlesztések neve és hatásá-
nak rövid leírása mellett lévő lyukakba helyezett fakockával tudjuk jelezni, hogy már felfedeztük az adott tech-
nológiát. A játék 3. körében akár a demokráciát vagy az acélfegyverek fejlesztést is megszerezhetjük, ha úgy 
tartja kedvünk. Ez a szabadság az, ami igazán megadja a játék hangulatát, hogy szinte semmihez nem vagyunk 
kötve; olyan sorrendben és azt fedezzük fel a 46 technológia közül, amit csak jónak látunk. Természetesen 
vannak olyan fejlesztések, amik jól működnek együtt, vagy egy bizonyos stratégiát támogatnak. A játék vége 
felé jellemzően akár a technológiák felét is felfedezhetjük, mindegyik csak kis mértékben változtat a játékon, 
de ezt a rengeteg apróságot igen nehéz észben tartani – számomra ez az egyik negatívuma a játéknak. Szinte 
semmi segítséget nem ad azzal kapcsolatban, hogy bizonyos akciók végrehajtásakor milyen fejlesztések meg-
létére kell figyelni. Pont emiatt ez nem az a játék, amit 1-2 alkalom alatt ki lehet tapasztalni, sokat kell vele 
játszani, hogy átlássuk a rengeteg lehetőséget.

Csodák
Néhány technológiai fejlesztés lehetővé teszi, hogy csodá-
kat építsünk meg. Ezek kicsit kilógnak a sorból, hiszen a já-
ték többi része tudatosan távol tartja magát minden ókori 
civilizációtól, ellentétben a megépíthető 7 klasszikus cso-
dával. Ezek elég drága mulatságok, egy játékos ritkán épít 
belőle egynél többet. A csodákat egy adott városban épít-
jük meg, azt egy kis kartonfigurával jelöljük, a játék végén 
az a játékos kap érte pontot, aki a várost birtokolja – némi 
indokot adva a csatára.

A harc
A csata végtelenül egyszerű és nagyszerű: mindkét oldal dob 
annyi hatoldalú kockával, ahány figurája van az adott mezőn, 
az eredményt összeadja, és elosztja 5-tel, ellenfele pedig an�-
nyi egységet veszít, amennyi a lefelé kerekített eredmény. A 
harci köröket addig ismételjük, amíg már csak egy játékosnak 
marad figurája, vagy a támadó vissza nem vonul. A harc köz-
ben kijátszható akciólapok teszik kiszámíthatatlanabbá a csata 
kimenetelét.
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Problémák
A játék dobozának az égadta egy világon semmi, de semmi köze nincsen magához a játékhoz. A dobozon maja 
piramisok előtt lovas szamurájjal harcoló elefánt van. A játékban se maja piramis, se lovas, se elefánt nincsen. 
A doboz magában nagyon jól néz ki, de azért mégis, na. Mondjuk a játékban található szabadságot legalább 
jól szimbolizálja.

A gyártás során valami gond lehetett a sárga színű játékelemek gyártásával, ezek idővel némi olajos réteget iz-
zadnak ki, ami langyos vízzel lemosható, viszont ezek a figurák sokkal puhábbak lesznek, mint a többi. Ezeket 
a gyártó kérésre kicseréli. 

A városelemek kivételével a figurák nem a legszebb kidolgozásúak, elnagyoltak, sorjásak. A hajók jól néznek 
ki a vitorlákkal, de azok mindig kiesnek.

Sokan kritizálták azért a játékot, mert a véletlensze-
rűen megszerzett célkártyák túl nagy mértékben 
befolyásolhatják a végeredményt. Ha az a játékos 
húzza fel a “Legyen neked a legtöbb városod temp-
lommal” lapot, aki amúgy is templomokat épít, az 
nyilvánvalóan előnyben van azzal a játékossal szem-
ben, aki kikötőket épített, de a célkártyáján az van, 
hogy “Szerezz 5 követ”.

Clash of Cultures: Civilizations
A kiadó elég sikeresnek ítélte meg a játékot ahhoz, 
hogy belevágjanak egy kiegészítőbe, ami idén az es-
seni kiállításon jelenik meg. A kiegészítővel minden 
játékos egy klasszikus civilizációval kezdheti a játékot, 
amelynek lesz egy vezére, valamint saját egyedi fej-
lesztései. Lesznek benne hunok! Pótolják a hiányolt 
lovas egységeket és elefántokat is. Sajnos Essenben 
nem sikerült beszerezni, már az első napon elfogyott.

Tetszeni fog?
Akik szeretik a hasonló civilizációépítős játékokat: Sid 
Meier’s Civilization, Through the Ages, Nations, 
Patchistory, nem fognak benne csalódni, de a Clash 
of Cultures jóval egyszerűbb játék, cserébe viszont 
valamivel rövidebb is. Ha valaki szereti a 4X játékokat, 
mint például az Eclipse vagy a Twilight Imperium, az 
hasonló, de földközelibb élményre számíthat.

Ha valakit zavar a játékosok közti konfliktus, a csata 
véletlenszerű kimenetele vagy a kártyákból adódó ki-
egyenlítetlen célok és események, az próbálja ki, mi-
előtt megveszi.

Vili
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Véleményem szerint az igazán jó és egyedi játékokhoz kapcsolódik egy frappáns kifejezés, ami vagy nagyon 
jól leírja a játék lényegét, vagy sokszor használjuk játék közben, és ezt felemlegetve a legtöbb játékosnak 
beugranak a partik során átélt élmények. Az 1998-ban Spiel des Jahres díjat nyert Elfenland esetében ez 
a frázis az "újratervezés".

Az újratervezés kifejezés leggyakrabban két helyzetben fordul elő: a mai világban népszerű GPS-ek használata 
során, egy téves kanyart követően, illetve társasjátékozás közben, amikor egy jól végiggondolt tervünket egyik 
ellenfelünk keresztülhúzza, és át kell értékelnünk a helyzetet. Az Elfenlandben ez a két felállás ötvöződik.

A hétmérföldes csizma nem elég
Ifjú elfek vagyunk, akiknek a felnőtté válás küszö-
bén azzal kell bizonyítaniuk rátermettségüket, hogy 
Elfenland minél több városát bejárják. Hogy ezt mi-
nél hatékonyabban tehessük meg, nem elégszünk 
meg hétmérföldes csizmánkkal (azaz a helyzetünket 
jelző bábukkal), hanem egyéb utazóalkalmatosságo-
kat igyekszünk igénybe venni: óriásdisznót, tündér-
kereket, trollkocsit, egyszarvút, sárkányt, tutajt és 
varázsfelhőt.

A matematika és az operációkutatás tudományában 
jártas olvasóknak úgy tudnám leírni a játék lényegét 
mint a klasszikusnak számító utazó ügynök problé-
máját, aki az egymástól különböző távolságokban el-
helyezkedő városokat minél rövidebb úton szeretné 
bejárni (a játék esetében a rendelkezésünkre álló 4 
forduló alatt minél több várost igyekszünk megláto-
gatni), megspékelve azokkal a nehezítésekkel, hogy 
a városok közötti útvonalakra még járműveket is kell 

szerezni; a járművek használa-
tához szükséges lapokat vélet-
lenszerűen kapjuk; és az azo-
nos irányba tartó ellenfeleink 
könnyedén keresztül tudják 
húzni terveinket. Nem kell 
megijedni, a játékhoz nem 
kell matekzseninek lenni, de nem árt felkészülni arra, hogy sokszor kell átértékelni a 
megváltozott helyzetet, és a többi játékosra való tekintettel erre általában nem túl 
sok idő áll rendelkezésünkre.

Hogy is van ez?
Hogy jobban el lehessen képzelni egy partit, röviden ismertetném egy forduló me-
netét. Legelőször is mindenki kap annyi lapot, hogy 8 legyen kezében. Ezeken a 
lapokon a térképre rakható járművek képei szerepelnek, és ezekkel tudunk majd 
fizetni az adott típusú jármű használatáért. Hogy két város között hány lapot kell 
fizetnünk, a terep típusától és a járműtől függ: pl. a sárkány 1 lapért száll a mező 
fölött, de az erdő fái megnehezítik az útját, és emiatt ott már 2 sárkánylapot 
kell elköltenünk. Ezek a lapok sokszor már behatárolják, hogy milyen terepen, 
melyik irányba érdemes elindulnunk, így már ebben a fázisban elkezdődhet a 
tervezés.
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Ez után járműlapkákat húzunk, amiket majd a kö-
vetkező fázisban a játéktáblát alkotó térkép útjaira 
helyezünk le. Ugyanis a járművek nincsenek fixen az 
útvonalakhoz rögzítve, minden forduló elején üres 
térképpel kezdünk, és a játékosok töltik fel járműlap-
kákkal azokat az üres utakat, amelyeket használni 
szeretnének. A lapkagyűjtés során reménykedünk, 
hogy amikor ránk kerül a sor, a képpel felfelé fordí-
tott 5 lapka között lesz olyan típusú, amire szüksé-
günk van (és amelyhez van fizetségül szolgáló lap a 
kezünkben), ha mégsem, akkor a vakszerencsére is 
bízhatjuk magunkat, vállalva, hogy egy képpel lefelé 
lévő lapkát választunk.

A lapkalerakó fázis tölti ki a játék legnagyobb részét, 
mert amikor ránk kerül a sor, és le kell raknunk egy 
lapkát egy útra, akkor már végig kell gondolnunk, 
hogy a kezünkben lévő lapokkal fizetve merre kellene 
mennünk, hogy a lehető legtöbb várost meglátogat-
hassuk. Mivel egy útszakaszra csak egyetlen jármű 
tehető le, ezért bármelyik ellenfelünk keresztülhúz-
hatja jól kifundált tervünket akár egyetlen nem meg-
felelő típusú járműlapka lehelyezésével, és ilyenkor 
nem marad más lehetőségünk, mint az újratervezés. 
Ez a fázis addig tart, amíg vagy mindenki lerakta az 
összes lapkáját, vagy mindenki passzolt. 

A forduló utolsó lépése addigi munkánk megkoronázása: a lerakott járműlapkákat használva, azokért a meg-
felelő lapokkal fizetve annyi várost látogatunk meg, amennyit csak tudunk. Végül felkészülünk egy újabb 
fordulóra a térkép letakarításával.

Stratégia vagy taktika?
A játék mellé leülve nagyon gyorsan kiderül, hogy 
hosszú távú terveket nem érdemes szőni, mert bár-
melyik ellenfelünk egy jól (számunkra rosszul) meg-
választott lapka lerakásával áthúzhatja jól felépített 
tervünket, és ekkor hiába bosszankodunk, meg kell 
barátkozni az új helyzettel, és alkalmazkodni hozzá. 
Leggyakrabban az ilyen jellegű kiszúrás nem is szán-
dékos, csak lehet, hogy a másik játékos is azonos 
irányba akar haladni, és neki a lerakott jármű a meg-
felelő választás.

A játékban a szerencsefaktor is jelentős szerepet 
játszik, hiszen előfordulhat, hogy a fordulók elején 
húzott lapok behatárolják, hogy milyen járművet tu-
dunk használni, és ezáltal merre tudunk menni, és 
ilyenkor csak nagy áldozatok árán tudnánk tartani 
magunkat az eredeti tervhez – ilyenkor érde-

mes megbarátkozni a béna sofőr tulajdonában lévő GPS helyzetével, és egy bánatos sóhaj keretében 
megkezdeni az újratervezést. Kellemetlen helyzetekben jól jön a karaván intézménye, ami azt jelenti, 
hogy bármelyik lerakott járműlapka használható 3 akármilyen lap befizetésével. Ezen végső ment-
svár segítségével egy fordulóban legalább 2 várost mindenképpen meg tudunk látogatni, és utá-
na reménykedhetünk, hogy a következő fordulóban szerencsésebbek leszünk.

A fentiekből kiderül, hogy egyértelműen taktikai játékról van szó, amelyben az alkalmaz-
kodóképesség jobban hasznosítható, mint az aprólékos tervezésre való hajlam. Ettől füg-
getlenül érdemes néhány alapelvet betartani a hosszú távú cél, azaz a játék megnyerése 
érdekében:

»» Lehetőleg sorban haladjunk, és ne hagyjunk hátra meg nem látogatott várost. Ha 
ezt megtesszük, barátkozzunk meg a gondolattal, hogy már nem fogjuk az 
összes várost elérni, ugyanis elég ritkán fordul elő az, hogy az összes többi 
várost bejárva még a kihagyott városba is vissza tudunk menni.
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»» A tutajkártyákat igyekezzünk a folyón lefelé való haladásra felhasználni, mert ahhoz kevesebb lapra 
van szükség. Ha a játék első fordulójában sok tutajt húzunk, mindenképpen a folyón lefelé javasolt 
elindulni.

»» Van egy zsákfalu, ami csak ugyanazon az úton hagyható el, mint amin megközelítettük. Ha ezt egy 
fordulón belül szeretnénk megtenni, akkor ugyanazt a járművet kétszer kell használnunk. Ha a meg-
felelő pillanatban nem áll a rendelkezésre a megfelelő számú azonos lap (vagy az ezekhez tartozó 
lapka a megfelelő útszakaszra rakva), akkor érdemes megfontolni, hogy inkább elkerüljük a zsákfalut.

»» A sivatag közepén nem érdemes befejezni a fordulónkat, mert ezen a terepen aránylag kevés jármű 
használható, és általában azok sem olcsóak. Emiatt ha a következő fordulóban nem húzunk elég sze-
rencsésen, akkor elég sokáig eltarthat kikecmeregni a forró pokolból.

Ki is lehet szúrni a másikkal?
Természetesen igen. A legjobb példa erre az akarat-
lan keresztbehúzás, amikor olyan lapkát rakunk le 
egy, az ellenfelünk által használni kívánt útszakaszra, 
amilyen lap nincsen a kezében. Persze ezt lehet tu-
datosan is tenni, amikor a másik által gyűjtött lapkák 
alapján próbáljuk felmérni, milyen lapja lehet, illetve 
milyen nem lehet, és így akarunk kellemetlenkedni. 
Ha viszont inkább olyan irányba indulunk, amelyre 
egyik más játékos sem, akkor elveszítjük annak még 
a lehetőségét is, hogy valamelyik ellenfelünk kivé-
telesen számunkra megfelelő lapkát rakjon, és így 
együttműködve sokkal messzebbre jussunk el, mint 
ha csak a saját lapkáinkat használtuk volna. Ha mégis 
megkockáztatjuk, hogy a másikkal egy irányba halad-
junk, akkor szinte felbecsülhetetlen az érzés, amikor 
az ellenfelünk akaratlan segítségével sikerül egy for-
dulóban rekord számú várost meglátogatnunk.

Az igazán kekec hozzáállású játékosokban felmerülhet a kérdés, hogy mi van akkor, ha egy útszakaszra olyan 
jármű lapkáját tennénk, amelynek oda vonatkozó díjszabása nincs megadva? Szerencsére az ilyen jellegű 
akadályozás nem megengedett, mert pl. a mágikus felhő kiszáradna a sivatagban, így nem lehet ilyen terepre 
tenni.

A kellemetlenkedőknek viszont van egy jó hírem: 
minden játékosnak van egy akadálylapkája, amit 
lerakhat egy útszakaszra. Ennek hatására az adott 
útszakaszt használó játékosoknak (az akadálylapkát 
lerakó játékosnak is) a normál áron felül még egy 
extra lapot is ki kell játszania a jármű használatá-
hoz. Ilyenkor már csak az lehet kellemetlen, amikor 
megpróbálunk belátni a nyerésre álló játékos fejébe, 
hogy mely útvonalakat szeretné használni, és végül 
kiderül, hogy az amúgy is rosszul álló játékostársun-
kat akadályoztuk, de eredeti célpontunk nem is akart 
az általunk kitalált útvonalon haladni.

Az akadálylapkák használata a szokásosnál agresszívabb játékot eredményezhet, és sokkal gyakrabban előfor-
dul a királycsinálás, amikor a nyerésre álló játékost akadályozva lényegében mi döntjük el, hogy ki lesz a győz-
tes. Ha egy család vagy csapat nem vevő az ilyen jellegű direkt támadásokra, akkor ezeket az akadálylapkákat 
nyugodtan ki lehet hagyni a játékból.
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Magyar, angol vagy német?
Az Elfenland tavaly magyarul is megjelent. Mivel teljesen nyelv-
független játékról van szó, teljesen mindegy, hogy milyen nyelvű 
kiadással ülünk le játszani. Tudomásom szerint a magyar kiadás 
csak annyiban tér el a korábbi kiadásoktól, hogy az ugyanakkora 
méretű táblát fele akkorára lehet összehajtani, így egy, a korábbi 
dobozhoz képest fele akkora alapterületű, de valamivel magasabb 
dobozt kapott.

Kinek jó ez?
A játékot kibontva, de már a dobozon található grafikát néze-
getve is felmerül bennünk a kérdés, hogy pontosan milyen 
célcsoportnak is szánták ezt a játékot? A rajzok alapján akár 
gyerekjáték is lehetne, bár csak a kicsit idősebbeknek, 
legalább 10 éveseknek ajánlott. Ha viszont belegondo-
lunk, hogy milyen mértékű tervezésre van szükség egy 
parti során, inkább a felnőtt korosztálynak, azon belül 
is a gamereknek javasolnánk inkább.

Valójában a játék nem olyan bonyolult, mint elsőre tűnik. 
Én már hétéves gyerekkel is játszottam, és nagyon gyorsan 
olyannyira átlátta a feladatot, hogy felnőtteket is ken-
terbe vert. Az biztos, hogy azoknak ajánlható inkább, 
akik szeretik játék közben használni a fejüket, mert 
szerencséjüktől függően erre több-kevesebb alkalom-
mal szükségük is lesz, és akik nem veszik a szívükre, 
ha a többiek akaratlanul is keresztbe tesznek nekik. 
Ilyenkor vegyük kezünkbe rendelkezésre álló lapjain-
kat, és kezdjük el az újratervezést!

Eraman
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Tervező: Alan R. Moon
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Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 60 perc
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Az idén is lesz karácsony, és egyre kevesebb időnk marad ajándékok vásárlására. Ahogy tavaly, úgy az idén 
is szeretnénk segítséget nyújtani az ajándékválasztáshoz. Természetesen minden ötletünk társasjáték lesz, 
mivel mi is azt teszünk a fa alá, khm... akarom mondani, a Jézuska hozzánk is azt hoz. Lesz a listában új-
donság és „régiség”, és olyan játék is, amiről már olvashattatok magazinunk valamelyik korábbi számában.

Túl az Óperencián
Kezdjük a sort a legkisebbekkel. Nekik ajánljuk a Keller & Mayer kiadó 
legújabb játékát, a Túl az Óperencián címűt. Ez a játék népmesei motí-
vumokra épül, és ötvözi a gyűjtögetős és az egyszerű lépegetős játékok 
elemeit. A játékosok feladata, hogy összegyűjtsék a kardokat és a palota 
kulcsait, majd kiszabadítsák a királykisasszonyt. Kalandozásaink során 
meg kell küzdenünk sárkányokkal, és le kell győznünk az elénk gördülő 
akadályokat.

Vigyáz(z) 6!
Ugorjunk egy nagyot, és nézzünk egy olyan játékot, amit kicsiknek és nagyoknak 
egyaránt ajánlunk. Ez a játék egy olyan régi mű, ami most újdonság. Hogy is van 
ez? Szóval az úgy volt, hogy a Vigyáz(z) 6! 10 éve került a játékboltok polcaira, 
és ezt a jubileumot megünnepelendő a Piatnik kiadta az ünnepi változatot. Mit 
tud az új játék? Ugyanazt, mint a régi, annyi különbséggel, hogy ebben a vál-
tozatban van 10 speciális lap, amiken 1-nél kisebb, de 0-nál nagyobb számok, 
azaz törtek vannak. Ezzel a 10 lappal pont egy csipetnyi feszültséget tettek bele 
a játékba, mivel mostantól akinél ott van az 1-es lap, még reménykedhet abban, 
hogy le tudja rakni anélkül, hogy sort vigyen. A játék változatlanul izgalmas, és 
2-10 játékos részére szuper kikapcsolódást nyújt.

Cardline: Animals
Egy újabb újdonsággal folytatjuk a sort, amit a Gémklubnak köszönhetünk. 
A Cardline a méltán sikeres Timeline, azaz Idővonal című játék legújabb 
változata. Ez nem kiegészítő, hanem egy új játék. Itt is sorba kell rendezni 
a lapokat, de nem idő, hanem az állatok súlya, testhossza vagy élettartama 
szerint. Az infók megszerzése mellett megismerhetjük az állatok egyéb ér-
dekes tulajdonságait is, és a fantasztikus illusztrációknak köszönhetően fel-
fedezhetjük Földünk állatvilágának nagy részét. Nem csak ismeretterjesztő, 
de nagyon jó partijáték is, hideg téli estéken felüdülést nyújt a kandalló 
melletti családi partin.

Ajánlott életkor: 5+ Játékosok száma: 1-4

Ajánlott életkor: 10+ Játékosok száma: 2-10 Játékidő: 35 perc

Ajánlott életkor: 7+ Játékosok száma: 2-8 Játékidő: 15 perc
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Biztonságosan az úton
Ismét a kicsikhez fordulunk a következő játék kapcsán. A Clementoni is-
mert az oktatójátékairól és a jó minőségű kirakóiról. Ez a játék az oktatójá-
tékok közül való. Szegény gyerekek még karácsonykor is tanuljanak? Akár 
innen is nézhetjük, de inkább lássuk meg a hasznosságát ennek a játéknak. 
Játékosan megismerhetik a környezetükben fellelhető közlekedési veszélye-
ket és szituációkat, jelzőtáblákat, a forgalomban való mozgást, viselkedési 
szabályokat. Ezen ismeretek birtokában elsajátíthatják a KRESZ alapjait, és 
az ünnepek után nyugodt szívvel engedhetjük el az iskolába gyerekeinket.

Dudab
Nem olyan rég mutatták be a Dudab című játékot, melyet a MagicBox forgal-
maz. Ebben a játékban ősemberként vándor életünket megkeserítő motyóin-
kat kell cipelnünk, lehetőleg minél kevesebbet. Ezt a műveletet sámánok ne-
hezítik a játék folyamán, de ha ügyesek vagyunk, és jól megértetjük magunkat 
a bolondos majmokkal, akkor a sámánok tervei meghiúsulnak. A játékról a 
JEM magazin 19. számában olvashattok részletes bemutatót. Ja, és a lényeg, 
hogy karácsonyig a játék kiegészítőjét is megszerezhetik a szemfüles gyűjtöge-
tők. Keressétek a nagyobb barlangokban!

Sushi Draft
Ki szereti a japán konyhát? Az tegye fel a kezét, és játékra fel! A Sushi Draftban az 
nyer, aki a legtöbb azonos szusit gyűjti össze, na meg az, aki a legtöbb különbözőt. 
A három fordulóban megszerzett szusikorongok a játék végén pontokat érnek, és 
ez határozza meg a végeredményt. Csattognak az evőpálcák, és röpködnek a halas, 
rizses, algalapkába csomagolt falatkák. Könnyed partijáték a család minden tagjának 
és baráti társaságoknak.

Monkey Blocks
Ismét a kicsiknek ajánljuk a következő darabot. A Monkey Blocks egy 
furfangos játék, ahol nem a szemnek kell elhinni, amit lát, hanem a 
kéznek, amit érez. Különböző méretű téglatesteket kell egymásra he-
lyezni úgy, hogy azok egységet alkossanak, és ne omoljon össze az 
építmény. Mi a kihívás ebben a játékban? Csupán annyi, hogy minden 
testnek máshol van a súlypontja, így minden elemnél meg kell találni 
az egyensúlyt. Több mint 30 feladvány várja a gyerekeket és a vállalko-
zó kedvű egyensúlyozókat.

Ementáli
Minden egér szereti a sajtot, főleg a nagy lyukút, mert abban jól lehet bú-
jócskázni. Ebben a játékban az a feladatunk, hogy minden egérkét egy sajt-
lyukba tegyünk, és közben a sajtdarabok is a megfelelő helyre kerüljenek. 
Egyre nehezedő feladatok és egyre izgágább egerek vannak a Compaya idei 
újdonságában, amiről a JEM magazin 17. számában olvashattok részletes 
beszámolót.

Ajánlott életkor: 7+ Játékosok száma: 1+ Játékidő: 45 perc

Ajánlott életkor: 8+ Játékosok száma: 2-6 Játékidő: 30 perc

Ajánlott életkor: 8+ Játékosok száma: 3-5 Játékidő: 15 perc

Ajánlott életkor: 3+ Játékosok száma: 1

Ajánlott életkor: 6+ Játékosok száma: 1
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Dixit 5
Egy újabb kiegészítő csomag a 2010-es Spiel des Jahres győztes Dixithez. A sorban 5. kiegé-
szítő újabb 84 db fantasztikusan szép illusztrációval ellátott kártyát tartalmaz, melyek tovább 
bővítik ennek a nagy családnak a lehetőségeit. Az eddigi kiegészítőkkel, az alapjátékkal és az 
Odyssey-vel összesen 588 egyedi és utánozhatatlan minitörténet áll rendelkezésünkre. Eddig 
minden kiegészítő a kártya méretével megegyező méretű csomagolásban volt megvásárol-
ható, míg az új, 5. kiegészítő egy szép és kecses hosszúkás dobozban érkezett. Mindenkinek 
ajánljuk, mivel remek családi, parti- és zsúrjáték.

Hamm Nyamm Nyamm
A legfrissebb megjelenéssel folytatjuk a sort az A-games kiadó legújabb játékával, a Hamm 
Nyamm Nyammal. A játékot a MagicBox forgalmazza, és igazi családi játék, ahol állatká-
inkat kell élelemmel ellátni, vigyázva arra, hogy ne ők váljanak táplálékká. Akár egyedül is 
játszhatjuk, de inkább szerezzünk játszópajtásokat.

Camel Up
Végezetül egy családi játékot mutatunk be, ez pedig nem más, mint 
az idei Spiel des Jahres győztes Camel Up. A játékról a JEM magazin 
17. számában írtunk részletes beszámolót, és azóta csak megerősíteni 
tudjuk a játék nagyszerűségét. Egy őrült tevefutamon vagyunk, és fo-
gadásainkkal próbálunk minél nagyobb vagyonra szert tenni. A tevék 
nem riadnak vissza még attól sem, ha egymás hegyén-hátán kell át-
nyargalniuk a győzelem reményében. Nagyszerű hangulat, vicces tevék 
és hangos szurkolás jellemzi a Piatnik idei kiadását, mely igazi családi 
szórakozást nyújt.

Ennyi fért bele az idei ajánlóba, de nem győzzük hangsúlyozni, hogy 
ez csak egy csepp a tengerben. Vegyetek sok játékot, és kérjetek még 
többet, hogy karácsonykor kifolyjon a fa alól, és legyen mivel eltölteni 
az ünnepeket.

Jó játékot és kellemes ünnepeket!

drcsaba

Ajánlott életkor: 6+ Játékosok száma: 1-6 Játékidő: 20 perc

Ajánlott életkor: 8+ Játékosok száma: 3-6 Játékidő: 30 perc
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A 2001-es Spiel des Jahres győztes Carcassonne-ról a JEM magazin 18. számában írtunk. Aki felületesen 
ismeri a játékot, joggal kérdezheti, hogy milyen trükkök lehetnek ebben a játékban, pedig nem példa nél-
küli, hogy egy alapvetően családi játékról írjunk tippeket. De ami még fontosabb, hogy minden évben ren-
deznek Carcassonne világbajnokságot, és nem véletlenül szerepel már évek óta a Társasjátékos Olympián 
is mint versenyszám. Ez annak a jele, hogy ennek a játéknak komoly mélysége van. 

A játék szabályai nagyon egyszerűek: a soron lévő já-
tékos húz egy lapkát, és azt az építési szabályoknak 
megfelelően elhelyezi az asztalra az addig letett töb-
bi lapka mellé úgy, hogy vár a vár mellé, út az út mel-
lé, mező a mező mellé kerüljön. Ezután eldöntheti, 
hogy lehelyezi-e egyik követőjét: mint lovagot a vár-
ba, útonállót az útra, szerzetest a katedrálisra vagy 
parasztot a mezőre. Egy várnak, útnak, mezőnek vagy 
kolostornak csak egy gazdája lehet! Pontosabban ez 
később változhat, és itt jön szóba az igazi taktika. 

A játék játszható könnyedebb, családi módon, illetve 
egymást támadó módon is, így akár vízválasztó le-
het, hogy ezt követően a játékosok inkább a könnye-
debb, családi vonalon vagy az összetettebb, stratégi-
ai, harci vonalon indulnak el a társasjátékok világát 
felfedezni.

Mi a játékot az akkor még 8 éves lányommal együtt ismertük meg, így nálunk alapvetően a békés egymás 
mellett építés zajlott, vagyis a játék könnyed családi verzióját játszottuk. Így nincs igazi mélység a játékban, 
mert alapvetően attól függ, hogy ki milyen lapkát tud felhúzni. Persze a lapkafelhúzás szerencserésze a ko-
molyabb verzióban is jelentősen befolyásolhatja a játékot, de ott már a lehelyezésen van nagyobb hangsúly. 

A komolyabb verzióban előkerül a kakukkfió-
ka-effektus, azaz hogy hogyan tudunk beköltözni a 
másik építményébe, így kényszerítve az ellenfelün-
ket az adott létesítményért kapott pontok megosz-
tására. A lapkák alapján beszélhetünk várról, útról, 
kolostorról és mezőről. A beköltözés elsősorban a 
váraknál kerül szóba. Egy nagy vár – főleg ha pajzsok 
vannak benne – sok pontot hozhat. Éppen ezért a 
nagy várak mindig célpontokká válnak. Ezért célsze-
rű kisebb várakat építeni (3-4 lapkából állókat), mert 
oda nehezebb beköltözni, hamarabb befejezhető, és 
a bábuink jobban pörögnek, újból bevethetjük őket. 
Ha látjuk, hogy egy ellenfelünk megpróbál beköltöz-
ni, akkor célszerű egy újabb embert bekapcsolni a 
várunkba, különben csak reménykedhetünk, hogy 
sikerül hamarabb befejeznünk a várat, mint hogy az 
ellenfelünk becsatlakozna hozzánk. 

! Figyelem! 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.
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Hosszabb utakhoz is be lehet csatlakozni, de ez rit-
kább eset, mert egy útért nem jár annyi pont, mint 
a várért, másrészt nagyon sok lapka van, amelyik le 
tudja zárni az utat. A kolostorba nem lehet beköltöz-
ni. A mezőre való költözésnél főleg az időzítés fontos. 
Ha túl korán költözünk be, akkor egy emberünket le-
foglaljuk, ha pedig túl későn, akkor a jobb területek 
már foglaltak lehetnek, és küzdenünk kell értük. Ha 
egy ellenfelünknek sikerült beköltöznie, vagy közel 
áll hozzá, akkor célszerű a várnál leírtakat alkalmaz-
ni, azaz egy újabb figuránkat földművesként a mező-
re küldeni, és összekapcsolni a területeket, hiszen az 
itt lévő várakért lévő pontok eldönthetik egy szoro-
sabb mérkőzés végeredményét. 

Persze mindezt alapvetően befolyásolja, hogy milyen 
lapkákat húzunk, hiszen ha nem jön a vár, hanem 
mindig csak utak, akkor kevés az esélyünk a győze-
lemre. Profibb játékosok fejből tudják a Carcassonne 
lapkáinak összetételét, legalábbis az alapjátékét. Így 
tudják a játék vége felé, hogy még milyen lapkák vár-
hatóak, amelyek esetleg alkalmasak lehetnek egy 
megkezdett vár befejezéséhez. 

A Carcassonne-nak nem csak egy családi és egy ha-
ladó verziója van, hanem van egy elég speciális já-
tékmódja is. Teljesen szabályos, bár nem túl szép já-
ték. Ez pedig arról szól, hogy a játék elején egyáltalán 
nem helyezünk fel bábut az általunk lehelyezett lap-
kákra. A játék elején a lapkák lehelyezésének ugyanis 
egyetlen célja az ellenfél blokkolása. Azaz ha egy várat kezd építeni, akkor olyan lapkát kell mellé rakni, amely 
megakadályozza, hogy be tudja fejezni, vagy legalábbis jelentősen megnehezíti. Például a várának nyitott 
része felé egy utat helyezünk el. A kolostornál is könnyen le lehet rakni olyan lapkát, amellyel jelentősen 
nehezítjük a befejezést. Ha sikerül 2-3 emberét így „beragasztani”, mi csak akkor kezdjük lepakolni a saját 
embereinket. Ez a 2-3 emberelőny elég lehet a győzelemhez. Jellemzően az ilyen játékoknál a győztesnek is 
kevés pontja van, hiszen nem az építkezés, hanem a másik rombolása a cél. Én nem szeretem ezt a játékmó-
dot, nem is alkalmazom, velem szemben viszont már alkalmazták, ebből tudom, hogy ez hatékony tud lenni. 

Ennek ellenére az én számomra a Carcassonne megmarad könnyed családi játéknak, ahol a saját területem 
építése a fontos, bár tudom, hogy ezzel egy komoly játékos ellen – például egy versenyen – esélyem sem 
lenne.

maat
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Aki azt gondolta, hogy a KFT együttes nagysikerű daláról írok, azt megnyugtatom, hogy nem. Játéktörténeti 
kalandozásaink következő állomása Afrikáról szól. Afrika gazdag és változatos kontinens, sokféle természe-
ti és kulturális értékkel, különböző népekkel, nyelvekkel, játékokkal. Az ott élők szívesen használják fel a 
természet adta anyagokat, eszközöket a játékokhoz, így pl. a földrész egy részét uraló homokot sem hát-
ránynak tekintik, hanem előnyt kovácsolnak belőle: sok játékhoz a homokba vájt gödrök adják a "táblát".

Mankala
A Mankala egyike a Föld legrégebbi játékainak, mely Afrikából indult 
hódító útjára valamikor az i.e. 6-7 században. Az eredeti játék leletei 
alapján tudjuk, hogy a játék első példányai agyagból voltak, de készí-
tették fából, kőből, különböző fémekből, vagy egyszerűen a homokba 
vájták.

A játék szabályai szerencsére fennmaradtak, így napjainkban is hódol-
hatunk neki. Két játékos tartózkodik egymással szemben, és 6-6 göd-
rük van, melyek mindegyikébe 4-4 követ helyeznek el a játék elején. 
A mélyedések alkotta sorok végeinél van egy-egy nagyobb gödör, ez 
a Mankala. A cél az, hogy több követ gyűjtsünk saját Mankalánkba, 
mint az ellenfelünk. A soron következő játékos választ 
egy gödröt a saját térfelén levőek közül, és a benne 
lévő összes követ kiveszi, majd az óra járásával ellen-
tétes irányban lehelyez 1-1 követ a további gödrökbe. 
Amennyiben az utolsó kő a saját Mankalájában landol, 
akkor egy újabb gödör tartalmát veheti fel, és pakol-
hatja a következő gödrökbe. Ha az egyik játékos saját 
térfelén egy olyan gödörbe teszi utolsó kövét, ami üres, 
akkor az ellenfél szemközti gödrének tartalmát és a sa-
ját egy darab kövét beteheti Mankalájába. Az ellenfél 
Mankalájába nem tehetünk követ, azt át kell ugrani. A 
játék addig tart, míg az egyik játékos összes gödre üres 
nem lesz, ilyenkor a másik játékos a gödreiben lévő kö-
veket a Mankalájába helyezi, majd megszámolják, ki-
nek van több köve. Az nyer, akinek a legtöbb kő van a 
Mankalájában. Ugye milyen egyszerű?

Antilopok és sakálok
Ki hitte volna, hogy lesz olyan játék, amiben Afrikában honos állatok a főszereplők? Nos, ez a játék ilyen, és a 
legenda szerint úgy született, hogy a törzsek vadászai megfigyelték a gazellát, amikor a sakálok megtámadják. 
A gazellák annyira megijednek, hogy 5 méter hosszú és 2 méter magas ugrásaikkal egyszerűen átugranak 

támadóik fölött. Az a hír járta, hogy a sakál soha nem tudja elkapni az antilopo-
kat. Ez az eszme és tapasztalás lehetett a kezdőlökés a játék megalkotásához. 
Az egyszerű szabálynál már csak a tábla egyszerűbb, amin összesen 10 kör ta-
lálható: 2 kék, 2 fehér és 6 piros. Továbbá van 2 kék (sakál) és 2 piros (antilop) 
figura. A sakálokat a kék, míg az antilopokat a fehér körre helyezzük, és indulhat 
az üldözés. A játékosok célja, hogy elfoglalják ellenfelük induló mezőit, és ezt 
lépéseikkel érhetik el. A figurákkal csak egyenes vonalban lehet lépni annyi me-
zőt, amennyit csak akarunk, de arra ügyelni kell, hogy a sakál és az antilop soha 
nem kerülhet egy vonalba. Ha valamelyik játékos nem tud lépni, mert azzal egy 
vonalba kerülnének, akkor kimarad egy lépésből. Az nyer, aki elsőként foglalja 
el ellenfele kiinduló mezőit.
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Bao
Első ránézésre azt hihetnénk, hogy ez megint a 
Mankala, de aztán kiderül, hogy csak a gödrök és a 
kövek hasonlítanak, a játék menete már kevésbé. A 
játék célja minél több állat megszerzése, akárcsak az 
életben a pásztornépek célja. A játék lehet 2, illetve 
4 soros, készülhet fából vagy homokba vájt változa-
ta is lehet, de játsszák tojástartóban is. A játékosok 
egymással szemben helyezkednek el, és mindkét 
fél saját bomáiban (így hívják a gödröket) 32-32 ka-
vicsot helyez el egyenlő elosztásban. Ettől el lehet 
térni, és ez attól függ, hogy védekező vagy támadó 
játékot kívánunk-e játszani. A soron következő játé-
kos kiválasztja egyik bomáját, és a benne lévő összes 
kavicsot az óra járásával ellentétes irányba körkörö-
sen elpotyogtatja saját bomáiba. Ha az utolsó kavics 
nem üres gödörbe érkezik, akkor ismét felmarkolja 
ennek a gödörnek a tartalmát, és folytatja a körö-
zést. Ezt addig folytatjuk, míg vagy egy üres bomába 
nem tesszük utolsó kavicsunkat, vagy egy olyan nem 
üres bomába, amivel szemben az ellenfél mindkét 
gödrében kavics van. Ekkor fölmarkoljuk ellenfelünk 

kavicsait és a sajátjainkat is, majd ismét potyogtatunk. A játék fordulatos, hisz az is előfordulhat, hogy az 
egyik játékos begyűjt egy nagy halom kavicsot, majd a másik egy szempillantás alatt megszerzi azokat. A játék 
addig tart, míg az egyik játékos már nem tud lépni. Ez a játék nagy odafigyelést követel, mivel egyfolytában 
számolni kell, hogy mikor hová jutunk kavicsainkkal. A profi játékosok villámsebesen tudják potyogtatni ka-
vicsaikat, és legalább ilyen gyorsan számolnak. Egyes feljegyzések alapján a sakkhoz hasonlítják kombinációs 
lehetőségeit, így nagyon jól fejleszti a számolást és a mennyiségek megsaccolását. 

Morabaraba
Ez is kétszemélyes játék, és talán ez a legismertebb Afrikából szár-
mazó játék. Ugye nem is kell mondanom, hogy ezt is kavicsokkal 
játszották, és a táblát a homokba rajzolták. A tábla felépítése olyan, 
mint egy mérnök pókhálója: 3 egyre kisebb négyzet van egymásba 
rajzolva, amelyek közepei össze vannak kötve, és minden sarokban 
és egyenes közepén is 1-1 mező található. Hát ez nagyon hasonlít a 
malom játékra! Olyannyira, hogy ez az a játék. A szabályok is ugyan-
azok, miszerint minden játékosnak van 9 köve, amiket felváltva tesz-
nek le a táblán lévő mezőkre úgy, hogy egy vonalban 3 egyforma 
legyen. Az egyforma a színekre értendő, mivel az egyik játékos vi-
lágos, míg a másik sötét kövekkel játszik. Miután mindenki lehe-
lyezte köveit, kezdődik a lépegetés. A cél változatlan, és ha sikerül 
egy sorba rendezni 3 kövünket, azaz malmot csinálnunk, levehetjük 
ellenfelünk egyik kövét. Ha valakinek már csak 3 köve van, akkor ő 
már ugrálhat a köveivel. Az a játékos lesz a győztes, akinek sikerül 
elvennie ellenfele kövei közül 7-et.

Mint látható, a játék a homokban rejlik, és nem feltétlenül a doboz-
ban. Ezek a játékok ősidők óta folyamatosan szórakoztatják a játé-
kosokat, és ennek köszönhetően a szabályaik is fenn tudtak marad-
ni. Ajánlom mindenkinek, hogy próbálja ki, mert mindegyik nagyon 
jó játék. Én kipróbáltam.

Jó játékot!

drcsaba
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Miért jók a Playmobil játékok?
Elengedhetetlenül fontos a gyermekek szem–kéz 
koordinációjának és a finommozgások koordináció-
jának fejlesztése, mert ezek a rajzolás és írás kész-
ségének alapjai. A Playmobil ideális az óvodás és 
kisiskolás korosztály számára, mert 4-7 éves korban 
zajlik a kézizmok, a kézközépcsontok erősödése, a 
finommozgás koordinációjáért felelős agyi struktú-
rák kiépülése. A Playmobil játékokkal a gyermekek 
célirányos kézmozgást végeznek, az ujjaik differen-
ciált és összehangolt együttműködésével építenek 
egy világot, ami segíti a fantáziájuk és a kreativitásuk 
fejlesztését. A Playmobillal eljátszott szerepjátékok 
megélése fontos részei a gyermekek fejlődésének. A 
nagyobb iskolások napjaink digitális világában a vir-
tuális játékok csábításában élnek. Különösen fontos, 
hogy megőrizzük a nagyobb gyermekek fantáziáját 
is, és kialakítsuk kreatív problémamegoldó képessé-
güket azért, hogy amikor felnőnek, saját életüket biz-
tosan irányítsák, a problémákat kreatívan megoldják.

A Playmobil sikere a kiváló minőségben, a figurák 
egyszerűségében, a figurákhoz megalkotott részlet-
gazdag, valósághű környezetben rejlik. 

Miért szeretik a gyerekek a 
Playmobil játékokat?
A legnagyobb kritikusok a gyerekek. Ők nem fogad-
nak el semmilyen hibát. Jobban ismerik a dinoszau-
ruszok korát, mint a paleontológusok, és pontosan 
tudják, hogy egy lovagnak milyen felszerelésre van 
szüksége egy csatában, egy űrhajósnak egy űrsétán 
vagy egy hercegkisasszonynak a bálon. A Playmobil 
témakörei folyamatosan megújulnak, a gyermekek 
érdeklődési körét alapul véve bővítik fiús és lányos 
témákkal.

Playmobil vagy …?
Őszintén szólva nehéz az összehasonlítás, hiszen aki 
ismeri a hasonló termékeket, az tudja, hogy min-
den ilyen játék esetén különböző játékmetódusról 
beszélünk.

A Playmobil kezdete
40 éve, 1974-ben 3 figurával – egy útépítő, egy  
indián és egy lovag – kezdődött a Playmobil  
története. A 7,5cm magas figurákat Hans Beck 
asztalos tervezte. 1994 óta 3995 különböző  
figura jelent meg. Napjainkra 2,7 milliárd Playmobil  
figura teszi boldoggá a gyerekeket szerte a  
világon. Ha minden eladott figurát kéz a kézben  
egymás mellé állítanánk, akkor ezek a figurák 3,4-szer 
ölelnék körbe a Földet. Percenként 3,2 Playmobil  
figura készül el a zirndorfi gyárban. 

A Playmobil a játékok gyűjtőit 2012 
óta online platformon várja, a játékot 
kedvelőket pedig a 2013-ban a HOB 
Centerben megnyitott 90000 m2 területű 
Fun Park várja Zirndorfban.
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A Playmobillal a játék az építéssel kezdődik, de az igazi 
játék a kiegészítők összeépítése után a szerepjátékban 
teljesedik ki. A gyermekek a Playmobil játékok segítsé-
gével megteremthetnek valóságos élethelyzeteket, el-
játszhatnak valóságos szerepeket: például a gyermekek 
lehetnek állatorvosok, akik bekötözik az őzike lábát; le-
hetnek tűzoltók, akik megmentik a bajbajutott embere-
ket; vagy lehetnek tanító nénik az iskolában. A Playmobil 
által életre keltett fantáziavilágban a gyermekek lehet-
nek sárkányokat legyőző lovagok, hercegkisasszonyok, 
dinoszauruszkutatók, tündérek, titkosügynökök vagy 
westernhősök. A Playmobil játékkal megismerhetnek 
olyan valóságos dolgokat, ahová még talán nem jutottak 
el, például lovardát, alpesi házat sífelvonóval, farmgazda-
ságot, repülőteret vagy építkezést.

A Playmobil egyes játékai nem csak otthon, hanem úton 
vagy a szabadban is játszhatóak. A „Vidd magaddal” hor-
dozható készletek ideálisak az útra; a szabadtéri játékra 
a repülők, a kilőhető rakéták, a távirányítós autók és az 
újdonságnak számító ejtőernyősök; a strandra, vagy a 
vízpartra a távirányítóval működtethető hajót ajánljuk.

Kiknek ajánlott?
A Playmobil figurák és kiegészítőik a 4-13 éves kor-
osztálynak lettek megalkotva, de az „1, 2 ,3” témakör 
a legkisebbeknek készült, részeivel már másfél éves 
kortól biztonságosan játszhatnak a gyerekek. Az apró 
kezeikhez tervezett figurák, állatkák, épületek és köz-
lekedési eszközök sima felületűek, sarkaik és éleik 
lekerekítettek, vidám színekben ösztönzik játékra a 
gyerekeket! Sőt, az „1, 2, 3” játékkal a gyerekek meg-
ismerhetik a színeket, a formákat, az erdei állatokat, 
a háziállatokat és azok hangját.

A Playmobil állatvilág
A gyerekek megismerhetik a veszélyeztetett állato-
kat, a házi és erdei állatokat. Összesen 149 különbö-
ző állatfajt jelenít meg a Playmobil a pillangótól az 
ámbráscetig. Ha az alfajokat is figyelembe vesszük, 
akkor a Playmobil "faunája" 952 állatot számlál.

Ünnepi dekoráció Playmobil 
játékokkal?
Igazi ünnepi hangulatot teremtenek otthonunkban 
a Playmobil karácsonyi jelenetek a jászollal, az an-
gyalkákkal vagy a Mikulással. Az adventi naptárak-
ból számtalan ünnepi jelenetet állíthatunk össze. 
Húsvétkor Playmobil nyuszikkal, tojásokkal és kiegé-
szítőikkel díszíthetjük a lakást.

Miben rejlik a cég sikere?
A Playmobil cég alapítója, Horst Brandstätter már 
elmúlt 81 éves, és még mindig felügyeli a cég műkö-
dését. Napjainkban 4000 fős csapat dolgozik a ter-
mék sikerén. A gyártás a Playmobil saját gyárában 
a saját munkatársai felügyeletével történik, kézben 
tartva a termék minőségét 

Barkóczi Edit

43

Kreatív játékok Playmobil

http://www.playmobil.hu/


Az év elején egyedülálló kezdeményezéssel jelentkezett a JEM magazin, amikor társasjáték-fejlesztőknek ír-
tunk ki pályázatot. A kezdeményezés mellé állt a Piatnik játékkiadó is, és itt nem véletlenül nem írtam, hogy 
a hazai kiadó, mivel az osztrák anyavállalat jóváhagyásával és támogatásával a tarsolyunkban vágtunk neki 
a hosszú munkának. Olyan játékokat kerestünk, amik évek óta a fiókok mélyén pihennek, és szerzőik szerint 
készen állnak a kiadásra. 22 szerző 27 játékmakettet küldött be, amiket több lépcsőben vizsgáltunk. 

Az első akadály a szabályok értelmezése volt. 
Itt elsődleges szempont volt, hogy a szabály 
alapján érthető legyen a játék menete és lé-
nyege. Voltak olyan szabályok, amik nem felel-
tek meg az elvárásoknak, de adtunk még egy 
esélyt a szerzőknek, és megkértük őket, írják 
át úgy a szabályt, hogy minden egyértelmű 
legyen benne. Ez több játék esetén célraveze-
tő volt, így mehettek a következő akadály elé, 
ahol egy 4 fős zsűri tesztelte a játékokat. Itt a 
főbb szempontok a játszhatóság, a játékidő és 
a játékélmény voltak. Azok a játékok, amik el-
nyerték az első zsűri tetszését, továbbjutottak 
a harmadik lépcsőhöz. Itt is 4 személyes zsűri 
várta a továbbjutókat, akik ízekre szedték a be-
küldött játékokat. Minden szegmensét meg-
vizsgálták, kielemezték, és véleményeket írtak 
jó és rossz tulajdonságaikról. Minden teszt so-
rán figyelembe vettük a kiadó igényeit, de nem 
volt kizáró tényező az olyan játéktípus sem, 
ami nem egyezett az eredeti elképzeléssel. 
Főleg a mechanizmust vizsgáltuk, így a profin 
kidolgozott látvány nem jelentett előnyt. Ezt 
bizonyítja az a tény is, hogy a bejutott játékok 
között több volt az, amelyiknek nem volt kidol-
gozott grafikája. Az utolsó akadályt 8 játék vette sikeresen, és ezeket adtuk át a Piatnik szakembereinek, akik 
hetekig, hónapokig rágták, ízlelgették a műveket, miközben igyekeztek minden szempontot figyelembe venni 
a legmegfelelőbb játék kiválasztásakor. A 8 játék közül 4-et emeltek ki és jutattak tovább, amiket ők szedtek 
ízekre, és a játékélmény és mechanika mellett már üzleti szempontból is vizsgálták őket. A hosszú folyamat 
végén a sok munka eredményeként 2 játék került emelvényre, melyeket a Piatnik ausztriai központjában is 
bemutattak, ahol szakemberek boncolgatták őket, és végül megnevezték azt az egy játékot, amelyik meg-
nyerte a pályázatot. 

Nagyon fontosnak tartjuk elmondani, hogy minden játék értéket képviselt, és az 
a tény, hogy nem jutott tovább valamelyik akadályon, az nem azt jelenti, hogy a 
játék nem jó, hanem azt, hogy ennek a kiírásnak kevésbé felelt meg, mint a többi. 
Ezért mindenkit bátorítunk, hogy ne tegye vissza fiókjába szerzeményét, hanem 
szívlelje meg jó tanácsainkat, amiket azokból érdemesnek tart, és ne adja fel a 
küzdelmet, küldje el minél több helyre a játék tervét/makettjét. Azt szoktam 
mondani, hogy egy ötletet nem a kiadónak kell megtalálnia, hanem az ötlet-
nek kell megtalálni a kiadót. 

A 20 éves a Piatnik Budapest cikksorozatunk záróakkordjaként engedjétek 
meg, hogy kifejezzem, mekkora örömünkre szolgált, hogy részt vehettünk 
egy ilyen összetett munkában, részesei lehettünk egy játék megszületé-
sének és kiadásának. Bepillanthattunk a kulisszák mögé, és munkánkkal 
hozzájárulhattunk a hazai játékkiadáshoz.
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Társasjáték-fejlesztői pályázat

		  Eredményhirdetés



Ahogy azt fentebb írtam, megszületett a győztes, 
ami igazából nem győzött le senkit és semmit, 
csak jelenleg ez volt a legszimpatikusabb a sok je-
lölt között. Csak hogy tovább borzoljuk a kedélye-
ket, el kell mondanom, hogy a négy legjobb játék 
az Exit, a Tehének, a Hörcsölde és a Hajótöröttek 
volt, melyek közül a két legjobbnak a Hörcsölde 
és a Tehének bizonyultak. Végül a Piatnik és a JEM 
magazin egyhangú döntése alapján Szűcs Sándor 
Hörcsölde című játéka nyerte el a fődíjat, amit a 
Piatnik ajánlott fel. Ez a díj egy 1000 euró értékű 
szerződés, és természetesen a játék hazai megjele-
nése. Ennek értelmében a Hörcsölde 2015-ben a 
hazai boltok polcaira kerül, és mindenki megismer-
heti, megszeretheti. 

Addig viszont még sok munka vár az éhes hörcsö-
gökre, így el kell készíteni a grafikát, le kell tisz-
tázni a szabályt, és még sok teszten fog átmenni, 
mielőtt a gyár szalagjairól legördül a kész játék. 
Gratulálunk minden pályázónak, és köszönjük a 
beküldött maketteket, a türelmet és a kitartást. A 
Hörcsölde szerzőjének pedig sok sikert kívánunk a 
továbbiakhoz!

drcsaba
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20 éves a Piatnik Társasjáték-fejlesztői pályázat





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
MagicBoxHLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos Egyesület

http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.okosjatek.hu/
http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését január 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin 

hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

impresszum

A JEM magazin egy online megjelenő digitális társas-
játék-magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik 
minden hónap első napján. Letölthető PDF formátum-
ban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasószerkesztők: Hegedűsné Richter Mónika és 
Farkas Tivadar

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas 
Tivadar

Jelen számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Hegedűs Anett (Anett), Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Rigler László 
(Főnix), Varga Attila (maat), Wenzel Réka (mandala) és 
Barkóczi Edit

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Gracza Balázs, Hegedűs 
Csaba, Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, 
Rigler László, Szőgyi Attila és Wenzel Réka

Az Among the Stars magyar nyelvű segédletet Kit 
Warren eredetije alapján Rigler László fordította és 
Szógyi Attila tördelte. 

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a 
szerzője hozzájárulásával használható fel. 

A képek a magazint készítők tulajdonában vannak, 
vagy a www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

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


Szett Játékosok 
száma

Alaphelyszínek Speciális 
helyszínek

Teljes  
pakliméret

Konfliktuskártyák Felfedett 
nagykövetekMennyiség Kártyák  

3s, 4s
Hozzáadás 
éve

Kártyák 
száma

Alapjáték 2 & 4 18 54/18 24 96 2 12

3 18 54/0 18 72 2 9

5* 20 60/20 40 120 3 10

6* 24 72/24 48 144 3 12

The Ambas-
sadors

2 & 4 15 45/15 36 96 2 12 3

3 15 45/0 27 72 2 9 3

5 20 60/20 40 120 3 10 4

6 24 72/24 48 144 3 12 4

Among the 
Stars variáns

2 & 4 10 30/10 56 96 2 12 3

3 10 30/0 42 72 2 9 3

5 12 36/12 72 120 3 10 4

6 12 36/12 96 144 3 12 4
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* Szükségesek hozzá az alapjátékban nem szereplő kártyák.	
							     
Pontjelölő, faj, központi reaktor: 1 minden játékosnak				    Kreditek: 10 minden játékosnak		
									       
Kézbe: 6 helyszínkártya minden játékosnak						      Célok: játékosonként 1			 
								      
Nagykövetek: I. típus (1. & 2. év); II. típus (3. & 4. év); minden játékosnak 5 iroda		  Események: évente 1	

Lefordítva a Kit Warren által készített eredeti angol verzióból.
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Among The Stars segédlet

Among The Stars segédlet



Kör összefoglaló További szabályok
Minden játékos kiválaszt egy kártyát, és a többit továbbadja  
(1. és 3. év: balra, 2. és 4. év: jobbra) a következő játékosnak.

Játék hossza 4 év, évenként 6 kör 

A kiválasztott kártyákat egyszerre fedjük fel. A legtöbb győzelmi 
ponttal rendelkező játékos jelenti be először, hogy melyik akciót 
választja. Egyenlőség esetén a több kredittel rendelkező játékos 
választ először. Ha az is egyenlő, akkor közülük véletlenszerűen 
kell eldönteni, ki az első.

Évenkénti előkészítés Add a paklihoz a konfliktusokat (lásd 
lent). A játékos kap 10 kreditet és 6 lapot 
(7 lapot konfliktussal). Húzz új nagyköve-
teket (I. típus: 1. és 2. év, II. típus: 3. és 4. 
év). Húzz új eseménykártyát.

Helyszín építése Fizesd ki a helyszín árát (az energiakoc-
kákat is egy hatótávon belüli reaktorból), 
és helyezd el az űrállomásodba. A hatása 
még nem hajtódik végre.

A helyszínt egy, már létező helyszínnel élszomszédosan (fölé, alá, 
balra vagy jobbra) építsd meg. A sárga hátterű hatások csak a játék 
végén érvényesülnek.

Nagykövet meghívása Fizesd ki az árát, dobd el a helyszínkár-
tyát, vedd el a nagykövet kártyát, helyezz 
el egy Iroda (Bureau) helyszínt (ha szük-
séges). Még ne alkalmazd a nagykövet 
képességét. Húzz új nagykövetet.

A nagykövetnek más fajból kell származnia, mint a játékos faja.  
Az első év első körében nem lehet ezt választani.

Konfliktus kijátszása Fizesd ki az árát, de még ne hajtsd 
végre a hatását.

A konfliktusokat a 2. évben (2-4 játékos) vagy a  
3. évben (5-6 játékos) kell hozzáadni.

Reaktor építése Fizesd ki az árát, dobd el a helyszínkár-
tyát, és helyezd el a reaktort (energiakoc-
kákkal együtt) az állomásodban.

Játék végi pontozás 1) Célok (nincs holtverseny) 
2) Sárga hátterű szövegek a helyszíneken 
3) 1 győzelmi pont / üres reaktor 
4) 1 győzelmi pont / 3 kreditLap eldobása Dobd el a helyszínkártyát képpel felfe-

lé, és vegyél el érte 3 kreditet.

Miután minden játékos végrehajtotta az akcióját, a játékosok 
végrehajtják a hatásokat ugyanebben a sorrendben. Mindenki 
végrehajtja a szükséges változtatásokat, és megkapja a győzelmi 
pontokat.

Győzelem 1) Győzelmi pontok 
2) Helyszínek reaktorok nélkül 
3) Kreditek
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