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Ahogy lassan elmúlnak az ünnepek, és ahogy véget 
ér 2014, a mögöttünk lévő év is más megvilágításba 
kerül. Mire a „nyomdába” (azaz a világhálóra) kerül 
a JEM magazin ezen száma, már 2015-öt írunk, és a 
társasjátékok és játékosok világának mozgalmas éve 
volt. Magazinunk megpróbált az eseményekről hite-
les képet adni, és hol a történések előtt, hol utána, de 
beszámolni (mind a lap hasábjain, mind a Facebook 
oldalunkon) a szerintünk érdekes fejleményekről.

Mindig szenteltünk figyelmet az új megjelenéseknek, 
és örömmel számoltunk be a korábbiakhoz képest 
figyelemre méltóan sok új magyar fejlesztésű játék 
megjelenéséről. Egyéves jubileumi számunkban el-
indítottunk egy játéktervezői pályázatot, aminek egy 
hónapja a végeredményéről is beszámolhattunk. 
Természetesen egy számot szenteltünk a Spiel des 
Jahres díjnak, és érdekfeszítő beszámolókat is közre-
adtunk az idei Essen Spielről. Végül, de nem utolsó-
sorban, újságunk átesett egy arculatváltáson. 

Ami még folyamatban van, az a magazin cikkírói pá-
lyázata, viszont a fotópályázat 2014. december 22-én 
lezárult, aminek nyertesét hamarosan hirdetünk!

A 2015. évi első szám tartalma így alakul: 

A kicsikhez a Túl az Óperencián, a nagyobbakhoz a 
Hamm Nyamm Nyamm, egy szinttel feljebb a Jamaica, 

a komolyabb játékosokhoz a Mangrovia, míg a game-
rekhez az AquaSphere illik a legjobban, így ők (vagy 
a szüleik) ezekről olvashatnak ismertetőket a lapban. 

És itt egy teljesen új magyar játék, a Logifaces, amely 
egy térbeli kirakójáték, és amelynek az elemei beton-
ból készültek. Betonból?! Igen, de nem kell megijed-
ni, nincs szükség targoncára a kipróbálásához, ám a 
többit olvassátok el a cikkben.

A megszokott rovatok is jelentkeznek: Spiel des 
Jahres-játék? Itt a Mississippi Queen 1997-ből. 
Hogyan játsszuk mi? (Vagyis a Mi így játsszuk rovat.) 
Most a Cargo Noirra került sor. Játékmechanikák 
bemutatása? Ez alkalommal azt vesszük végig, hogy 
hogyan harcolunk a játékok során. 

Magazinunk felvállalja azon játékok bemutatását is, 
melyeknél a „társas” jelző nem pontos jellemzés, 
hiszen azok épp egyszemélyes játékok, vagy inkább 
az egyéni kreativitást fejlesztik, és nem a társas in-
terakciókat. Mostani lapszámunkban ezek a Clics és 
a Monster Brunch lesznek.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlap-
ját, és kövessetek minket a Facebookon!

Jó játékot!

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/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A társasjátékvilág legnagyobb eseményét, az esseni játékkiállí-
tást rendre izgatott várakozás előzi meg, amelynek része az is, 
hogy az előzetesen beharangozott társasjátékok körül elindul a 
pezsgés. Minden alkalommal a játékosok felkapják rendszerint 
neves tervezők vagy nagy kiadók játékait, és mire az adott játé-
kok a kiállításon megjelennek, már valóságos hisztéria alakul ki 
körülöttük, amelynek – a társasokkal lezajlott első játékok után – 
rendszerint vagy még nagyobb rajongás, vagy hatalmas csalódás 
a vége. Azonban ha belegondolunk, hogy évente milyen hihetet-
len mennyiségű játék jelenik meg, akkor sejthetjük, hogy létezik 
élet a „társasjátékok celebjein” túl is. A Mangrovia pont ebbe a 
másodvonalba tartozik, amelyet sokan hajlamosak lebecsülni – 
mondván, hogy nem hiába nem kapnak ezek a játékok figyelmet 
–, a kevésbé tájékozottak pedig nem is ismerik ezeket a társaso-
kat. Ezen próbálunk most változtatni ezzel az ismertetővel.

Élet egy mangroveerdőben
Mangroviában a törzsed időtlen idők óta harmóni-
ában él a természettel. Az öreg törzsfőnök azonban 
lassan élete végéhez közeledik, és itt az idő, hogy 
utódot válasszon. A fiatal jelölteknek kunyhókat 
kell építeniük az isteni ösvények mentén, és érté-
kes amuletteket hozniuk a szent helyekre, hogy ki-
vívják a megbecsülést, és elnyerjék a főnöki címet. 
Egyszerű bevezetővel indul a játék, de tökéletesen 
illeszkedik a dizájnhoz, egy hangulatos, szinte hívo-
gató atmoszférát teremtve ezzel. A fedőábrát és a já-
téktáblát is gyönyörű, harmonikus színek jellemzik; 
ezt látva már előre megbocsátunk magunkban pár 
hibát a játéknak. A hangulat talán megtévesztő le-
het, mert ez a társas bizony nem annyira tematikus, 
a mechanizmusra sokféle témát ráhúzhattak volna.

A játéktér
A táblán több helyszínt találhatunk: van az 
akcióválasztó szigetvilág-rész, az amulett-
sáv, az orákulumszikla, ahol a paradicsom-
madarak fészkelnek, maga a játéktér, aho-
va építkezünk és a táblát körülvevő főnöki 
pontozósáv. Minden játékos kap a színének 
megfelelő kunyhókat, akcióválasztó tálká-
kat, illetve felkerülnek a paradicsommada-
rak, az akciók sorrendjét jelölő kis fahajó 
és a főnöki oszlopok az amulettsávra és a 
pontozósávra.
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Játékmenet
A játékot győzelmi pontokra játsszák, amelyeket sze-
rezhetünk a játék közben, illetve a játék végi értékelé-
seknél is. A játék több fordulóból áll. Az lesz az utolsó 
forduló, amelyben az egyik játékos megépíti utolsó 
kunyhóját. Minden forduló két nagy fő fázisból áll: 
az egyikben kiválasztjuk az akcióinkat, a másikban 
pedig végrehajtjuk azokat. Az akciók kiválasztásánál 
a saját színű kis tálkánkat helyezzük el a szigetvilág 
egyik rituális helyszínére, és ezzel kapásból két akciót 
választunk. A rituális helyszíneket fogja körbejárni a 
fahajó, ez jelképezi az akciók sorrendjét is, és a ter-
vező kiegyensúlyozta a dupla akcióválasztást, hiszen 
aki az első akciót végrehajtja, az fogja az utolsót is, 
aki a másodikat, az az utolsó előttit is, és így tovább.

A játék elsődleges célja, hogy kunyhókat építsünk a tábla közepét elfoglaló négyzetrácsos játéktérre, illetve 
a kör alakú amuletthelyekre. Hogyan tehetjük ezt meg? Először is az egyik akciónknak kunyhóépítésnek kell 
lennie, másodsorban a paradicsommadaraknak olyan helyszínfajtán kell lenniük, ahova építkezni akarunk, 
harmadrészt rendelkeznünk kell az adott helyszínnek megfelelő helyszínkártyával, illetve a helyszín pontos 
értékével akár kártyákban, akár amulettekben. A kunyhó megépítésekor annyi győzelmi pontot kapunk, 
ahány napocska található az adott helyszínen. 

Minden játékos két kezdőkártyával indul, azonban a 
tábla mellé körönként felcsapott lapok közül is sze-
rezhet továbbiakat, vagy akár húzhat a pakliból a 
megfelelő akcióval. Nagy értékű amuletteket már 
nehezebb szerezni mint kártyákat, alapból ugyanis 
a táblára felhelyezett 1-es amulettekből vehetünk 
el, azonban ha sikerül kör alakú helyszínre építkez-
ni, akkor az amulettsávon is haladhatunk előre, és 
legközelebb már a zsákból húzhatunk értékesebb 
amulettet. Amennyiben a legutolsó akciót is végre-
hajtják, a kezdőjátékos-jelölő az azt választó játékos-
hoz kerül, aki aztán átmozgathatja a paradicsomma-
darakat a neki tetsző helyszínfajtára. Ennek hiányá-
ban a paradicsommadarak az aktuális fordulóban 
nem választható két helyszínfajtára vándorolnak az 
orákulumsziklán.

Végső pontozás
A játék talán legérdekesebb része a végső pontozás, 
hiszen a játék folyamán mindent ennek rendelünk 
alá. A négyzetrácsos játéktér oszlopainak és sorainak 
– isteni ösvényeinek – elején egy-egy totemoszlop 
található. Minden sorban és oszlopban megszámol-
juk a kunyhóinkat, és ahol többséget szereztünk vagy 
másodikak lettünk, ott további győzelmi pontokat ka-
punk. Egyenlőség esetén az dönt, hogy ki építkezett 
közelebb a totemoszlophoz. A játéktér alján találha-
tó póznás területnél szintén többséget számolunk, 
a közepén található köves területen azonban a saját 
kunyhóink számát szorozzuk az összes ott található 
kunyhóéval, és ennek megfelelően kapunk pontot. 
Mindezeken felül a megmaradt amulettjeink ös�-
szértékét is megkapjuk győzelmi pontban. Számtalan 
választási lehetőség kínálkozik, mindenki kitalálhat 
magának stratégiát, több úton is el lehet indulni.
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Kiknek ajánljuk?
A társasjátékok évről évre rengeteg új rajongót nyernek meg 
maguknak. Nem lehet azonban rögtön a legösszetettebb já-
tékokkal kezdeni, minden játékosnak megvan egy fejlődé-
si görbéje. De a társasjátékok vajon lefedik-e ezt a görbét? 
Korábban ezt nem mondhattuk el, egy játék általában vagy 
kevésbé tapasztaltaknak vagy gamereknek volt ajánlható, a 
két kategória közötti szakadékot a játékosnak meg kellett ug-
rania. A tervezők és a kiadók szerencsére felismerték ezt a 
helyzetet, és most már több olyan játék is van, amely a kettő 
között helyezkedik el, és a Mangrovia is pont ilyen. Persze a 
tapasztaltabbak feltehetik a kérdést, hogy akkor nekik is va-
ló-e ez a játék? A válasz erre is határozott igen, nem minden 
alkalommal van szükség ugyanis a legnehezebb társasokra, 
egy könnyedebb játék is kellő szórakozást tud nyújtani.

Főnix
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Ismertető

Mangrovia
Tervező: Eilif Svensson

Megjelenés: 2014

Kiadó: Zoch Verlag

Kategória: Területbefolyásolós 
stratégiai játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 75 perc

Mangrovia

http://www.zoch-verlag.com/en/games/family-games/mangrovia.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/165948/mangrovia


Én tudom, hogy ő tudja, hogy én tudom, hogy ők is tudják, hogy mi mire gondolunk, de csak azért sem 
fogom azt játszani, pedig mennyi pontot ér..., és ha mégis arra gondolnak, hogy pont ezért nem rakom ide, 
és ők viszik el? Na, azt már neeem...

Szinte folyamatosan a fentiekhez hasonló gondolatok fognak a fejünkben keringeni az alatt a röpke 20 perc 
alatt, amíg egy parti tart. A külcsín ellenére a játék semmi másról nem szól − az aranyos kis állatkák csak a 
körítés −, csupán hogy megpróbáljuk kitalálni, hogy a többiek vajon hogyan fognak dönteni, és igyekszünk 
okosabbak lenni náluk. Mindig lesznek a játékban csábító lehetőségek, de közben folyamatosan ott lebeg a 
lehetősége annak, hogy hiába próbálunk meg lecsapni rá, vagy a többiek is odajönnek, és osztozkodni kell, 
vagy el se jutunk a zsákmányig, mert közben felfalnak. De ha meg se próbáljuk, akkor meg biztosan hoppon 
maradunk.

A játék szabályai nagyon egyszerűek: adott 3 egyszerű tápláléklánc (sajt−egér−cica, légy−béka−süni, répa−
nyuszi−farkas). A játék elején dobunk 15 olyan kockával, aminek oldalain a ragadozók nem szerepelnek. A 
kockadobás határozza meg, hogy miből mennyit lehet elfogyasztani ebben a körben. A kockákat szépen el-
helyezzük a táblán a dobás értékének megfelelően (sajt a sajtra, béka a békára stb.). Minden játékos kap 6 
kártyalapot, amelyeken viszont a tápláléklánc alja nem szerepel, azaz csak az állatok vannak rajta − kivéve 
persze a legyet. Egy kör során minden játékos választ egy szerepet a kezében lévő lapokból, és képpel lefelé 
kijátssza maga elé, majd mindenki egyszerre felcsapja ezeket a lapokat, és elhelyezi a táblán a megfelelő hely-
re. Ezután következik a falatozás!

Ha senki nem játszott ki lapot a miénk fölé (pl. egeret játszottunk ki, és nincsen macska) akkor nyugodtan 
nyammoghatunk az alattunk lévő kockákból, és ha csak mi vagyunk ott egyedül, akkor az alattunk lévő táp-
lálékból mindet elfogyaszthatjuk. Ha viszont valaki fölénk játszott ki lapot, akkor sajnos felfaltak. De még 
megúszhatjuk, hogy megegyenek, ha többen próbálnak enni ugyanabból a zsákmányból (pl. belőlünk). 
Ugyanis a ragadozók a zsákmányon általában egyenlően megosztoznak, kivéve, ha több a ragadozó, mint a 
zsákmány: ilyenkor senki nem kap egy falatot sem.
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Tételezzük fel, hogy sok sajtot dobtatok ki, egeret viszont egyet se, ott virít tehát 12 pont értékű sajt a táblán. 
Mindenki egyből arra gondol, hogy egeret kéne rakni, mert az rengeteg pont, de ha csak egyvalaki is macskát 
játszik ki, akkor bukjuk az egészet, mert ebben a körben többet nem tudunk egeret játszani (mivel mindenki-
nek minden ragadozóból csak 1-1 lapja van egy körre). De akkor lehet, hogy macskát kéne kijátszani, viszont 
az csak akkor ér pontot, ha valaki egeret játszik ki, ám lehet, hogy senki nem fog, mert mindenki arra gondol, 
hogy mindenki más is pont erre gondol, de akkor meg nem éri meg se macskát, se egeret kijátszani..., és így 
tovább.

A tápláléklánc alján lévő dolgok 2-2 pontot érnek, 
minden más 1-1-et, beleértendő azokat a lapjain-
kat is, amiket sikeresen használtunk fel. Egy körben 
mind a 6 lapot kijátsszuk, és egy játék 3 körből áll. 
Akinek a játék végén a legtöbb pontja van, az nyeri 
a játékot.

A Hamm Nyamm Nyamm egy egyszerű, gyors családi játék, amit még a legkisebbek is hamar meg tudnak 
tanulni. Az az izgalmas benne, hogy a szerencsének semmi szerepe sincs, csupán a többi játékosnál kell fur-
fangosabbnak lenned, hogy nyerj. Elvileg lehet egyedül is játszani, véletlenszerűen kijátszott lapok ellen, de 
− szerintem − annak sok értelme nincs. Pont a játék lényege, a többi játékossal való interakciók hiányoznának 
így belőle.

Vili

A játék eredeti címe, az Om Nom Nom  
talán az egyik legrégebbről származó mém, egy  
hangutánzó kifejezés, ami a nagy élvezettel 
való majszolásra utal. A kifejezést 1966-ban Jim 
Henson bábos használta először, amikor a Szezám 
utca-béli Sütiszörny a sütiket falta fel.
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Ismertető

Hamm Nyamm Nyamm
Tervező: Meelis Looveer

Megjelenés: 2014

Kiadók: Brain Games, A-Games

Kategória: Blöffölős kocka- és 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 1-6

Játékidő: 20 perc

Hamm Nyamm Nyamm

https://www.youtube.com/watch?v=Cqz9ZXUoUcE
https://www.youtube.com/watch?v=Cqz9ZXUoUcE
http://www.brain-games.com/
http://boardgamegeek.com/boardgame/147305/om-nom-nom
http://a-games.hu/


Isten hozott az Akvaszféra küldetés kutatócsoportjában! Így kezdődik Stefan Feld legújabb 
játéka, az AquaSphere. Mint sok más játék esetén, ezt is még Essen előtt kiszemeltem, 

aztán igyekeztem minél több infót begyűjteni róla. Mivel idén Feldnek két játéka is 
megjelent (La Isla, JEM magazin 20. szám), úgy döntöttem, csak az egyiket fogom 

beszerezni. Mérlegeltem, hezitáltam, és végül a La Isla mellett döntöttem. Nem 
bántam meg a választásomat, de a döntést, hogy csak az egyik játékát veszem 

meg, azt igen. Ezért Essenből hazatérve, miután egyre többen játszottak a 
játékkal, és sokan azt az impulzust küldték felém, hogy ez sem különb, mint 
az eddigi Feld játékok, csak azért is megvettem, és neki is estem. Ha az 
eddigi cikkekből nem derült ki, nagy Feld-rajongó vagyok, és ennek kö-
szönhetően még a gyengébbnek titulált játékait is szeretem. Viszont meg 
kell jegyezzem, hogy az AquaSphere szerintem nem a gyengébbek közé 
tartozik.

A történet szerint egy víz alatti kutatóállomáson kell valamiféle eddig is-
meretlen kristályt felkutatni és begyűjteni. Ehhez mindenkinek egy kétfős 

kutatócsoport áll a rendelkezésére, és 16 robot. Ezeket a robotokat kell a 
mérnökünknek minél jobban beprogramoznia, hogy azokat a csapatunk tudó-

sa az állomáson megfelelő helyre irányítva sikeres expedíciót hajthasson végre. 
Minden játékosnak van egy saját táblája, ahol robotjait menedzseli a mérnöke 

által jól átgondolt és megírt programja szerint, és van egy központi tábla, aka-
rom mondani a mélységben elhelyezkedő állomás, ahol a tudósaink tudóskodnak. 

Ezeken kívül van még egy főhadiszállás is, amit mindenki használhat; ez a programok 
szentélye, itt alkotjuk meg az utasítássorokat. Természetesen ezeken az elemeken kívül 

további 3 kg tartozék van a dobozban, de ezeket nem fogom részletesen leltárba venni.

Programozási alapismeretek
Kezdjünk bele a programozásba! Az egész úgy kezdő-
dik, hogy a főhadiszálláson mérnökünket megbízzuk, 
hogy kezdje meg egyik robotunk beprogramozását. 
Ezt úgy kell megtennie, hogy a főhadiszállás külön-
böző termein közlekedve, annak valamelyik helyi-
ségébe megérkezve határozza meg, hogy mi lesz a 
következő parancs. Minden szobából 2 kivezető út 
van, de szintenként 3 helyszínt találhatunk. Ez azért 
lényeges, mert mindig az a harmadik fog kelleni, 
amit nem tudunk elérni aktuális körünkben. A szo-
bákban elvégezhető algoritmushalmazok minden 
fordulóban véletlenszerűen kerülnek kisorsolásra, és 
a programparancsokat így mindig más sorrendben 
érhetjük el. Ezután játékostáblánkon a parancsot 
végrehajtatjuk egyik robotunkkal. Nagyon lényeges, 
hogy egyszerre csak 2 robot programozása megen-
gedett, így ha mindkét robotunk éppen valamelyik korábbi parancson elmélkedik, akkor az egyiket át kell 
programoznunk az új utasítás alapján. A főhadiszálláson elérhető lehetőségek nem mindig felelnek meg a 
kívánalmainknak, ezért lehetőség van arra is, hogy időveszteséggel bár, de egy tetszőleges utasítást adjunk 
robotunknak. Miután megírtuk robotjaink aktuális programját, már csak munkára kell fogni őket, ezért a 
táblánkról elvesszük a következő robotunkat (ennek sorrendje fel van tüntetve), és azt a kutatóállomásra 
irányítjuk, ahol tudósunk már tárt karokkal várja. 
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Kezdődjék a kutatás!
A kutatóállomás moduláris, így minden parti során 
másképp néz ki. Van egy központi lapka, ami a körök 
végén bekövetkező nyersanyagfeltöltést határozza 
meg, körülötte helyezkedik el a 6 elemből álló állo-
más, melyek szélein a kutatáskártyák és a laborbő-
vítmények tanyáznak. Ezek mind külön-külön, ös�-
sze-vissza letehetők, így könnyen kimondható, hogy 
a partik során ritkán alakul ki ugyanaz a játéktér. 
Ezen a területen kutatgatunk, és amikor mi vagyunk 
soron, akkor a tudósunkat vagy átvezetjük egy má-
sik modulba, amiért természetesen fizetnünk kell, 
méghozzá idővel; vagy ahol tudósunk tartózkodik, 
ott elhelyezzük egy olyan mezőre, amelyik megegye-
zik robotjaink programjával. Ezzel teret adunk robo-
tunknak a tevékenykedéshez.

Vigyázz, jön a robot!
Amint tudósunk rámutat a célterületre, elindíthatjuk robotunkat, hogy 
eleget tegyen feladatának. Több lehetőség is szóba jöhet: szerezhetünk 
kutatáskártyát, kristályt, időjelzőt, legyőzhetjük az ádáz polipokat, bő-
víthetjük laborunkat, lerakhatunk egy tengeralattjárót vagy újraprogra-
mozhatjuk egyik robotunkat. Amikor szerzünk valamit, azt egyszerűen 
magunk elé vagy annak rendeltetési helyére tesszük. A tengeralattjá-
rónkat a kutatóállomás megfelelő helyére kell tenni, amiért tudáspon-
tot kaphatunk, továbbá saját táblánkon felszabadíthatunk vele egy 
mezőt, ami a játék végi értékeléskor még jól jöhet. A labor bővítése is 
hasznos. Mindenkinek van egy kis laborja, ami meghatározza, hogy a 
játékosok miből mennyit szerezhetnek meg. Ha ezt a labort tudjuk bő-
víteni (érdemes!), akkor e tárgyak mennyiségét tudjuk növelni. Ezen kí-
vül, ha különböző betűjelű bővítményeink gyűlnek össze a játék végére, 
azok darabszámtól függően extra pontokat adnak. Időjelzővel tudunk 
fizetni programozáskor vagy ha tudósunkat egyik területről a másikra 
akarjuk mozgatni. A kristályt is fizetőeszközként használjuk, amikor a 
pontozósávon lévő határvonalak egyikén kívánunk átlépni vagy ha ku-
tatáskártyát szerzünk. A kutatáskártyák igen fontos elemek ebben a já-
tékban, ezek kombinációjával tudunk egyre több javat felhalmozni. Jól 
kell gazdálkodnunk velük, mivel körönként limitált a számuk.

Mindent felkutattunk
Miután mind a 4 kört lejátszottuk, és körönként meg-
kaptuk a szerezhető pontjainkat, egy végső nagy el-
számolást hajtunk végre. Ilyenkor szinte mindenért 
pontokat kapunk, csak az asztal lábaiért nem: a tábla 
mezőin szerzett többségért, a játékban lévő robot-
jainkért, a megszerzett kristályokért jár pluszpont, 
illetve mínuszpontot kapunk azokért a megmaradt 
polipokért, amelyek ott garázdálkodnak, ahol éppen 
tartózkodunk. Miután mindenki lelépte megszerzett 
tudáspontjait, kialakul a végeredmény, és mindenki 
örül.

Na de hol a bibi?
Ugye mondtam, hogy ez is egy Feld-játék? Így a játékmenet is ennek megfelelő, a téma csak 
a grafikában köszön vissza, így nem igazán éreztem, hogy a kristályokról szólt volna a játék. 
Habár fontos szerepük van, de nem az fog nyerni, aki a legtöbbet gyűjti össze belőlük. 
Tulajdonképpen mindent gyűjteni kell, de a legértékesebb a kutatáskártya. Ha jól vá-
lasztunk, és természetesen szerencsénk van, akkor olyan lapokra tehetünk szert, 
amivel olcsóbban vagy akár ingyen juthatunk valamihez – ezzel szinte meg is 
lehet nyerni a játékot. 
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A saját táblánkon történő robot-, illetve tengeralatt-
járó-menedzselés hasonlít a Terra Mystica sajáttáb-
lás-mechanizmusára. A pontok lelépésénél alkalma-
zott szabály, miszerint ha olyan sok pontot szereztél, 
hogy egy negyednyi területet haladnál, akkor fizess 
érte kristályt, nekem tetszik. A főhadiszálláson min-
den körben 3 ingyen akciónk van, amit 1-gyel tudunk 
növelni, ha van megfelelő számú, azaz 3 fölösleges 
időjelzőnk. Ez hasznos tud lenni, mivel így 12 ak-
ció helyett 16-ot hajthatunk végre. Aki ezt ki tudja 
használni, az előnyhöz juthat, de nem feltétlenül ez 
a győzelem receptje. A laboratóriumunk fejlesztése 
is fontos, mivel ezzel tudjuk növelni az egy időben 
szerezhető cuccok számát. 

Hiába mondják sokan, hogy ez is csak egy Feld-játék, mégis sok kis apróságban eltér a többitől. Lehet, hogy a 
szellemisége hasonlít, de mindig tud valami apróságot hozzátenni a játéhoz, ami miatt nem tudom kihagyni 
a vételt. A tenger alatti kutatósdi polipostul, robotostul, tengeralattjáróstul meggyőzött, még akkor is, ha a 
téma nem része a játéknak. Akik szeretik az igazi eurogame-eket, azoknak feltétlenül ajánlom ezt a művét, 
mert nem fognak csalódni benne. 

Jó játékot!

drcsaba
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Tervező: Stefan Feld

Megjelenés: 2014
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Kategória: Moduláris táblás, 
területbefolyásoló játék

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-4
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AquaSphere

http://www.hallgames.de/aquasphere.php5
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/159508/aquasphere


1-2 hónapja egyre-másra jelentek meg cikkek az in-
terneten egy játékról, amelyet nem kevés szerény-
séggel a „Rubik-kocka utódjaként” emlegettek. De 
mi ez a játék, és honnan ered? A történet 2012-
ben indult, amikor a Moholy-Nagy Művészeti 
Egyetem „1359 cm³ – Agyalj rajta!” címmel já-
tékpályázatot hirdetett kétmillió forint fődíjjal. 
A címben megadott térfogat az agy térfogatának 
felelt meg, és ez volt a maximális mérete a pályáz-
tatható játékoknak. Erre a megmérettetésre szüle-
tett a Logifaces is, akkor még csak Faces címmel. 
Az ötletgazdák építészek voltak, és a 3D-s terve-
zőprogramok világát akarták kombinálni az ősi kí-
nai kirakós játékokkal (Tangram). Az ötlet annyira 
jól sikerült, hogy a Rubik Ernő által vezetett zsűri 
260 játék közül a legjobb 8 közé választotta a játé-
kot. Kezdetben még fából készült, azonban később, 
a Magyar Formatervezési Díj elnyerése kapcsán is-
merkedtek meg a tervezők a VPI betonmanufaktúrá-
val, és megszületett az ötlet, hogy a játék anyaga le-
gyen beton, ami további exkluzivitást kölcsönöz neki. 
Tavaly ősszel a tervezők elindították kampányukat a 
közösségi finanszírozási oldalak egyik legnépszerűbb-
jén, az Indiegogon, ahol a projekt nagy sikerrel – a 
sikeres minimumtámogatás majdnem duplájával – zá-
rult, így a játék elindulása biztosítva van.

A játék
A játék alapkészlete 16 elemből áll, amelyek alakja há-
romszög alapú hasáb, azonban magasságuk, illetve a fel-
ső oldaluk dőlésszöge különböző. Anyaguk különlegesen 
nagy sűrűségű és keménységű finomszemcsés beton, 
hihetetlenül kellemes a tapintásuk. A támogatók há-
romféle színből választhattak: szénfekete, bazaltszürke 

vagy márványfehér árnyalatban kapják majd meg az 
építőelemeket. A tervezők több játékmódot is ki-

dolgoztak, illetve még továbbiakat ígérnek, de 
minden játéknak azonos az alapkoncepciója: úgy kell egymás mellé illeszteni az elemeket, 

hogy a szélük tökéletesen illeszkedjen egymáshoz, egyik elem között se legyen magas-
ságkülönbség, folyamatos felületet kell alkotniuk. Alapjátékként egy szimmetriajátékot 

ajánlanak a tervezők, amely az alapkészletet használva 2 vagy 4 játékossal játszható. 
Az elemeket véletlenszerűen elosztjuk a játékosok között egyenlő arányban, és el-

kezdjük lerakni a szabályoknak megfelelően egymás mellé az elemeket. A 16 elem 
lerakása után a játékosok a továbbiakban vagy áthelyezhetnek egy tetszőleges 

elemet egy másik helyre, vagy két elemet felcserélhetnek. Aki először 
létrehoz tengely vagy forgásszimmetrikus alakzatot, az nyer.
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Különlegesség
Bár a játék maga is ötletes, de ha műanyag ele-
mekből állna, valószínűleg nem lenne ekkora 
sikerre ítélve, eltűnne ezeregyedik logikai játék-
ként a többi között. A különleges anyagválasztás 
azonban eddig mindenkinek felkeltette az érdek-
lődését, akinek mutattam a játékot, szinte mág-
nesként vonzotta az embereket, és már bele is 
mélyedtek a játékba, mielőtt kettőt pislogtam 
volna. A Rubik-kocka utódjaként aposztrofálni 
ezt a projektet talán egy kissé túlzás, azonban 
mindenképpen érdemes odafigyelni rá, mert a 
siker borítékolható, akár az elnyert díjakat, akár 
az Indiegogon indított kampányuk támogatott-
ságát nézzük.

Főnix
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http://logifaces.com/


Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy társasjáték, amely a magyar népmesék jól ismert motívumait 
gyúrta össze egy körbelépkedős, gyűjtögetős, feladatmegoldós játékba, hogy egy könnyed szórakozást ígé-
rő 20 percre elrepítsen minket túl az Óperencián Kálmán Anna gyönyörű illusztrációival a mesék világába.

A dobozban találunk egy rövid, pár oldalas “népmesét”, ami a szegény juhászlegényről szól, aki elindult sze-
rencsét próbálni a nagyvilágba, és mindenféle kalandok után megmentette a szépséges királykisasszonyt a 
sárkány fogságából. A játékhoz írt mesében klasszikus népmesei motívumok tűnnek fel: a tisztításra váró 
kemence, a rőzsegyűjtögető öregasszony, a roskadásig telt almafa, a hamuban sült pogácsa és az éhes koldus, 
és persze a gonosz sárkány és az elrabolt királyleány. 

A játékot mindenki egy szál karddal kezdi, ezzel vág neki az egyszerű kör alakú pályának − a középen lévő 
várba csak akkor lehet belépni, ha a juhászlegényünk összegyűjtött 3 kulcsot. A kockadobás eredményétől 
függően lépünk: ha 1-4 közötti számot dobtunk, akkor annyi mezőt lépünk előre, amennyit dobtunk; ha hét-
mérföldes csizmát dobtunk, akkor a pályán oda lépünk, ahová csak szeretnénk (természetesen a várba így 
nem lehet bejutni); ha viszont sárkány lett a dobás eredménye, akkor vagy visszatérünk a kezdőpozícióba, 
vagy eldobunk egy kardot − ha van. 

Vándorlásaink során adott mezőre lépve van lehetőségünk a feladatok megoldásához szükséges dolgok be-
szerzésére (kötszer, létra, rőzseköteg, kosár, pogácsa, vödör, kefe). A kulcsok megszerzése meghatározott me-
zőkön lehetséges, de nem elég csak odalépnünk, hanem a feladat megoldásához szükséges tárgynak is nálunk 
kell lennie. A kutyus lábát be kell kötözni a kötszerrel, a kemencét ki kell takarítani a kefével, az öregasszony-
nak haza kell vinni a rőzséjét, a kismadarat vissza kell rakni a fészekbe. Jutalmul mindenkitől 1-1 kulcsot ka-
punk. Mivel ezeket a tárgyakat 
csak 1-1 mezőn szerezhetjük 
meg, így majdnem biztosan 
többször kell körbemennünk, 
hogy a 3 kulcsot össze tudjuk 
gyűjteni. Kardot sok mezőn 
tudunk szerezni, ami nem 
is baj, mert igencsak szüksé-
günk lesz rá.

Az Óperencia, illetve az Óperenciás tenger nagyon távoli, ismeretlen helyet, „a világ szélét” jelentő népme-
sei kifejezések. Általában az Óperencia egy mesebeli országot, az Óperenciás tenger az ismert és az isme-
retlen világ határát – átvitt értelemben a valóság és a fikció határát – jelöli, legtöbbször „az Óperenciás ten-
geren is túl” kifejezésben fordul elő, mint mesekezdő formula. Eredetének és jelentésének magyarázatára 
többféle elképzelés ismert, a jelenleg rendelkezésre álló források alapján azonban kétséget kizáróan egyik 
se igazolható. 

A Magyar néprajzi lexikon idézi Tárkány Béla 1846-os, karlsbadi és gastei-
ni útjáról szóló naplóbejegyzését: „A meséshírű Oberenczián keresztül estére 
Mölkbe értünk.” Ez arra enged következtetni, hogy az Óperencia Felső-Ausztria 
tartomány német nevének (Österreich ob der Enns, vagyis az Enns folyó feletti 
Ausztria, ugyanis Alsó- és Felső-Ausztria határa a Duna jobb parti részen az Enns 
folyó volt) félrehallásával kapta nevét, az Óperenciás tenger a feltételezések 
szerint a salzkammerguti tavakkal azonosítható. A kifejezéseket valószínűleg az 
alsó-ausztriai Welsben állomásozó magyar huszárok használták először „távo-
li hely”, illetve „az ismert terület határa” értelemben. Amennyiben Óperencia 
Felső-Ausztriát jelenti, úgy a túl az Óperencián kifejezés a napóleoni háborúk 
korának katonái számára a Habsburg Birodalmon túli országokat, vagyis a külföl-
det jelentette, ahová háborúba kellett menni. 

Forrás: Wikipédia
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http://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%93perencia


Amint összegyűlt 3 kulcs, mehetünk is a vár ajtajához, hogy megküzdjünk a sárkánnyal. A várban a szabályok 
egy kicsit megváltoznak: a hétmérföldes csizmánk itt már nem működik, és ha a piros mezők egyikére lépünk, 
akkor, ha nem tudunk egy kardot eldobni, minket dob ki a sárkány a várból, és kezdhetjük elölről az ostro-
mot (a kulcsokat már nem kell még egyszer összegyűjteni). A játékot az nyeri, aki elsőnek ér a királylányhoz 
a vártoronyba.

A felolvasott mese vizuális megjelenítése és konkrét cselekedetek-
be való átültetése fejleszti a szövegértést, az egyes feladatokhoz 
kapcsolódó tárgyak az asszociációs készséget. A nagyon egyszerű 
döntési lehetőségek (eldobjam a kardot vagy ne, hová lép-
jek a hétmérföldes csizmával, 2 karddal megpróbáljam-e 
a sárkányt legyőzni vagy ne) pont a kisgyerekek számá-
ra ideális nehézségűek. Nagyobb, kisiskolás gyerekeket 
nem fog sokáig lekötni a játék, nekik ez a dobok−lépek 
mechanizmus nem feltétlenül jelent sok kihívást; vi-
szont az óvodás korosztály biztosan élvezni fogja. Akár 
a dobozon feltüntetett 5 éves életkor alatt egy kicsivel 
is nyugodtan játszható.

Vili

Néhány házi szabállyal fel lehet dobni a játékot, ha egy kicsit komplexebbé akarjuk tenni azt:

»» A dobás után a játékos eldöntheti, hogy melyik irányba akar továbblépni a pályán.
»» Ha két játékos találkozik, akkor kicserélhetnek egymással 1-1 tárgyat.
»» Ha valaki kinyitotta a kaput, akkor már mindenki átmehet rajta.
»» Egy feladatot mindenki csak egyszer csinálhat meg.
»» Plusz egy kulcs kell a vártorony kinyitásához.
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Túl az Óperencián
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http://www.kelleresmayer.hu/tul-az-operencian-hu.html
http://www.kelleresmayer.hu/


Neked mi jut eszedbe Jamaicáról? A reggae és Bob Marley? A csodás tengerpartok és a fekete nők? A rum 
és a raszta haj? Akkor messze jársz attól, amire ez a játék asszociál, mivel a Jamaica bizony nem más, mint 
egy kalózos tematikájú versenyjáték, abból is a könnyedebb fajta. Bontsunk vitorlát és szálljunk tengerre, 
hogy meglássuk, ki a leggyorsabb kalóz a vidéken, vagyis a parti vizeken.

Öreg kalóz nem vén kalóz
1674-ben Henry Morgant (igen, ő a Captain 
Morgan rum névadója is, közlöm ezt azokkal, akik 
Jamaicáról még mindig a rumra asszociálnak) a szi-
get alkormányzójává nevezték ki, és a véresebb na-
pokat látott, kiérdemesült gazember itt telepedett 
le. Viszont mivel piszkosul unta magát, évente ös�-
szehívta cimboráit, és egy vitorlás körversenyt ren-
dezett nekik Port Royalból Port Royalba (idült kol-
légák figyelmébe: igen, létezik Port Royal rum is). 
Persze a sztorinak ez a része már eléggé a képzelet 
birodalmába tartozik, de a lényeg, hogy verseny van 
készülőben, méghozzá egykörös.

Minden játékos egy-egy kiválasztott, nagy nevű kalózt képvisel, és megkapja a hozzá tartozó színes vitorlást, 
amit a startmezőre helyez. Minden kalózhoz jár 11-11 akciókártya, amiket a játékosok maguk elé tesznek 
megkeverve és lefordítva. Mindenki kap még egy hajórakteret ábrázoló lapkát, aminek rekeszeibe áruk he-
lyezhetők el, kezdésként az egyikbe 3 arany, a másikba 3 élelem.

Csak szabályosan!
A táblát, amin a verseny zajlik, előkészítjük: 9 megadott helyre felhelyezünk 1-1 lefordított kincslapkát, a 
kincskártyákat pedig, amelyeket akkor kapunk meg, ha a kincslapkákat tartalmazó mezőkre lépünk, egy adott 
helyre, megkeverve és lefordítva. Ezek között találunk olyat, ami sima győzelmi pontot ad; továbbá olyat, ami 
átkozott, és ezáltal győzelmi pontot vesz el tőlünk a játék végén; és képességkártyákat, amikkel pl. több árut 
szállíthatunk, stb. 

Szerepet kap a játékban még 3 dobókocka: 2 sima hatoldalú, melyek a körönként megléphető akciók számát 
adják meg; illetve 1 különleges kocka, mely az ütközetek kimenetelét dönti el. Ezeket is felrakjuk a tábla meg-
adott helyeire. 

A játék menete a következő:

»» Minden játékos felhúz 3-3 akciókártyát a saját paklijából, és kezében tartva erősen várja, hogy mit 
lép a kezdőjátékos.

»» A kezdőjátékos, aki természetesen körönként mindig más, dob a 2 sima kockával, és eldönti, hogy 
melyik legyen a „reggeli”, azaz első akció száma, illetve melyik legyen az „estié”, a másodiké.

»» A kezdőjátékos kijátszik egy kártyát, a többit visszateszi a saját paklijára, a kijátszott kártyáról 
viszont mindkét akciót végrehajtja, majd ugyanígy 
a többiek is óramutató járá-
sa szerinti sorrendben végre-
hajtják mindkét akciójukat. 2 
lehetséges akció van: a moz-
gás (előre vagy hátra) és a 
rakodás (élelmet, puskaport 
vagy aranyat).

16

Jamaica



Amikor valaki felhúz a saját paklijából 3 akciókártyát, és dob a 2 kockával, és – tegyük fel – kiválasztja a 3-ast 
reggeli, a 6-ost esti akciónak, akkor az egy kiválasztott akciókártyáján szereplő akciók közül a bal oldaliból 
3-at, a jobb oldaliból 6-ot hajt végre. Tehát például 3 lépést tesz előre, és 6 aranyat tárol be a rakterébe. A 
trükk az, hogy minden körben a kezdőjátékos a saját kártyáira optimalizálja az akciók számát, amit viszont a 
többieknek követni kell, tehát nekik is ugyanannyi reggeli és esti akciót kell végrehajtaniuk.

Külön szabályok vonatkoznak a kétszemélyes játékra, ahol a fekete hajó mindig a szellemhajó szerepét játssza 
el harmadik játékosként, és mozgására eltérő szabályok vonatkoznak.

Vitorlákkal fel!
Ha mozgás során üres mezőre lépünk, akkor kifizetjük az 
ott feltüntetett árat (aranyat vagy élelmet), illetve ritka 
esetben ingyenes az odalépés, és még egy kincskártyát is 
kapunk – a kincslapkát a tábláról levesszük és dobjuk, te-
hát aki utánunk lép ugyanoda, már nem kap semmit. Ha 
nincs annyi pénzünk vagy élelmünk, amennyi a mezőre 
lépéshez kell, akkor befizetjük a bankba az összes aranyat 
vagy élelmet, amink van, és addig lépünk vissza, amíg egy 
olyan mezőre érünk, amelynek a költségét teljesen ki tud-
juk fizetni – és azt kis is fizetjük (azaz duplán fizetünk, mi-
közben előre-hátra ingázunk). Ez a mozgás néha még jól 
is jöhet nekünk, ha pl. előremegyünk egy sziget egyik ol-
dalán, kifizetünk valamennyit (de nem eleget) az érkezési 
mezőért, majd visszafelé a sziget másik oldalán tolatunk 
vissza, és felveszünk egy kincset egy ingyenes mezőről.

Érdekesebben alakul, ha az érkezési mező nem üres – ekkor ütközetre kerül sor. Aki később érkezik, az a kihí-
vó. Ez a játékos eldönti, hogy beveti-e raktáraiból a puskaport (ezek mindegyike 1 pontot ér), és dob a harci 
kockával, majd ugyanezt megteszi a támadott játékos is, és akinek végül több pontja van, az nyer. Ez egy rend-
kívül egyszerű csatamechanizmus, így látszik, hogy nem is ez a játék gerince – valószínűleg azért került bele, 
hogy megoldja a már foglalt mezőkre érkező újabb játékosok problémáját. Aki a kocka csillaggal (vagy inkább 
robbanással) jelölt oldalát dobja, azonnal nyeri a csatát. A vesztes hajó marad, ahol volt, a nyertes pedig 
elveheti a vesztes egy rekeszének teljes tartalmát vagy egy kincskártyáját (de vigyázat, ez lehet mínuszpont 
is!), de akár egy képességet adó kártyáját is. És hogy egy kicsit a kibabrálás szellemét is behozzuk a játékba: a 
nyertes rátukmálhatja a másikra egy saját mínuszpontos kártyáját.

Berakodás során, ha van üres rekeszünk, akkor betesszük az árut, ha viszont nincs, akkor egy rekeszt kiürítünk 
(visszatesszük az árut a bankba), azonban a kidobott és az újonnan berakodott áru nem lehet ugyanaz.

Kikötő a láthatáron
Ahogy a kalózok rejtekhelyein felvesszük a kincskártyákat, azokkal két tennivalónk van. A sima pontot adó 
vagy elvevő kártyákat magunk előtt lefordítjuk, ezeket az ellenfelek nem láthatják. A képességkártyákat vi-
szont felfordítjuk, hiszen ezek így használhatók, méghozzá az alábbi hatással: plusz 1 rakteret kapunk, kétszer 
dobhatunk a harci kockával, plusz két ütközetpontot kapunk, illetve 3 helyett 4 akciókártyából választhatunk. 

A BoardGameGeeken elérhető 3 további, kiegészítő kincskártya, melyek lehetőséget adnak arra, hogy 1-gyel 
többet, illetve 1-gyel kevesebbet lépjünk, vagy 1-gyel több árut rakodjunk be egy rekeszbe.

A játék akkor ér véget, amikor valaki elér a Port Royal 
mezőre, azaz megtett egy teljes kört. Ha ezt a reggeli ak-
cióval tette meg, akkor az estit már nem hajtja végre, a 
többiek viszont még végigcsinálják a maguk körét, hogy 
mindenkinek azonos számú köre legyen. Az a győztes, aki 
a legtöbb pontot gyűjtötte, ami 3 részből tevődik össze:

A célmezőn és az azt megelőző néhány mezőn győzelmi 
pontszámok olvashatók, ezeket megkapja az, aki ott tar-
tózkodik a játék végén.

»» A gyűjtött aranyanként 1-1 pont.
»» A gyűjtött kincsek, mínusz az elátkozott kártyák 

pontjai.
»» Ha valaki a -5-ös mezőn vagy az előtt állva fejezi 

be a versenyt, akkor pontjaiból 5-öt levonunk.
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A kivitelezés
A játék egy szóval gyönyörű. A doboz egy kincses lá-
dikát utánoz, és a tábla közepén a kártyák helyei is 
úgy néznek ki mint egy nyitott kincses láda. Az akci-
ókártyákon a rajzok egyediek és mókásak, és muszáj 
elmondani, hogy mind a 11 egymás mellé rakható, 
szépen illeszkedve, és együtt egy panorámaképet 
adnak ki, avagy egy történetet mesélnek el, kinek 
hogy tetszik jobban.

A játékot a Sebastien Pauchon, Bruno Cathala 
és Malcolm Braff trió jegyzi. Az első két úriem-
bert – gondolom – nem kell bemutatni, Pauchon 
a Jaipurról is híres (JEM magazin 1. szám), Cathala 
meg sok mindenről, de pl. munkái közé tartozik a 
Blue Lion és a Bottom Up (JEM magazin 17. szám), a 
Cleopatra and the Society of Architects (JEM ma-
gazin 18. szám), a Longhorn (JEM magazin 16. szám), a Cyclades, a Dice Town, A kis herceg (JEM magazin 7. 
szám), a Mr. Jack (JEM magazin 14. szám), az Essenben idén bemutatott Five Tribes (JEM magazin 20. szám), 
és még sok-sok-sok jobbnál jobb játék. A harmadik illető dolgozott más játékokban is e két szerzővel, de róla 
nem sokat tud a BoardGameGeek (ellentétben Cathalaról, akinek csak a játékai listája 8 oldalt foglal el). 

Az élmény
Ilyen tematikával, ilyen kivitelezéssel és legfőképpen ilyen szerzőktől nem érhet nagy csalódás – és nem is 
ér. Amikor a Jaipur dobozában megláttam a Jamaica ismertetőjét, azonnal hatalmába kerített az a bizonyos, 
gamer körökben ismert „must have” (ami talán úgy fordítható, hogy „ezt meg kell szereznem”) érzés. Sajnos 
nem voltam türelmes, és megrendeltem külföldről, így pont másfélszer annyit fizettem érte, mintha megvár-
tam volna azt, hogy két hónappal később kapható legyen az egyik nagy magyar társasjátékos szakboltban. De 
hát ilyen az élet: kétszer fizet, ki gyorsan fizet!

Amikor mi játszunk (és ahogy sokszor 
írtam már, ez leginkább fiaimmal tör-
ténik), általában kerüljük az egymás-
sal való kitolásokat, így szándékosan 
nem keressük a csatákat, sem azt, 
hogy, hogy lehetne a másikra rásózni 
egy-egy mínuszpontot adó kártyát. 
Viszont az biztos, hogy nagy a harc 
a kincsekért, és hogy amikor vá-
lasztani kell egy rövidebb vagy egy 
kincses útvonal között, általában 
az utóbbit részesítjük előnyben. 

Henry Morgan karrierje befejezésekor emberei egy részével visszatért Port Royalba, ahol a kormányzó személyesen köszönte meg neki tevékenységét. A spanyolok korántsem voltak ennyire hálásak, heves tiltakozásuk most már kifejezetten zavarta Londont. Először a jamaicai kormányzó bukott bele a diplomá-ciai bonyodalomba, de a legkatolikusabb király és udvara továbbra is követelte Morgan fejét, akit végül kénytelenek voltak letartóztatni, és visszaszállítani Európába. A sors fintora, hogy az utat a Welcome nevű hadihajón tette meg… Morgant két évig tartották fogva, de ügye sosem került bíróság elé. Egész egysze-rűen nem akadt bíró, aki ítélkezni mert volna fölötte. Végül nem hogy elítélték volna, hanem kitüntetéssel zárta angliai kalandját: 1674. január 22-én II. Károly lovaggá ütötte, egyúttal Jamaica alkormányzójává ne-vezték ki. 1676-tól kezdve Morgan visszavonult a kalózkodástól, alkormányzói feladatait végezte, illetve birtokán gazdálkodott – valamint ivott mint a gödény. Bár állandó összetűzései voltak a kormányzóval – Lord Vaughnnal –, munkáját lelkiismeretesen végezte. Ő építette ki Port Royal erődrendszerét, valamint megszabadította a szigetet volt harcostársaitól – bukanérjai választhattak: vagy távoznak, vagy felkötteti őket Jamaica közismert kivégzőhelyén, a Gallows Pointon. És továbbra is ivott mint a gödény. 1682-ben lemondott hivataláról, és visszavonult a közélettől. Ezután azzal foglalkozott, amihez a legjobban értett: ivott mint a gödény. Szervezete nem is bírta sokáig. A világ valaha volt legnagyobb kalóza 1688. augusztus 25-én halt meg, kollektív bánatot okozva ismerőseinek és Port Royal kocsmárosainak. Albemarle hercege állami temetést rendelt el számára, testét a King’s House-ban ravatalozták fel, a temetés napján az erődök díszsortűzzel búcsúztak tőle. 
Forrás: http://lemil.blog.hu/2010/05/10/vendegposzt_kalozok_2_0_henry_morgan
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A hajó mozgása szerencsétlen lapjárás esetén kifejezetten lassú és vontatott tud lenni, főleg ha már csak az 
oda-vissza léptető lapunk maradt, ilyenkor előre-hátra hánykolódunk, és csak fizetünk és fizetünk. Ráadásul, 
ha valaki rosszul számol, a gatyáját ráfizetheti az egyes mezőkre való lépésért, ami azért gond, mert bár alap-
vetően versenyjáték lenne, nagyon sok múlik az összegyűjtött aranyakon. Egy netes társasjátékos blogban 
olvastam azt a kritikát, hogy a játék talán egyetlen nagy hibája a pontozás, tehát hogy akár az is nyerheti a 
játékot, aki végig hátul kullog, és stabilan csak az aranyakat szedi be, és ez bizony nincs összhangban a játék 
versenyjellegével. Sajnos ezt nem tudom cáfolni, és ha ez valakit zavar, akkor kénytelen lesz házi szabályt 
bevezetni, ellenkező esetben valóban az járhat rosszul, aki túlzottan siet.

Jónak tartom a lőporlapkák alkalmazását, 
bár tény, hogy amikor csatára kerül a sor, az 
ember hajlamos az első sortűzhöz bevetni 
az összeset, félve attól, hogy ha tartalékol, 
épp az a pár pont fog hiányozni a csata meg-
nyeréséhez, amit félretett rosszabb időkre.

Összességében egy nagyon kellemes kis 
családi játék, ami persze nem veszi igény-
be túlzottan az agysejteket, így ideális egy 
kiadós vasárnapi ebéd utáni játszáshoz, dél-
utáni szundítás helyett.

drkiss
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Furcsa, nem mindennapi és misztikus lények mindig is léteztek az emberek képzeletében. A mítoszok is sok-
szor különböző emberfeletti erővel bíró szörnyekről szóltak, és arról, hogy a hősök hogyan győzték le őket. 
Mivel a képzelőerő határtalan, így a mai napig születnek új szörnyszerű figurák. De ezeknek a misztikus 
lényeknek is van ám „élete”, és néha megismerhetünk belőle egy pici részletet, hogy rájöjjünk: ők is teljes 
életet élnek, még ha az el is tér a miénktől. Ezt bizonyítja a Monster Brunch is, amely bemutatja, hogy a 
szörnyek is szoktak fáradtak lenni, és ilyenkor bizony nehezen találják meg a helyüket a reggelizőasztalnál.

Szörnyű reggeli
A Monster Brunch egyszemélyes készségfejlesztő játékban nekünk kell segítenünk a 

szörnyeknek, hogy megtalálják helyüket a hatalmas asztalnál. Persze nincsen könnyű 
dolgunk, mert néha összevesznek vagy finnyásak, ráadásul nem mindegy nekik, hogy 
ki mellé ülnek és mit esznek. Ők megosztják velünk kívánságaikat, de a sok informá-
cióból már nekünk kell kisilabizálni, hogy akkor kit hova is ültessünk. Az is nagyon 
fontos, hogy minden szörny elé kerüljön étel.

Franky, Gary, Mandy, Wizzy és Wolfya a 10 szabad szék bármelyikét választhatja, sőt 
még azt is, hogy reggelire denevérburgert, gyilkos pudingot, csavarlevest vagy giliszta-

szendvicset kérnek. Van, hogy mind a kettő adatról tudunk valamilyen információt, de 
az is lehet, hogy egy szörny semmit nem árul el nekünk, hanem a többiek igényeiből kell 

rájönnünk arra, hogy mit szeretne.

Szörnyület
A játéktér egy asztalt ábrázol, amihez 10 szék tartozik, és a közepén van egy 
hely a feladatfüzetnek. Ahhoz, hogy mindenki a helyére kerüljön, nagyon  
figyelmesen kell értelmezni a rendelkezésre álló információkat, melyek az 
asztal közepén lévő feladványfüzet adott lapján vannak. Nagyon fontos, hogy 
követni kell azt a néhány utasítást, amelyek jelölve vannak. Az utasítások 
információkat adnak a szörnyek ülésrendjéről, például hogy mely szörnyek 
ülnek egymással szemben vagy egymás mellett, esetleg meg van adva, hogy 
melyik oldalukon, illetve kik nem ülnek egymás közelében, továbbá, hogy 
melyik szörny melyik ételt eszi, vagy éppen nem eszi az adott feladatban.

A segítségek között vannak kérdőjelek három színben. Ha egy bizonyos 
színű kérdőjel többször is szerepel, az azt jelenti, hogy ugyanarra szörnyre 
vonatkozik.

Szörnyélet
Nehéz a szörnyek élete, de minél fáradtabbak, annál nehezebb a mi feladatunk is, mert bonyolultabb 
információkat adnak nekünk, amik néha értelmetlennek tűnnek, de ha belegondolunk, nagyon 
is tudják, hogy miről beszélnek, mert kívánságaik között összefüggések vannak. 60 
reggelen át kell nekik segítenünk, és napról-napra egyre nehezebb a dolgunk, 
mert szeretnek esténként bulizni, de aludni nem, mert minden pilla-
natát ki szeretnék élvezni az életnek. A fáradtsági szintjük 
fokozatosan növekszik, így a mi dolgunk ezzel arányosan 
nehezül. A 60. napon már nagyon kell koncentrálnunk, 
mert akkor lesz a legnehezebb dolgunk, de ha kitartóak 
voltunk, és minden reggelüket végigsegítettük, akkor bol-
dogulni fogunk.
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Szörnynek nevezzük az olyan állat-
szerű lényeket, melyeket extrém, 
groteszk vagy esetlen és általában 
ijesztő külső jellemez, továbbá 
viselkedésüket is az agresszió és 
pusztítás jellemzi.

Forrás: Wikipédia

A 60. reggel elteltével szörnybarátaink rájönnek, 
hogy ez az életforma így nem állapot, ezért fel-
hagynak az állandó bulizással, többet alszanak, 
és csak különleges alkalmakkor tartanak hajnalba 
nyúló partikat. Az ő döntésük következménye-
képpen a mi feladatunk is véget ér, hiszen ha kipi-
henik magukat, akkor már maguktól is pontosan 
össze tudják egyeztetni kívánságaikat.  

Mit gondolnak az emberek?
Szerencsére segítőkészek vagyunk, ezért ha kitartunk, akkor akár hosszú órákra is felvehetjük a segítő sze-
repét. A játéktér nagyon ötletes, bár szerintem kicsit macerás, hogy ki-be kell rakosgatni a feladványfüzetet 
minden egyes elvégzett feladat után, amikor átlapozunk a következőre. Persze így valamilyen szinten átlát-
hatóbb a játék, de nekem kényelmesebb és könnyebb volt úgy, hogy nem raktam be a helyére a füzetet. 
Ráadásul sokszor, mikor lehelyeztem az asztal közepére, félrecsúsztak a lapok, és nem tudtam rendesen le-
rakni, csak igazgatás után.

A rajz nagyon jó, mókás és ötletes, ahogy maga a játék és a doboza is könnyen kezelhető. Ehhez jön még, hogy 
nem vesz igénybe perceket az alkatrészek ki- és becsomagolása. 

Szerintem kicsit fejben kell rakosgatni az információk alap-
ján, hogy ki hova kerüljön, és csak utána érdemes elkezde-
ni, mert ha rögtön lerakjuk, amit gondolunk, akkor az meg-
zavarhat. Több hely van az asztal körül, mint ahány szörny, 
ezért nem csak azt variálja a játék, hogy ki ki mellett ül, 
vagy éppen nem ül, és hogy mit eszik, hanem azzal is kell 
számolni, hogy van olyan szék, ahová senki nem ül, ezért 
lehet, hogy valaki mellett senki nem fog ülni.

A játék kísértetiesen hasonlít a Crazy Office-hoz, mind 
stílusában, mind az utasítások jelzéseiben, de mégis 
máshogyan kell gondolkodni benne.

Anett
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1997 legjobbnak ítélt játéka a Mississippi Queen volt, amelyben gőzhajtású, lapátkerekes folyami hajókat 
kellett vezetnünk, és utasokat szállítanunk egyik pontból a másikba. A szerző Werner Hodel, aki sem 
ezelőtt, sem ezután nem tudott olyan játékkal megjelenni, ami akár csak hasonló elismerés közelébe ért 
volna. Összességében nem sok játéka jelent meg, és ez az egyetlen, amelyik díjat is nyert. 

Tanulj, hogy tudj!
Mint azt a cím is jól mutatja, a játék a Mississippi folyón zajlik, 
és utasszállító hajók tulajdonosai vagyunk, akik versengenek 
egymással a legtöbb utas elszállításában. A játékot először 
játszóknak egy kis „Folyami hajózási ismeretek” tanfolyamon 
kell részt venniük, aminek részletes oktatási anyagát a sza-
bályfüzet elején találjuk. Ennek lényege a következő:

A soron lévő játékos köre elején vagy tartja a sebességét, vagy 
1-gyel növeli, illetve csökkenti azt. Ezeket a lépéseket ingyen 
lehet megtenni, és a gőzösünk erre a célra fenntartott lapát-
kerekén lehet az aktuális sebességet beállítani. Amennyiben 
valaki hamarabb akar felgyorsulni vagy lelassulni, arra is van 
lehetőség. Minden további változtatás a sebességben 1 szén-
be kerül, amit a másik lapátkeréken kell beállítani. Sajnos a 
szénkészlet adott, tehát nincs olyan mechanizmus a játékban, 
amellyel a szén értékét növelni lehetne.

A másik fontos szabály gőzösünk irányításáról szól, miszerint 
hajónkat nem lehet a tábláról leirányítani, szigetre menni vele 
vagy tolatni. Minden körben egyszer ingyenesen elfordíthat-
juk hajónkat a vízen 60 fokkal. További fokok használata ismét 
szénbe kerül. 

A harmadik lecke a folyó szabályozásáról szól. Mint köztudott, 
a Mississippi kanyargós és kiszámíthatatlan folyó, ezért amikor egy játékos olyan lapkára érkezik, amin rajta kívül 
nem tartózkodik senki, felhúz egy következő lapkát, és egy kockadobás után elhelyezi azt a kocka által mutatott 
helyre ezzel növelve a folyó hosszát és meghatározva annak folyási irányát. 

Megengedett egy másik gőzös leszorítása is. Ez lépéspontba kerül, így ha valaki leszorít egy vagy több másik ha-
jót, akkor annyival kevesebb lépése marad, amit magára fordíthat (a lépések szabályát mindjárt ismertetjük). Az 
nagyon lényeges, hogy a pályáról leszorítani vagy szigetre felszorítani nem lehet a másikat. A leszorított játékos 
azonnal megválaszthatja a továbbhaladásának irányát, természetesen ingyen.

Amint mindenki elsajátította a hajózási ismeretek tananyagát, kezdődhet a játék.

Hajózunk rendelkezésére
Mint azt írtam, utasokat kell szállítanunk, és itt a lényeg a „kell”, ugyanis ha valaki nem visz el a kikötőbe 2 utast, 
az nem is nyerhet. A játéktábla hatszögletű lapokból áll össze, és vannak köztük olyanok, amelyeken állomások 
vannak. Amikor egy ilyen lapka kerül fel a játéktérre, arra azonnal felhelyezünk 2 utast, akik epekedve várják 
szállítójuk érkezését. Amint megpillantunk egy utast, sebtében odahajózunk, és felvesszük. Ehhez néhány apró 
szabályt be kell tartanunk. Pontosan oda kell érkeznünk hajónkkal, ahol a móló van, és a sebességünk legfeljebb 
1 lehet. Egyszerre csak 1 utast vehetünk fel egy szigetről, és 2-nél több semmilyen körülmények között nem le-
het nálunk. Ha ezeket az apró intelmeket betartjuk, sikerrel járhatunk. Arra nagyon kell ügyelni, és folyamatosan 
számolni kell, hogy mikor mennyivel haladunk, mivel a sebességünk mutatja meg, mennyi mezőt kell haladnunk 
előre. Így ha valaki 3-as sebességgel halad, annak 3 mezőt kell megtennie, így viszont nem tud utast felvenni.
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Ki után ki jön?
A lépések sorrendje mindig ugyanaz. Az lép először, 
aki legelöl tartózkodik. Amennyiben többen tartóz-
kodnak legelöl, akkor az lép elsőnek, akinek nagyobb 
a sebessége. Felmerül a kérdés, hogy nem igazságta-
lan-e, hogy az lép előbb, aki amúgy is elöl van? Nem, 
ugyanis ez nem jelent semmilyen előnyt a többiek-
kel szemben, mivel aki előrébb van, az nyilvánvalóan 
gyorsabban is halad, aminek következménye, hogy 
nem tud utasokat felvenni addig, amíg nem lassul 
vissza 1-es sebességre. Arról nem is beszélve, hogy 
a célba érésnél is fontos kritérium, hogy 1-esnél ne 
menjen gyorsabban a hajónk, mivel nem fog tudni 
megállni a mólónál. Ezért nagyon fontos meggon-
dolni, hogy mennyire rohanjunk előre, mivel előbb-
utóbb vissza kell venni a lendületből, különben kifu-
tunk a vízről.

Természetesen az a játékos fog nyerni, aki elsőként ér be a kikötőbe 2 utassal és 1-es sebességgel. Azok, akik 
nem tudtak jól manőverezni vagy lelassulni, vagy felvenni a 2 utast, vagy a szénkerékről elfogyott a muníció-
juk, és még szénre lenne szükségük, mind kiesnek.
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Mississippi 

A Mississippi az Amerikai Egyesült Államok leghosszabb folyója, hossza 4070 km. A Missourival együtt 
Észak-Amerika legnagyobb folyamrendszerét alkotja, együttes hosszuk 6270 km. A folyó csaknem teljesen 
átszeli az Amerikai Egyesült Államok területét észak-déli irányban, útja során nyolc állam, Minnesota, 
Illinois, Missouri, Kentucky, Arkansas, Tennessee, Mississippi és Louisiana területét érinti. Majdnem az 
összes középnyugati folyó a Mississippi-Missouri rendszerbe torkollik.

A Mississippi vízgyűjtő területe a negyedik legnagyobb a világon, területe 3.220.000 km², több mint 31 
amerikai állam és 2 kanadai tartomány, 72 millió ember lakóhelye tartozik a területéhez.

Nevének eredetéről több elképzelés is létezik. Az egyik szerint elnevezése az odzsibua indiánok misi-ziibi 
szavaiból származik, melynek jelentése „nagy folyó”. Más források szerint az elnevezés az algonkin indiá-
noktól származik, melyben a messe a "nagy", a sepe pedig a"víz" szavakat jelenti.

forrás: Wikipedia

A Mississippi Queen volt a második legnagyobb lapátkerekes gőzhajó, amit 
a folyóra építettek. A hajó 1976-ban épült meg a Delta Queen Steamboat 
Társaság gyárában, és egy klasszikus kirándulóhajónak tervezték. A 
Mississippi Queenen 206 szoba található, és 412 vendéget és a legénységet 
tudja befogadni. 157 méter hosszú, 21 méter széles és 3709 tonnás.

http://hu.wikipedia.org/wiki/Amerikai_Egyes%C3%BClt_%C3%81llamok
http://hu.wikipedia.org/wiki/Foly%C3%B3
http://hu.wikipedia.org/wiki/Missouri_(foly%C3%B3)
http://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%89szak-Amerika
http://hu.wikipedia.org/wiki/Amerikai_Egyes%C3%BClt_%C3%81llamok
http://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%89szak
http://hu.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9l
http://hu.wikipedia.org/wiki/Minnesota
http://hu.wikipedia.org/wiki/Illinois
http://hu.wikipedia.org/wiki/Missouri_(%C3%A1llam)
http://hu.wikipedia.org/wiki/Kentucky
http://hu.wikipedia.org/wiki/Arkansas
http://hu.wikipedia.org/wiki/Tennessee
http://hu.wikipedia.org/wiki/Mississippi_(%C3%A1llam)
http://hu.wikipedia.org/wiki/Louisiana
http://hu.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADzgy%C5%B1jt%C5%91_ter%C3%BClet
http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Odzsibua&action=edit&redlink=1
http://hu.wikipedia.org/wiki/Indi%C3%A1nok
http://hu.wikipedia.org/wiki/Algonkinok
http://hu.wikipedia.org/wiki/Algonkinok
http://hu.wikipedia.org/wiki/Mississippi_(foly%C3%B3)


Miért pont ez a játék?
Minden díj odaítélésekor felmerül a kérdés mindenkiben, de 
bennem biztos, hogy miért pont ez? Talán ennél a játéknál egy-
szerű a válasz. Ez volt a legjobb azok közül, amiket jelöltek a cím-
re. A két másik játék, amit 1997-ben jelöltek, az Aztec (amelyik a 
sokadik absztrakt játék volt akkoriban) és a Husarengolf (amely 
inkább ügyességi játék, mintsem társasjáték) voltak. Ezek közül 
egyik sem töltötte volna be ezt a nemes feladatot olyan jól, mint 
a Mississippi Queen.

Hallottam már olyan véleményt is, amely szerint a Bohnanza 
(magyarul Babszüret néven jelent meg) vagy az Expedition le-
hetett volna a győztes. A Bohnanzának akkor még nem jött el 
az ideje, és itt nem a játékra gondolok elsősorban, hanem arra, 
hogy ez egy kártyajáték. Mint azt láthatjuk, 15 évet kellett vár-
ni, hogy egy kártyajáték nyerjen. Az Expedition is megfelelő lett 
volna a címre érdekes táblájával és mechanizmusával, de azt lás-
suk be, hogy akkoriban nem sok olyan játék jelent meg, amiben 
moduláris táblák sokasága határozta meg a játékteret, és ezen 
kellett versenyezni egy egyedi mozgatási és haladási szabály alap-
ján. Úgy gondolom, hogy a szerző olyan játékot alkotott, amely 
méltán nyerte el a címet, ezzel megérdemelten írta be magát a 
társasjátékok és szerzőik történelemkönyvébe.

Ajánlom mindenkinek, hogy próbálja ki ezt a remek 
játékot, de főleg családoknak, mivel könnyed, egysze-
rű szabályrendszerű játékot kapnak. Sajnos újonnan 
már nem nagyon lehet kapni, de egy-két jó vételt ki 
lehet fogni használt játékokat árusító oldalakon vagy 
fórumokon.

Jó játékot!

drcsaba
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Valójában elég hálátlan dolog családi játékhoz tippeket és trükköket írni, mivel az olvasók azt hihetik, 
hogy ennek az áll a hátterében, hogy mindig a cikkíró nyer, ebből írja a cikkét, és közben a birtokában van 
a bölcsek kövének. Ez koránt sincs így, csupán a sok játszma során sikerült kifigyelni egy-két fogást, amivel 
egy kicsit jobban be lehet biztosítani a győzelmet. Persze azt is hozzá kell tenni, hogy ez nem egy stratégiai 
játék, tehát itt annyira előre tervezni sem lehet, hisz pl. az áruk véletlenszerűen jönnek fel az egyes kikö-
tőkbe fordulónként. Az alábbi tippek tehát csak javítják a nyerési esélyt, de nem biztosítanak garantált és 
könnyű győzelmet.

A Cargo Noirt a JEM magazin 7. számában mutattuk be, a szabályok részletes ismertetését ott elolvashatjá-
tok. Hogy ne kelljen keresgélni, azért röviden összefoglalom a legfontosabbakat. 

Maffiacsaládokat/vezéreket alakítunk, akik a világ 
híres kikötővárosaiban elérhető árukat akarják meg-
szerezni, hogy azokon túladva gyarapítsák gazdag-
ságukat. Az árukat jelképező lapkákat elhelyezzük a 
kikötőkben, majd mindenki a nála lévő pénzzel licitál 
azokra úgy, hogy odaküldi egyik hajóját. A licitálás 
győztese begyűjti az adott árut, amit vagy tárol a rak-
tárában, vagy elad, és a lapkák különféle kombináci-
ói után szerzett pontokért javakat vesz. Ha valakinek 
nincs pénze, a kaszinóban mindig kap pénzt, illetve 
a feketepiacon cserélhet árulapkát, esetleg véletlen-
szerűen húzhat egy zsákból. Az nyeri a játékot, aki 
a végén a legtöbb győzelmi pontot gyűjtötte abból, 
hogy áruit javakra váltotta.

Az első − tulajdonképpen nem is tipp, csak − javaslat, hogy a szabálykönyvben foglaltakkal ellentétben érde-
mes a kezdőjátékos személyét változtatni, és ahogy azt más játékokban megszokhattuk, fordulónként átadni 
ezt a jogot az óramutató járása szerinti következő játékosnak. Ezáltal mindenkinek megadjuk az esélyt arra, 
hogy első legyen a licitálásban, tehát hogy kifejezze preferenciáit, de egyúttal hogy utolsó is legyen, azaz pl. 
egy arannyal elvigyen versengés nélkül egy olyan kikötőből minden árut (legyen az akár csak egy lapka), aho-
vá a többiek őt megelőzően nem tettek le hajót.

A második − ez viszont már igazi − tipp, hogy mindig legyen nálunk pénz. Ezt mondani könnyű, megvalósítani 
nehezebb, hiszen annyira csábító harcolni egy-egy kikötő áruiért, hogy az ember könnyelműen képes kikölte-
kezni, és aztán a következő fordulót üres kasszával kezdeni. Annak, hogy sose legyünk teljesen legatyásodva, 
és mindig legyen esélyünk arra, hogy legalább egy kikötő áruit megszerezzük, az alábbi módozatai vannak:

»» Ne költsünk el minden pénzt. A játék elején 7 arannyal indulunk, és bármennyire is szépek az áruk, 
mindig hagyjunk legalább 1 aranyat a következő fordulóra. Mondjuk nem valószínű, hogy az összes 
pénzt elköltjük, mert ha pl. veszítünk egy licitben, akkor visszakapjuk az ajánlati összeget, de mégis, 
ne menjünk el a lehetőségeink határáig.

»» Amint lehetőségünk van rá, vegyünk egy szindikátuskártyát, ez ugyanis bukott liciteknél is pénzt hoz, 
méghozzá 2 aranyat. Tehát ha mint kezdőjátékos minden hajónkat csak 1-1 arannyal küldjük ki, akkor 
is vagy nyerünk, és akkor piszok olcsón jutottunk hozzá egy kikötő áruihoz; vagy vesztünk, de szindi-
kátuskártyával 1 helyett rögtön 3 aranyunk lesz (a visszakapott 1 arany és plusz 2 a szindikátuskártya 
miatt).

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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Itt már pedzegetem, hogy érdemes gyorsan felfej-
leszteni a flottát, hogy minél több, akár a maximá-
lis 5 hajónk is járja a tengert, és pl. mindig legyen 
1, amelyik a kaszinóhoz megy, és így stabilan pénzt 
termel minden fordulóban. 

Az első pár kör lapkáival én nem szoktam a nagy, 9 
azonos lapkából álló sorozatra gyűjteni, hanem in-
kább azokkal veszem meg a plusz hajókat vagy a szin-
dikátuskártyát. A plusz raktárat viszont csak akkor 
veszem meg, amikor az induló raktár megtelt, és már 
elindítottam a nagy pontokat hozó drága kártyákra 
való lapkagyűjtést.

A feketepiacon szinte mindig a lapkacsere akciót választom, mert a zsákból húzás még nagyobb lutri, és leg-
alábbis nekem nem nagyon szokott bejönni, Ez a játék egyébként is eléggé véletlenszerűen adja ki az árulap-
kákat egy-egy kikötőre, nem kell még ezt is fokozni egy vak húzással.

A lapkák gyűjtése során sajnos le kell tenni valamelyik áru mellett a voksot, mert pl. ha fegyverből akarom 
összehozni a 9 egyformát, és abból akarom megvenni legdrágább kártyát, a magánszigetet, akkor, ha pl. már 
6-ot összeszedtem belőle, nem érdemes átállni pl. az ékszerek gyűjtésére, hiszen eddigre már a lehetséges 
fordulók kb. fele lement. Ilyenkor irányt váltani − bár nem lehetetlen, de legalábbis − kétséges kimenetelű.

Amikor megjelenik egy dzsóker valamelyik kikötőben vagy a feketepiacon, ak-
kor érdemes rámozdulni, hiszen egyértelműen megkönnyíti a teljes sorozatok 
kialakítását, és akár a legdrágább kártya megvételét is. Nekem úgy tűnt, hogy 
aki meg tudja venni a 81 pontba kerülő és 90 pontot hozó magánszigetet, az 
csak akkor nem nyeri meg a játékot, ha ezt követően nem csinál semmit. Ha 
ugyanilyen tempóban licitálgat, vásárolgat, akkor ezt az előnyt már nem lehet 
elvenni tőle. 

Amikor hárman játszunk, úgy 200 körüli pontokat szoktunk összeszedni fe-
jenként, amiből a nyertes persze közelebb van a 200-hoz, az utolsó meg úgy 
150 körül jár, ami viszont négy játékos esetén akár már a győzelemhez is elég 
lehet.

Végül egy kevéssé hasznos, de egyértelmű tipp: jól kell tudni matekozni. 
Amikor ugyanis a lapkák pontokra váltására kerül sor, akkor bármilyen kom-
binációban megszabadulhatunk a lapkáinktól, és itt nem árt, ha több vál-

tozatot végigszámolunk. Gyakorlati tanácsom, hogy ilyenkor 
érdemes lepisszegni a zavaró többieket, hogy szépen 

nyugodtan tudjuk megtalálni az optimális lerakási 
képletet, és bezsebelni a legnagyobb győzelmi 
pontokat adó kártyákat.

drkiss
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Legutóbbi számunkban egy olyan játékot mutattunk be, amely a gyerekek kézügyességét fejleszti, továb-
bá szocializálja őket. Most egy olyan játék van terítéken, ami a kreativitás, a tervezés és a kézkoordináció 
fejlesztését célozza meg. 

A Clicsszel pár éve találkoztam először, és simán elmentem mellette, 
mondván ez is csak olyan, mint a többi. Aztán rájöttem, hogy valóban 
olyan, mert műanyagból van, papírdobozba csomagolják, és az ele-
meket össze kell kapcsolni egymással, de mégis hosszas vizsgálódás 
és tesztelés után észrevettem, hogy a gyerekek, miután megépítették 
a doboz leírásában szereplő figurákat, azokat gyorsan szétszedték, és 
már neki is láttak a saját ötletek megvalósításához. 

Miért ilyen nagy szám ez? 
Azért, mert a Clics viszonylag nagy elemekből áll, és felnőtt fejjel koc-
kákat, nagyobb téglatesteket és sík alakzatokat tudtam építeni, míg a 
gyerekek a legkülönfélébb alakzatokat kreálták. Összeborogatták a kü-
lönböző készleteket, és közösen alkottak dinót, repülőt, autót, házat, 
kutyát, egyszóval bármit, ami nekem még csak eszembe sem jutott.

Mi is ez pontosan?
A Clics egy olyan építőjáték, ami valóban a kreativitást helyezi elő-
térbe, mivel nagyméretű elemeinek használata közben el kell vonat-
koztatni azok méretétől és formájától. Az alapelemek négyzet formájúak, és 
mind a négy oldalukon található rögzítőfül. A fülek összepattintásával lehet 
egybeépíteni az elemeket. Az összeillesztési pontok mentén az elemek haj-
líthatók, mivel az összekapcsolt fülek tengelyt képeznek. Tartozik még a 
játékhoz keréktengely, kerék és áttetsző elem is. Az alap- és nagyobb ele-
mek több színben találhatóak a készletben. Miután az összes elemet ös�-
szepattintottuk a szomszédjaikkal, kész a mű.

Fejleszt?
Mint azt feljebb leírtam, a játék sok mindent fejleszt. A kéz 
és az ujjak precíz mozgását igényli, mivel az elemeket pon-
tosan kell egymásba illeszteni ahhoz, hogy azok össze-
kapcsolódjanak. Kreativitás is szükséges hozzá, mivel az 
építő jellegű játékok legfőbb értéke az, hogy nem csak 
azt lehet megépíteni az elemekből, amit a gyártó ja-
vasol, hanem szinte bármit. A gyerekek képzelőere-
je sokkal nagyobb, mint a felnőtteké, ezért kön�-
nyen megalkotják képzeletük szülötteit. A kicsik-
nek is készült Clics, ennek elemei nagyobbak, 
mint az alapjátéké, és elsődleges célja a szín és 
forma felismerésének fejlesztése, továbbá az 
alakzatok megkülönböztetése. A nagyobbak-
nak komolyabb témákat ajánlanak, ilyen a ro-
bot, az űrhajó, az autó és minden technikai téma. 
Ezek a készletek tartalmaznak speciális elemeket is, 
amikkel még részletgazdagabb lehet egy megépített 
alakzat.
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Kiknek ajánlom?
Szinte már közhelynek számít, de mindenkinek. 
Kicsiknek a Maxi Clicset, mivel ezeket az elemeket 
könnyen tudják kezelni, a markukban tartani. Kicsit 
nagyobbaknak a normál méretű Junior készleteket 
ajánlom, ezeknél már szükség van a finommotoros 
mozgásra. A legnagyobbaknak az Adventure, a Hero 
és a többi készletet ajánlom, ezeknél már a szabad 
kreatív gondolkodás a legfontosabb. Több készletben 
még emberfigurák is vannak, amivel a gyerekek sze-
repeket is játszhatnak. Mivel az elemek az illesztési 
pontok mentén mozgathatók, így akár darut is épít-
hetünk, aminek mozgathatjuk a gémjét, vagy marko-

lógépet, aminek a kanala lesz mozgatható. De nem csak gépeknél jön jól a mozgathatóság: ha például építünk 
egy zsiráfot, az könnyen lehajolhat a tó vízéhez, hogy abból frissítse magát a szavanna forró éghajlatán. Ebből 
rögtön következik, hogy a megépített művek nem csak dísztárgyak, hanem szinte bármit játszhatunk is velük, 
így ennek is csak a képzeletünk szabhat határt.

Jó játékot!

drcsaba
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A játékmechanikákat bemutató cikksorozatunk negyedik fejezetében a társasjátékokban előforduló harc-
rendszerekből fogunk szemezgetni. Az úgynevezett európai típusú játékok vagy eurogame-ek általában 
kerülik a direkt konfrontációs mechanikákat és a nyílt háborús tematikát. Ritka az olyan eurogame, amely-
ben a játékosok csak úgy tudnak győzni, hogy valamilyen módon megsemmisítik az ellenfeleiket. Emögött 
nagyrészt a társasjátékiparban vezető szerepet betöltő német tervezők és kiadók hallgatólagos megál-
lapodása húzódik, akik a világháborús történelmi emlékek miatt kerülik az ilyen megoldásokat. Bár kis 
mértékben, inkább opcionális játékelemként természetesen sok európai társasban megjelenik valamiféle 
harcelem, és elvétve azért a világnak ezen a felén is jelennek meg wargame-ek, azaz harci mechanikájú és 
harci tematikájú játékok, de a legtöbb háborús és horrorjáték bizony a tengerentúlról származik. Talán van 
némi igazságtartalom abban, ha az amerikai kultúrát militarizmussal jellemezzük – emlékszem, évekkel 
ezelőtt Michael Moore Bowling for Columbine című dokumentumfilmjében sokkoló volt az erőszakos 
halálesetek éves statisztikájának világviszonylatban történő összehasonlítása (csak a példa kedvéért: a 
németeknél 381, az USA-ban 11.127 volt a filmben bemutatott éves adat). 

No de nem kultúrszociológiai tanulmányt írunk, csak egy cikket a társasjátékokról. Úgyhogy evezzünk béké-
sebb vizekre – bár ez pont most talán mégsem a legpontosabb megfogalmazás. A játékmechanikákat ezúttal 
az azokat alkalmazó társasjátékok négy nagy kategóriája szerint fogjuk bemutatni.

1. Birodalomépítő játékok
Ezek azok a társasjátékok, amelyekben a harc csak egy opció a játékban  
választható megannyi, általában nem konfrontatív akciólehetőség mellett, s 
általában nem is játszik központi szerepet. Sok esetben akár az egész játékot 
le lehet játszani anélkül, hogy a játékosok egymásnak esnének, illetve a játé-
kot meg lehet nyerni akár csata nélkül is.

Hogy az egyszerűbb játékoktól induljunk el: a 7 Csodában a harc úgy működik, 
hogy van egy olyan kártyatípus, ami a hadseregünk erejét jelzi, és a korszakok 
végén egyszerűen megnézzük, hogy a szomszédságokban kinek mennyi piros 
pajzsa van a begyűjtött katonai létesítménykártyáin.

Az összetettebb birodalomépítő játékokban a háború is nagyobb szerepet 
kaphat. Az Age of Empire III-ban a hadviselés előtt döntenünk kell, hogy csak 
csatázni akarunk, vagy nem aprózzuk el a dolgot, és háborút hirdetünk. A 
különbség abban áll, hogy a csata regionális, míg a háború azt jelenti, hogy 
mindenütt harcolnunk kell, ahol jelen vagyunk a katonáinkkal. Maga a csata pofonegyszerű: egy katona egy 

katonát vagy gyarmatosítót tud legyőzni. Egy bábu – egy 
bábu, minden bizonnyal ez a legegyszerűbb megoldás, amit 
társasjátékokban csatára kitaláltak.

A Sid Meier-féle Civilizationben ennél már jóval összetettebb 
a dolog, sőt, kifejezetten érdekes megoldást alkalmaztak a 
katonai kártyáknál. Minden ilyen lapkának négy oldala van, 
amelyek eltérő fejlettségi szintet jelentenek. A játékos techno-
lógiai piramisa mutatja meg, hogy a csata pillanatában melyik 
szintű katonai egység érhető el számára az egyes egységeknél 
– és erre jönnek majd rá a különböző bónuszok. Ráadásul itt a 
csatában úgynevezett frontokat nyithatunk, tehát minden ki-
játszott kártyánk esetében eldönthetjük, hogy egy már táma-
dó egység ellen vetjük be, vagy új frontot nyitunk, ahol majd a 
másik félnek kell védekeznie.
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A magyarul Hadurak címen megjelent Warrior 
Lordsban a játékosok egészen más módon harcol-
hatnak egymással. A játék során a támadó seregek-
nek és az ostromlott városoknak is van egy eltérő 
értékű támadóértéke. Ez egy szám a kártya vagy a je-
lölő valamelyik sarkában. Ezeket kell összeadni, hogy 
kiderüljön, melyik fél az erősebb. 

A BoardGameGeek által vezetett társasjátékos világ-
ranglista második helyén tanyázó Through the Ages 
a harcra többféle utat is kínál. Gyarmatosíthatunk 
területeket – ehhez megfelelő mennyiségű kiképzett 
katonaságra és gyarmatosító kártyákra lesz szüksé-
günk, mert az győz, aki ezekből többet tud vagy akar 
beáldozni az adott terület meghódításáért. Lehetünk 
agresszorok, amihez megint erre szolgáló speciális kártyát kell kijátszanunk, aktiválva az agresszív énünket. 
Bónuszok, akciópontok, egységek száma – gyakorlatilag megint az addig gyűjtött és fejlesztett erőforrásaink 
mennyisége dönt a harcban. Végül indíthatunk háborúkat is, van itt lehetőség bőven: erőforrásokért vagy 
területekért vívott kulturális vagy szent háború – a működés ugyanaz, a különbség annyi, hogy a háborúban 
mindkét félnek van esélye a győzelemre, míg az agresszió esetében az agresszor nem veszíthet, a védő nem 
nyerhet semmit. Külön szabály a háborúnál, hogy a hadüzenet elküldése után a megtámadott fél gyakorla-
tilag kap egy bónuszkört, ami alatt felkészülhet a támadásra, s ez ad némi esélyt arra, hogy a keménykedő 
riválisok nagy meglepetésekben részesüljenek.

Végül még egy nagy klasszikusra futja a cikk karak-
terlimitjéből – ez pedig az Eclipse űrstratégia. Ez sem 
kifejezetten wargame; mi általában mindig megálla-
podunk a játék elején, hogy most békés vagy agres�-
szív játékot játszunk-e. Persze a békés játékban is 
van harc, hiszen a szektorlapkák felén ott trónolnak 
az ősök űrhajói, akiket muszáj kiiktatnunk, hogy bir-
tokba vehessük az értékes bolygókat. Az Eclipse-ben 
a harchoz először is harci fejlesztésekre van szükség, 
vagyis rendelkeznünk kell a megfelelő technológi-
ákkal és alkatrészekkel, mert például ágyúk nélkül 
ugye elég nehéz lenne hadakozni. De ha ezek meg-
vannak, esetleg még fel is turbóztuk a hatékonysá-
gukat, akkor máris indulhatunk az űrlényvadászatra, 
és jöhetnek a kockadobálások. Ennek, az egyébként 
igen gyakorta használt megoldásnak legyen a neve 
„kockadobás által vezérelt csatározás”. Esetünkben 
sima hatoldalú dobókockákat használunk, a fegyver-

zetünknek megfelelő színben, és ha egyest dobunk, az nem talált, ha ötöst vagy hatost, akkor ügyesek vol-
tunk. És persze, mint szinte minden komolyabb játékban, jöhetnek a bónuszmódosítók.

És ha már Eclipse, akkor a harcászati mechanika 
még egy kategóriáját érdemes nevesíteni: ez pe-
dig a kezdeményezési érték. Arról van szó, hogy ha 
már harc, akkor ki támad először – mert sok játéknál 
ez egyáltalán nem mindegy! Az Eclipse esetében a 
fegyvereknek, űrhajóknak, bizonyos technológiai fej-
lesztéseknek van kezdeményezési értéke, amelyek 
összeadódnak, s amelyik félnek ebből a legtöbb van, 
az támadhat elsőként. Ha elég nagy hatékonysággal 
végzi a pusztító munkásságát, akkor könnyen előfor-
dulhat, hogy az ellenfélnek lehetősége sem lesz vis�-
szalőni. Persze vannak olyan játékok is, amelyekben 
ennél egyértelműbben rendelkeznek a szabályok: a 
Memoir ’44-ben például mindig a támadó fél dobhat 
elsőként, mely alól csak a nagyra értékelt Lesállás 
(Ambush) kártya kijátszása biztosít kivételt, de az is csak közelharcban. Vannak olyan szimultán csaták is, mint 
az előbb említett Age of Empire III-ban, ahol egy-egy katona egymást is elpusztíthatja, ami ugye a valóságban 
legfeljebb akkor lenne lehetséges, ha nagyjából egyszerre lőnék le egymást. De ilyen máshol legfeljebb csak 
a gagyi westernfilmek végén fordul elő.
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2. Kaland- és horrorjátékok
Ennek a műfajnak a nagyágyúja az amerikai Fantasy 
Flight Games kiadó olyan játékokkal, mint a Cthulhu 
játékszéria (Arkham Horror, Eldritch Horror, 
Elder Sign, Mansions of Madness), a magyarul is 
megjelent Descent, avagy Odalent fantasy kalandjá-
ték, vagy a Drakula dühe. Az ilyen típusú játékokban 
az alapfelállás, hogy van több-kevesebb eltérő ké-
pességű karakter, akik közül választunk magunknak 
egyet, és a játék során megszerezhető fegyverek, tár-
gyak, képességek adnak mindenféle bónuszt a har-
cokban. Maga a csata rendszerint kockadobálásból 
áll, ahol az eredmények vagy csupán kiindulási pon-
tok az adott karakter számára, vagy a dobás értéke 
különböző lehetőségek között dönti el, milyen hatás 
vagy következmény fog érvényesülni az adott szituá-
cióban. Tehát a karakterek képességei, a játék során 
felhalmozott kártyák és a kockadobás együttesen ad-
nak valamilyen végeredményt minden egyes harci eseményben 
– ebben a kategóriában ez a legáltalánosabb játékmechanika, leg-
feljebb ezek bonyolultsága tér el egymástól.

Végül vannak olyan harci megoldások, amelyek szintén a kockadobásra épül-
nek, de nem hagyományos, azaz számozott kockákat használnak hozzá, ha-
nem olyanokat, amelyeknek az oldalain különféle szimbólumok találhatók. 
Hogy csak egy példát említsünk erre a megoldásra, a Dungeon Roll kocka-
játékban van hét kalandor- és nyolc kazamatakockánk. Az előbbieken van 
ötféle csapattag, akiknek eltérő képességeik vannak, valamint egy kincseslá-
da, amellyel ládákat nyitogathatunk, míg a sötét kockák oldalain háromféle 
szörny, egy sárkány és kétféle tárgy található. Dobunk, majd párosítjuk a koc-
kákat – szintén nem egy agyzsibbasztó mechanika.

3. Wargame
Ha egy gyors áttekintést szeretnénk adni a műfajról, mondjuk a játék összetettsége szerint, akkor kezdhetjük a 
sort a sakkal – na jó, ezt talán hagyjuk. Kezdjük a Rizikóval, ahol régióról régióra terjeszkedhetünk, és a csaták 
kimenetelét egyszerű kockadobások döntik el. Sokan ezért nem szeretik a Rizikót, mert hiába is lenne benne 
nagy stratégiázási lehetőség, amelyről külön könyvek is jelentek már meg, az egész játékélményt beárnyékol-
ja, hogy miután hadvezéri géniuszként valósítjuk meg világhódító stratégiánkat, amikor a csatákra kerül sor, 
egyszerűen sorra dobjuk az egyeseket és ketteseket. Kiábrándító tud lenni.

A háborús játékok következő szintje a Memoir’44. 
Ez már jóval összetettebb wargame – bár sokak 
szerint még ebben is túl nagy a szerencsefaktor. 
Mindenesetre itt az egységeinket már csak parancs-
kártyák kijátszásával tudjuk meghatározott szabályok 
szerint mozgatni, és már olyan tényezők is szerepet 
kapnak, mint a terepakadályok vagy a például a lőtá-
volság, vagyis hogy hány mező távolságra van tőlünk 
a megtámadni vágyott ellenséges egység. De a hang-
súly továbbra is a kockákon van, amikből ez esetben 
szimbólumos verzió jár a játékhoz.

A világháborús tematikával rendelkező társasjáté-
kok legdurvábbika a World in Flames, amelynek a 
hivatalos játékideje a BoardGameGeek szerint 6000 
perc, azaz 100 óra (nem tévedés!), és a 97 oldalas 
játékszabály segítségével hadosztályszinten lehet 
szimulálni a második világháború szinte valamennyi 
komolyabb ütközetét. A harci mechanika egyébként 
itt is a wargame-ek klasszikus megoldása, amikor 
hatszögletű mezőkre egységeket halmozunk, s ezek 
erőssége határozza meg a támadás sikerét.
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Hogy más témákat is megemlítsünk, a méltán népszerű Game of Thrones 
a háborúskodást a toborzási fázissal kezdi, ahol először is hadrendbe kell 
állítanunk a hűbéreseinket, de úgy, hogy ne lépjük túl az utánpótlási kor-
látainkat. Maga a csata úgy zajlik, hogy a tíz parancsjelzőnket lefordítva 
az egységeinkhez tesszük, majd amikor felfordítjuk, akkor végre is hajt-
juk azokat, méghozzá típusonként. A csata végkimenetelét a saját egysé-
geink harci ereje, az esetleges támogatóink és a kijátszott házkártyáink 
döntik el. A harci mechanika itt tehát a többi játékostól kapott segítség 
bevonásával egészül ki.

Végül a wargame-ek még egy nagy típusát szeretném megemlíteni, ez 
pedig a harci szimulációs játékok kategóriája, amelyben manapság a leg-
népszerűbb a Star Wars: X-Wing, de olyan címek tartoznak még ide, mint a két Star Trek játék, a kistestvér 

Attack Wing, és a komolyabb Star Trek: Fleet Captains, vagy a steam-
punk világban játszódó monumentális Leviathans. Ezeknek a játékoknak a 
sajátossága, hogy részletesen kidolgozott minifigurákból (miniature) épül-
nek fel, amelyek mozgási és támadási lehetőségeit számtalan alapszabály, 
kártya és jelölő határozza meg. Vannak köztük olyanok, amelyekhez tábla 
sincsen, a mozgást és a támadást egyenes vagy ívelt „vonalzók” határoz-
zák meg. Ezek igazán gyönyörű és grandiózus játékok, azonban elképesztő 
mennyiségű pénzt képesek felemészteni.

4. Partijátékok
Az utolsó fejezetben néhány kifejezetten harcolós partijátékot is sze-
retnénk megemlíteni. Elsőként egy kétszemélyes, figurás, „vereke-
dős” játékot mutatunk be, a Sumot, amelyben két hájas japán gu-
miembert kell irányítanunk egy kör alakú táblán, méghozzá a moz-
gásukat és a támadási stílusukat meghatározó kártyák segítségével.

Itt említhetjük meg a Banget, amely egy western témájú lövöldözős 
játék. A kártyáink határozzák meg a képességeinket, a fegyverein-
ket, a lövéseink erejét és pontosságát, hogy el tudunk-e hajolni vagy 
sem.

Zárásképpen pedig nagy kedvencünket, a Cash’n’Gunst mutatjuk be, amely egy hi-
hetetlenül mókás gengszteres játék – nagy kár, hogy itthon szinte beszerezhetetlen. 
A Bangben is használt kártyavezérelt lövöldözés itt annyival árnyaltabb, hogy a kör 
elején a szivacsfegyverünket ráfogjuk valamelyik társunkra, és van némi idő mérle-
gelni, hogy részt veszünk-e a kollektív lövöldözésben, vagy inkább egy szégyenjelzővel 
gazdagodva az asztal alá bújunk.

Összegzés
Szerencsére az orosz rulett autentikusan művelt társasjátékától eltekintve az itt bemutatottak nem fognak ma-
radandó sérüléseket okozni senkinek. A harc a vetélkedés egy formája, tulajdonképpen szinte minden játék-
ban vagy versenyzünk, vagy harcolunk egymással – hol egyszerűbb, hol összetettebb módon. Természetesen 
ez a cikk is mindössze egy szubjektív tallózás a társasjátékok ezerarcú világában, és csak egy maroknyi játék 
és működési elv bemutatására volt lehetőségünk. Reméljük azonban, már ennyi is meghozta a kedveteket 
ahhoz, hogy máris a polchoz lépjetek, és csatára toborozzátok a családot vagy a barátokat egy izgalmas és 
tartalmas társasozás erejéig.

boresit
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Játékmechanikák Kard ki kard!



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/21-2014-december/
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 
22. számát!

A következő szám megjelenését február 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

A JEM magazin egy online megjelenő digitális 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: Hegedűs Anett (Anett), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix) és Szűcs Sándor 
(boresit)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

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

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/

