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Az ablakon túl mindent belep a vastag hótakaró, mi 
pedig a fűtött szobában egy izgalmas társasjáték táb-
lája fölé hajolva múlatjuk az időt. Szép is lenne, de 
ehelyett egy semmilyen évszaknak sem nevezhető tél 
kellős közepén ülünk, és bámulhatunk ki az esőbe.

De mégis, a játékok majd elvisznek minket oda, 
ahol a képzeletünk bármilyen világot megteremt-
het. Képzeljünk magunk elé egy gazdagon termő vi-
déket, ahol őseink kemény harcokat vívtak (Kard és 
Korona), és ahol még ma is fel-fellángolnak a csaták, 
s csak az dönti el az uralmat, hogy kinek van nagyobb 
serege (El Grande). Mi egyik várunkba húzódunk 
vissza, amely a régi rómaiak által épített útvonal mel-
lett fekszik (Via Appia), és épp azt tervezgetjük, hogy 
ha beköszönt a béke, hol fogunk újabb kastélyokat 
emelni (Castles of Mad King Ludwig). Lakhelyünket 
megpróbáljuk komfortosabbá tenni a zord időben, és 
velencei üvegekkel (Murano) meg fríziai kelmékkel 
díszítjük azt (Patchwork). A martalócok elől kincstá-
runk őrzi távoli kontinensek aranyát (Carcassonne: 
Gold Rush), vagy épp a bányák mélyéről származó 
kristályokat (Out of Mine). 

Na jó, ébresztő, talán túlzottan is belemerültünk 
ebbe a történelmi visszatekintésbe (amelyben néha 
az idősíkok is összekeveredtek), és ideje kicsit kevés-
bé komolyan vennünk magunkat. Elvégre annyi más 
könnyed játék is van.

Itt van mindjárt egy, amelyik az álmos horgászokról 
szól (Espresso Fishing), vagy egy másik, amelyikben 
sünöket kell kimentenünk egy borzokkal teli mezőről 
(Hedgehog Escape). Kézügyességünket és fantázián-
kat is próbára tehetjük (LaQ) csodás formákat, alak-
zatokat hozva létre. 

Bizony, megint ennyi minden belefért az e havi JEM 
magazinba. Újfent rátok vár tehát a feladat, hogy ti 
is kipróbáljátok ezeket a játékokat, és ha tetszettek, 
ne habozzatok megosztani az élményt másokkal is. 
Ahogy megszokhattátok, a mostani számban is lesz 
promó, méghozzá a 20. számban bemutatott esseni 
újdonsághoz, a La Islahoz készült el a magyar nyelvű 
ikonsegédlet.

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/magazin/20-2014-november/
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 játék kiadója, a Bézier Games viszonylag újnak számít a nemzetközi piacon, de már megalapozta hírne-
vét olyan játékokkal, mint például az Ultimate Werewolf. 2012-ben is sikerült nagyot alkotniuk, amikor 
megjelentették a Suburbiát, amelyben a játékosok egy várost építenek hatszög alakú lapkákat szerezve és 
lehelyezve. A játékmechanizmus jól működött, így ez a játék sem kerülhette el a bevált újragondolást–át-
tematizálást, a tavaly megjelent Castles of Mad King Ludwig pedig ennek a végeredménye.

Ahogy parancsolja, felség!
A játékban építőmestereket alakítunk, akik II. Lajos 
egy új kastélyán kezdenek el dolgozni. Az őrült ba-
jor király egyre elképesztőbb kívánságokkal bombáz 
minket, így ahogy építjük a kastélyt, úgy lesz egyre 
cifrább az alaprajz. Az építőmesterek természetesen 
egymással versengenek, megpróbálják a rendelkezé-
sükre álló erőforrásokból a király kívánságainak leg-
inkább megfelelő építményt létrehozni.

Díszes szobák
A nagy elődnek, a Suburbiának a dizájnja egy az egyben nem tetszett, amit sajnáltam, mert maga a játék 
nem volt rossz, de a minimalista grafika nulla hangulatot teremtett. A Castles of Mad King Ludwigban ez 
már a múlté, itt nagy hangsúlyt fektettek a külcsínre is. Ami csalódást jelentett a játékban, hogy egy nagy 
dobozhoz képest alig kapunk alkatrészeket; ugyanez elfért volna egy fele ilyen vastag dobozban is, bár igaz, itt 
nem kapunk műanyag inzertet, tehát ez csalóka lehet. Kapunk többek között egy bástya alakú pontozótáblát, 
az ehhez illeszthető további táblákat, számtalan szobakártyát és szobalapkát, bónuszkártyákat, királyiszíves-
ség-lapkákat, pénzjelölőket és még egy fehér kastélyalakú főépítész-jelölőt is. A hangulatot a szobalapkák 
teremtik meg: mindegyik aprólékosan és egyedien illusztrált, gyönyörűen sikerültek, csak gratulálni tudunk 
ezúton is a grafikusoknak, Keith Curtisnek és Ollin Timmnek.

Szimbólumrendszer
Bevallom, számomra érzékeny pont egy társasjá-
ték szimbólumrendszere. Például a Race for the 
Galaxy mások által egyszerűnek tartott szimboliká-
jától sikítófrászt tudok kapni. A Castles of Mad King 
Ludwignak is elég összetett a rendszere, azonban 
valahogy mégis sikerült vele elsőre megbarátkoz-
nom, egészen egyértelműre sikerült. Egyrészt min-
den szobatípusnak külön színe és ikonja van, ezeket 
nem lehet összekeverni. A játék dollár helyett – végre 
egy ilyen játék – márkát használ, amelyet egy kis mé-
retű „M” betűvel jelölnek az összeg végén, illetve a 
szobák nagyságát négyzetméterben mérik, amit egy 
függőleges vonallal áthúzott kis négyzettel jelölnek.

Én felezek, te választasz
Minden játékos egy előcsarnokkal indul (ehhez kell hozzáépíteni a többi szobát), illetve egy alap 
pénzmennyiséggel. A játék elején véletlenszerűen kiválasztunk pár királyiszívesség-lapkát, ezek jelölik 
majd azokat a célokat, amelyekért közösen versengenek a játékosok. Ezen kívül minden játékos húz három 
bónuszkártyát, amelyekből megtartanak kettőt – ezek jelölik majd a saját, egyedi céljaikat.
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A játék talán legérdekesebb eleme az „én felezek, 
te választasz” elv alkalmazása egy nagyon érdekes 
mechanizmus segítségével. Mit is takar ez? Minden körben 
van egy kezdőjátékos, ő a főépítész az adott körben. 
A szobakártyapakliból felhúzunk a játékosok számától 
függően bizonyos számú kártyát, és az ezeken ábrázolt 
méretű szobalapkakupacok tetejéről felcsapunk lapkákat. 
A főépítész ezek után a táblán „beárazza” a szobákat, azaz 
az általa választott árakhoz rakosgatja a lapkákat, egy ár és 
egy szoba sem maradhat ki. Természetesen vannak olyan 
szobák, amik hatékonyabbnak, értékesebbnek tűnnek a 
többi szobánál, és vannak olyanok, amik talán kevésbé 
használhatóak. De csínján kell bánni az árazással! Ugyanis a 

főépítész utáni első játékos választhat először a szobák közül, és a kifizetett összeg a főépítész erszényében 
fog landolni. Utána szép sorjában ugyanígy választ a többi játékos is, végül a főépítész marad utoljára, aki ha 
vásárolni akar, a banknak fog fizetni. 

És itt kezdődnek az izgalmas dilemmák a játékban! Egy jó 
szobát túl magasra áraztam? Így valószínűleg nem viszik 
el előlem, de számomra is nagyon drága lesz. Túl olcsó 
egy szoba? Lecsapnak rá, és alig kapok érte pénzt. De hát 
valamit oda is kell tenni! Az már csak a hab a tortán, hogy 
az el nem kelt szobákra 1000 márka kerül, így egy-egy 
értékesebb szobán annyi pénz összegyűlhet egy idő után, 
hogy a legdrágább helyen is már olcsónak számítanak majd. 
A játékosok olyan opciót is választhatnak, hogy folyosót vagy 
lépcsőt vesznek szoba helyett, vagy kihagyják a vásárlást, 
és ekkor 5000 márka üti a markukat. A következő körben 
az új főépítész annyi lapot húz, ahány üres hely maradt, és 
teljesen átrendezheti a szobalapkákat (a régieket is).

Építkezés és oda-vissza pontozás
A megvásárolt lapkát a játékosok beépítik kastélyuk-
ba, azonban az építkezésnek megvannak a maga sza-
bályai. Egyrészt a királynak valahogyan be kell jutnia 
az épülő várba, ezért egy bejáratot mindig hagyni 
kell a kastélyban. Alagsori szobát csak lefelé vezető 
lépcső után építhetünk, a kert nyitott részének pedig 
nyitottnak kell maradnia, ahhoz a részhez nem érhet 
másik szoba. 

Minden szoba bal felső sarkában található egy pont-
szám, ezt a játékos azonnal megkapja, amint meg-
építi a helyiséget. És most jön az újabb csavar a já-
tékban! A szoba közepén található az a jelölés, ami 
megadja, hogy milyen egyéb hatásai vannak a szo-
bának. Ez szobatípustól függ; a legáltalánosabb az, 
hogy más szobákhoz bejárattal kapcsolódva bizonyos 
szobatípusokért pluszpontokat kapunk. A szabadidős 
szobák ezzel ellentétben mínuszpontokat adnak már 
falszomszédosság esetén is egyes szobatípusokért, 
tehát itt nem szükséges a közös bejárat sem. Az alag-
sori szobák bónuszai az egész kastélyra kihatnak. 
Nagyon sok izgalmas oda-vissza kombinálásra nyílik 
lehetőségünk a játék folyamán.

Van ezen kívül egy bónusz is, amit akkor kapunk, 
ha egy szobánk összes kijárata más szobák kijárata-
ihoz kapcsolódik (tehát ha befalazunk egy kijáratot, 
az nem minősül ilyennek). Ez a bónusz szintén szo-
batípustól függ, és van, hogy győzelmi pontot, van, 
hogy új bónuszkártyát vagy extra kört, esetleg pénzt 
kapunk.

A Wittelsbach-házból származó II. Lajos 1864-től 1886-ig 
uralkodott Bajorországban. Nemkívánatos családi örökség-
ként már egészen fiatal korában elhatalmasodott rajta az el-
mebaj, és a német egység megvalósulása után a közélettől 
szinte teljesen visszavonult, csak kedvenc időtöltéseinek élt. 
Egyik szenvedélye a kastélyépítés volt, amelyre hihetetlen 
összegeket költött, 1880-ra Bajorország már  tízmillió márkás 
adósságot halmozott fel. Lajos még több pénzt szeretett vol-
na – húszmillió márkát –, azonban ekkor már senki nem volt 
hajlandó kölcsönadni a bajor államnak. A leghíresebb kas-
télya Neuschwansteinben épült, további kettőt is építtetett 
Linderhof, illetve Herrenchiemsee mellett, valamint számos 
további terve volt még, melyet pénz hiányában, korai halála 
miatt azonban nem tudott már megvalósítani.

Wikipédia
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http://hu.wikipedia.org/wiki/II._Lajos_bajor_kir%C3%A1ly#mediaviewer/File:De_20_jarige_Ludwig_II_in_kroningsmantel_door_Ferdinand_von_Piloty_1865.jpg


Végső pontozás
A játék akkor ér véget, amikor kifogy a szobakártyapakli, azaz 
már egy ilyen kártyát sem tudunk felcsapni. Ekkor megnézzük, 
hogy ki nyeri el a királyiszívesség-lapkák után kapható pon-
tokat, illetve, hogy a saját bónuszkártyáinkból hány győzelmi 
pontot sikerült szereznünk. További pontok járnak a kimerített 
szobalapkákból leépített szobákért, és a megmaradt pénzünk 
után is. Aki a legtöbb pontot szerezte, annak sikerült leginkább 
az őrült király kedvében járnia, és megnyerte a játékot.

Vélemény
A Castles of Mad King Ludwig több szempontból is kifejezetten elnyerte a tetszésemet. Egyrészt két olyan 
szokatlanabb eleme is van a játéknak (pl. az „én felezek, te választasz” elv), amivel máshol még nem talál-
koztam – ez nagyon le tudja kötni a gyakorlottabb játékosokat. Másrészt a szobák kidolgozottsága és ter-
vezettsége nyűgözött le. Az alakzatok és méretek pont úgy vannak kitalálva, hogy a megfelelő pontokon 
illeszkedjenek, aminek valahova be kell férnie, az beférjen, aminek nem kell, az viszont nem – valószínűleg 
geometriailag is profin összehangolták a szobákat. Ha a játékot nem sikerült megnyernünk, akkor sincs na-
gyobb baj, rápillantunk az általunk épített színes szobakavalkádra, és eltölt minket az elégedettség érzése: 
alkottunk valami szépet!

Főnix
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Castles of Mad King Ludwig
Tervező: Ted Alspach

Megjelenés: 2014

Kiadó: Bézier Games

Kategória: Várépítős, lapkalera-
kós játék

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 90 perc

Castles of Mad King Ludwig

http://www.beziergames.com/caofmadkilu.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/155426/castles-mad-king-ludwig


Személy szerint én minden magyar nyelvű társasjáték megjelenésének nagyon szoktam örülni, elsősorban 
azért, mert így sokkal szélesebb rétegekhez juthatnak el a játékok. Ha mindezek tetejébe a játék magyar 
fejlesztésű is, és pár apróságot leszámítva itthon is készült, akkor még nagyobb az öröm. A Kard és Korona 
megjelenését tekinthetjük egy társasjátékos mérföldkőnek is, hiszen az eddigi itthoni fejlesztések közül 
csak egyszerűbb játékok jelentek meg, az ilyen összetettebb játékok jellemzően külföldi kiadások fordításai 
voltak – idáig. Régen jelent meg olyan játék, amit ennyire a sajátunknak mondhatunk, s talán a Police 007 
óta nem volt olyan színvonalas, komplex társas, ami Magyarországon játszódik.

Apropó, a Nagy-Magyarország térkép. Tagadhatatlan, hogy ez elmúlt évtizedekben az ország térképének 
ezen alakja meghatározott politikai körökhöz, illetve világnézetekhez kötődött, a játéknak viszont az égvilá-
gon semmilyen ilyen kötődése nincs, csupán igyekszik – kisebb eltérésekkel – történelmi hűséggel ábrázolni 
az 1300-as évek Magyarországát; az apróbb változtatásokra a játék kiegyensúlyozottságának érdekében volt 
szükség.

Történetünk 1301-ben veszi kezde-
tét. A Magyar Királyság fölött sötét 
felhők gyülekeznek. Az Árpád-ház 
utolsó királya, III. András valószínű-
leg mérgezés áldozata lett, de ha-
talma már amúgy is csupán jelké-
pes volt legendás őseihez képest. A 
valódi erő a tartományurak kezében 
összpontosul, akik kiskirályokként 
kormányoznak saját területeiken. 
Független külpolitikát folytatnak, 
egymás ellen is hadat viselnek, ha 
érdekeik úgy kívánják, és döntése-
ikbe már nincsen beleszólása a köz-
ponti vezetésnek. Formálisan ugyan 
nem, de gyakorlatilag az ország több 
részre szakadt. Ebben a vérzivataros 
évtizedben zajlik a játék, amelynek a 
királyi korona megszerzése a célja.

Játékmenet
Minden kör egy eseménykártya felfedésével kezdődik. Ezek általában kis 
mértékben megváltoztatják a játék menetét az adott körre: pestis-
járvány pusztít az országban, emiatt egységeket veszítünk; vagy 
éppen a bőséges aratás miatt több lesz a bevételünk stb.

Ezt követően minden játékos beszedi az általa uralt terüle-
tekről az adót, majd új harci egységeket toboroz, és ezeket 
el is helyezi a térképen. A kezdőjátékos hajtja végre az első 
mozgást, majd körben haladva minden játékos mozgatja a sere-
geit. Egyszerre csak egy vármegyébe mozoghatnak be egységek, 
viszont azok akárhány más megyéből érkezhetnek. Miután min-
denki végzett a mozgásokkal, a csaták és ostromok végrehajtása kö-
vetkezik. Előre meghatározott körök végén tisztségválasztás történik, 
ahol a játékosok meg tudják szerezni az országbíró, a tárnokmester és 
a nádor tisztségeket, de akár mindet egyszerre is.
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Vármegyék
A térkép országrészekre, azok pedig vármegyékre vannak felosztva; ezek a vármegyék képezik a csapatmoz-
gások és a bevételek alapjait. Az egységek mozgatása során figyelembe kell venni a területi adottságokat is, 
mivel hegyen, mocsáron és folyón nehézkes az átkelés – ennek fontos szerepe van a taktikai tervezés során.

Várak
A küzdelem az országrészeket alkotó vármegyék elfoglalásért zajlik. Az egyes megyék területén található vá-
rak elsősorban a hadseregünk felállításában játszanak kulcsfontosságú szerepet, hiszen a frissen vásárolt egy-
ségeinket csak várakra tehetjük le. A várak körönként plusz bevételt is adnak, illetve ha a várak nagy részét 
sikerül elfoglalnunk, akkor megnyertük a játékot. Logikus lenne, ám a várak nem adnak védelmi bónuszt, ki-
zárólag a védő íjászainak támadását teszik erősebbé. A várakban csak korlátozott számú egység lehet elszállá-
solva: maximum 7. A nyílt terepen viszont nincsen limitálva az egy vármegyében tartózkodó egységek száma.

Egységek
Négy különböző seregünk lehet, ezek mindegyike rendelkezik különleges képességekkel, amelyek jelentősen 
befolyásolják, hogy hogyan fogjuk őket használni hadjárataink során.

Az íjászok a csata legelején mindenki más előtt lőhetnek egyet, az így elesett ellenséges 
egységek pedig már nem támadhatnak vissza. Nyílt hadszíntéren erre csak ez első körben 
kerül sor, míg egy várostrom során a védő íjászai minden harci kör elején lőhetnek egyet.

A gyalogságnak annyi a különleges szerepe, hogy nélkülük nem lehet elfoglalni egy vá-
rat – ez közkedvelt célponttá teszi őket a várostrom során, hiszen ha a támadó elveszti az 
összes gyalogosát, akkor a várat már nem tudja bevenni.

A lovasok kétszer olyan gyorsan tudnak mozogni, mint a többi egység: egy körben akár 4 
vármegyét is haladhatnak; valamint a páncélzatnak köszönhetően nehezebb is őket elta-
lálni – egészen addig, amíg nem lépnek mocsárra vagy erdőre, illetve nem vesznek részt 
várostromban, hiszen ilyenkor le kell szállniuk a lovaikról.

Minden játékos egy tartományúr egységgel rendelkezik, aki magát a játékos által irányí-
tott kiskirályt személyesíti meg. Ha részt vesz egy csatában, akkor az egyik haderőnemet 
erősebbé tudja tenni, viszont ha elesik, az a játékos kieséséhez vezet, hacsak nem fogad 
hűbéresküt a legyőzőjének.
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Garas
A játék egyik fontos eleme a pénz, ami elengedhetetlen a győzelemhez. A te-
rületfoglalós játékok alapkoncepciójának megfelelően minél több területet 
foglalunk el, annál több pénzre teszünk szert. Az elfoglalt várak és teljesen 
uralmunk alá hajtott országrészek több pénzt hoznak, ahogyan a megszerzett 
tárnokmesteri tisztség is.

A pénzt hadseregeink toborzására és a tisztségek megszerzésére tudjuk majd 
felhasználni.

Csata
Amint egy mozgás fázis során a játékos csapatai olyan várme-
gyébe lépnek, ahol ellenséges egységek tartózkodnak, akkor 
meg kell állnia, de további seregeket a fázis végéig mozgathat 
erre a területre. Ezek után már senki sem hozhat új egységeket 
a csatába, és erről a területről sem léphet el senki.

Kétféle csatát különböztet meg a játék: nyílt ütközet és várost-
rom. Alapesetben egy csatában 5-ös és 6-os dobott értékkel 
érhetünk el találatot, aminek következtében bármelyik ellensé-
ges egységes levehetjük, de nyílt ütközetben a lovasok már 4-es 
dobással találnak, és csak 6-os dobással lehet őket leszedni; 
míg ostrom esetén a védő íjászai erősebbek, mint a többi egy-
ség, ilyenkor szintén már 4-es dobásra találnak. Ostrom esetén 
a védő íjászai minden harci kör elején végrehajtanak egy táma-
dást a többi egység előtt, a lovasok pedig elvesztik erejüket, a 
gyalogosokkal megegyező támadó és védelmi értékeik lesznek. 

A csata levezénylése igen egyszerű: minden egység dob egy ha-
toldalú kockával – fegyvernemenként érdemes más-más színű 
kockával dobni, hogy az esetleges bónuszokat könnyen tudjuk 
alkalmazni. Ezt követően a sikeres találatainknak megfelelő 
számú egységet levehetünk az ellenféltől. A csata levezénylését 
külön táblázat segíti, amelyen mind a harci körök felépítését, 
mind az egységek támadó és védő értékeit megtaláljuk.

Amennyiben a legyőzött seregben volt a vesztes játékos tartományura, akkor számára véget ér a játék, hacsak 
nem tesz hűbéresküt a legyőzőjének – ilyenkor szinte minden hatalmát és pénzét elveszti, a hűbérurának 
minden lépésével kapcsolatban vétójoga lesz. Az eskü szerepe játéktechnikailag csupán annyi, hogy a le-
győzött játékos ne essen ki teljesen a játékból, továbbra is részt tudjon benne venni valamilyen szinten. Ha 
egyszer valaki ilyen helyzetbe kerül, nagy valószínűséggel már nem fog nyerni.

Tisztségek
A játék meghatározott köreiben a játékosok a 3 tisztség megszerzésére licitálhatnak. A játékosok rendelkezé-
sére álló pénz összege nyilvános a licitálás elején, ezt követően azonban mindenki elrejti a garasait. A licitálás 
a tisztségekre egyenként, titokban történik, és aki a legtöbb garast adja egy tisztségért, az azonnal megkapja 
azt, míg a többi játékos által a licitbe adott összeg a bankba kerül. 

Az országbíró minden csatában egyszer újradobhatja egy fegyvernem összes kockáját. A tárnokmester több 
garast szed be a váraktól. A nádor olcsóbban toboroz egységeket. Ha valaki mindhárom tisztséget megszerzi, 
akkor azonnal megnyeri a játékot.

A játékot megnyerni és a koronát megszerezni többféleképpen lehet: az összes ellenséges tartományúr ve-
reséget szenvedett csatában, vagy megszerezzük mindhárom tisztséget, vagy a játék végéig mi foglaljuk el a 
legtöbb várat vagy a térkép jelentős hányadát.

Haladó változat
A játéktábla egyik oldala a haladó verzióhoz készült, itt a játék több körig tart, és az egyes országrészek több 
vármegyére vannak felosztva. A haladó verzió több apróbb szabálymódosítást is tartalmaz: korlátozva van 
a fegyvernemek aránya a várainkban, komplexebbek lesznek a csatán átmozgás szabályai, lehetővé válik a 
visszavonulás, és a lovas seregek korlátait is másképpen kell számolni.
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Summa summarum
A tervező, Lenhardt Balázs célja egy kárpát-medencei Rizikó elkészítése volt, és többször hivatkozik a játék-
ra, mint a „Magyar Trónok Harcá”-ra. A Rizikóval csupán alapkoncepciók szintjén van rokonságban, a Kard és 
Korona a haderőnemek megkülönböztetésével igyekszik a valóságot egy kicsivel árnyaltabban szimulálni – 
fontos lesz egy csata kimenetelénél, hogy milyen egységeink vannak. Mindent összevetve a Kard és Korona 
a Rizikónál jóval összetettebb, komplexebb játék. A Trónok Harcával a tisztségek választásának és az ese-
ménykártyáknak a bevezetésével mutat rokonságot, viszont a stratégiai döntések itt jóval egyszerűbbek: had-
seregeink csupán mozogni képesek, és nincs meg az a változatosság, ami a Trónok Harcára jellemző, illetve 
a Kard és Koronában a harc kimenetele nagy részben függ a kockadobásoktól.

A játék komponensei igen kiemelkedő minőségűre sikeredtek, a kétoldalú tábla, a fémhatású kartonpénzek, 
az eseménykártyák semmilyen kivetnivalót nem hagynak maguk után. A korongokkal jelzett egységek a cél-
nak teljesen megfelelnek, viszont néhány esetben nehezen kivehető, hogy melyik jelölő melyik fegyvernem-
hez tartozik, és bár ez nagy gondot nem okoz, az mégis sokat segített volna, ha a jelölők különböző alakúak. 
A Rizikóhoz hasonlatos műanyag figurák sokat dobtak volna a játékon – ahogyan az árán is. A kavicsjelölők 
szépek, de kicsit kilógnak a játék amúgy egységes dizájnjából.

A szabálykönyv részletes alapossággal tér ki mindenre, néha talán kicsit túlságosan is körbeírva a szabályokat, 
így azok néha nehezen átláthatóak. Jó lenne egy rövid velős szabály összefoglaló a szabálykönyv végén. A 
hosszas anekdotázás és magyarázat viszont hangulatossá teszi a szabálykönyvet.

Vili
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Kard és Korona
Tervező: Lenhardt Balázs

Megjelenés: 2014

Kiadó: Kard és Korona Kft.

Kategória: Területfoglalós játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 30-180 perc

Kard és Korona

http://www.kardeskorona.net/
https://boardgamegeek.com/boardgame/170447/kard-es-korona


A sokak által ismert és szeretett, méltán híres Carcassonne játékcsalád kiadói a sok kiegészítő és 
játékvariáns után új sorozatba kezdtek, melynek neve: Carcassonne a világ körül. Ennek első darabja a 
Karib-tenger világába csábított minket, halat, gyümölcsöt és kagylót gyűjtögetni (Carcassonne: South 
Seas, JEM magazin 9. szám), a mostani játék pedig az izgalmas Vadnyugatra hív, hogy a már megszokott 
lapkalerakós mechanizmus mellett kincset is bányásszunk. 

Aranyláz, aranyláz, aranyláz! Cowboyok, barlangok, vasútvonalak és 
a végtelen préri, indián tipikkel és vadlovakkal tarkítva. Embereink 
a mostani játékban vasutasok, aranyásók, kereskedők és farmerek 
lesznek.

A mechanizmus természetesen ugyanaz, mint az eredeti Carcassonne-
ban (JEM magazin 18. szám), a taktikák is hasonlók. Szerencsére a 
játékba bevezetett újdonságok hangulatossá és érdekessé teszik azt 
azok számára is, akik már jól ismerik a különböző variációkat.

Ki korán kel…
Ebben a játékváltozatban várak helyett hegyek van-
nak, azokat építjük a lapkák lerakásával. Ha vala-
melyik lerakott lapkán egy hegyrészlet látható rajta 
barlanggal, annyi bányakorongot teszünk rá számér-
tékkel lefelé fordítva, amennyi aranyrög van rajta je-
lölve. Ezek a korongok szimbolizálják bányászszeren-
csénket, hiszen lehet, hogy csak értéktelen követ bá-
nyászunk, de lehet ott 1, 2, 3 vagy 5 értékű aranyrög 
is. Ezt viszont csak akkor tudjuk meg, ha sikerül befe-
jeznünk egy hegyet, amin van egy bábunk, mert ami-
kor visszakapjuk azt, lapkánként 1 pontot kapunk, és 
pluszban megkapjuk a rajta lévő bányakorongokat is. 
Ez izgalmasabbá, ugyanakkor kiszámíthatatlanabbá 
teszi az állást, mivel nem tudhatjuk, ki is vezet való-
jában. A hegyek egyébként úgy működnek, mint az 
alapjátékban a várak: be lehet költözni más valaki 
hegyére, sőt el is lehet tőle venni. 

Van ezzel kapcsolatban egy érdekes újítás is. Ha bármely lapka lehelyezése után nem helyezünk 
le figurát, akkor letehetjük egy sátrunkat egy hegyre, vagy ha már lent van, áthelyezhetjük 
egy másikra. Nincs jelentősége, hogy kié a hegy, vagy van-e rajta bányász. Ezt követően a 
bábu lehelyezése helyett körönként egyet bányászhatunk az adott, még befejezetlen 
barlangrészről, így elhappolva mások elől az aranyat… vagy a követ.

A gőzmozdonyok füstje
Az egyik érdekes variáció, ami az útvonalépítést jövedelmezőbbé 
és vonzóbbá teszi, hogy ha sikerül egy (és csakis egy!) olyan 
lapkát beépítenünk a vasútvonalba, amin mozdony fut, az 
megkétszerezi a befejezésekor érte kapott pontokat. 
Így nagyon szép pontszámokat lehet szerezni az 
útvonallal, viszont még erőteljesebbé teszi az in-
terakciót, hiszen ellenfelünk egy másik mozdonyos 
lapka beépítésével újból sima egypontossá teheti az 
útvonalunkat.
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Carcassonne: Gold Rush

http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/


Porfészkek a Vadnyugaton
A vadnyugati városok valóban csak porfészkek, mert minden vá-
ros egyetlen lapkából áll – természetesen a pontozás így más-
ként történik. A városok bizony csak akkor érnek valamit, ha sike-
rül minden lehetséges irányból bekötni azokat a vasúthálózatba, 
ezért vasútvonalanként 3 pont a jutalmunk a városlapkák után.

Végtelen amerikai síkság
Farmerként próbálunk minél nagyobb prérit uralni, indián tör-
zseket és vadlócsapatokat számlálva. Az összefüggő területért itt 
is a játék végén kapunk pontokat, de nem a szomszédos hegye-
kért vagy városokért, hanem a területen lévő lapkákon lévő min-
den tipicsoport után 2, míg a vadlovak után 4 győzelmi pontot 
számolhatunk el.

Az aranyásós mechanika izgalmasabbá és kiszámíthatatla-
nabbá teszi a jó öreg alapjátékot. Nagyon is igaz itt a mon-
dás, miszerint a szerencse forgandó. Még több izgalom, 
még több lapkavariáció, még több arany... Gyerünk, hagyd, 
hogy téged is elkapjon az aranyláz!

mandala
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Carcassonne: Gold Rush
Tervező: Klaus-Jürgen Wrede

Megjelenés: 2014

Kiadó: Hans im Glück

Kategória: Lapkalerakós, munkás-
lehelyezős játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 35 perc

Carcassonne: Gold Rush

http://www.hans-im-glueck.de/carcassonne/weitere-carcassonne-spiele/carcassonne-goldrausch
https://boardgamegeek.com/boardgame/163370/carcassonne-gold-rush


Ha elhangzik egy társasjátékos társaságban Uwe Rosenberg neve, akkor mindenki lelki szemei előtt fel-
villannak a kis, fából készült sárga búzajelölők vagy az aranyos kis, fehér fabárányok. A legtöbb játékos 
számára kellemes emlékek fűződnek a szerző játékaihoz; az Agricolát sokan ismerik, talán egy játék sem 
mutatta be ennyire jól a gazdálkodás menetét a mezőgazdaságban, mint ez a klasszikus. De több, a zöld-
ségtermesztést és állattenyésztést központba helyező játéka is megjelent már, így amikor azt halljuk, hogy 
új társas érkezik Rosenbergtől, akkor kicsit már fogjuk a fejünket, hogy a tematika ismét a megszokott lesz.

Uwe azonban ezúttal meglepett mindenkit! Sehol 
egy fából készült tehénjelölő, hiányzik a narancs-
sárga tök is… Meglepő a témaválasztás? Talán an�-
nyira nem, ha ismerjük, milyen háttérrel rendel-
kezik Rosenberg. A szerző családja Kelet-Fríziában 
gyökeredzik: nagyapja vezette korábban az aurichi 
Kanngießer textilházat – amelynek irányítását 1989-
ben édesanyja vette át –, és itt találkozhatott az ifjú 
Rosenberg a textilipar egyik melléktermékével, a 
társasjáték nevét adó fércművel.

A Patchwork egy kétszemélyes játék – ez sajnos 
kicsit szűkíti a célközönséget, de erre is van igény, 
mostanában elég sok ilyen társasjáték jelent meg. A 
játék maga nagyon rövid idő alatt lepereg, a szabá-
lyok egyszerűek, így akár 8 éves kortól is lehet vele 
játszani.

Textildarabok és gombok
Azt hiszem, erre a külcsínre mondhatják, hogy a szerénységében gyökerezik valami megfoghatatlan szépség. 
A dizájn telitalálat, nem találunk harsány színeket, mint egy Days of Wonder játékban, de itt nincs is szükség 
erre; ez a pasztell színvilág sokkal inkább megteremti a hangulatot. Kapunk textilfecniket szimbolizáló darabo-
kat, kék gombokat, egy-egy saját táblát, illetve egy közös táblát, ami első ránézésre pontjelölőnek is tűnhet, 
azonban mégis egészen másra szolgál.

Újraértelmezett Tetris
Már a doboz kibontásakor feltűnhet, hogy a textilda-
rabok a Tetris elemeire emlékeztetnek. Ez nem vé-
letlenül van így, hiszen a játék egyik célja, hogy a sa-
ját játékterünkön elhelyezve és egymáshoz illesztve 
ezeket a darabokat minél több négyzetet fedjünk le a 
játék végére. Ilyen értelemben a Patchwork egy újra-
értelmezett Tetrisként is felfogható. Természetesen 
azért nem ilyen egyszerű az egész.

Játékmenet
A textildarabkákat lehelyezzük kör alakban az asztalra, és egy meghatározott elem mögé odakerül a nagy 
fabábu. A saját színű bábuink felkerülnek a közös játéktáblára, és mindenki kap 5 gombot. A kezdőjátékos 
az óramutató járásával megegyező irányban léphet maximum 3-at a nagy fabábuval, ezáltal kiválasztva egy 
textildarabot. A textileken található egy kis árcédula, amelyen szerepel, hogy mennyibe kerül az adott darab, 
és hogy mennyi időt vesz igénybe hozzávarrni a korábban összefércelt textildarabjainkhoz. 
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A játékban a pénz és ugyanakkor a győzelmi pont 
szerepét is a kék gombok töltik be – az efféle meg-
oldások mindig nagyon jól kiegyensúlyozzák a tár-
sasjátékokat, nincs ez másképpen ebben a társas-
ban sem. Tehát befizetjük az adott darab értékét 
gombokban, és letesszük a táblánkra. Ezen kívül a 
közös játéktáblán annyit lépünk a saját bábunkkal, 
amennyit az árcédulán található homokóra mutat. 
Tehát a közös játéktábla nem pontszámláló, hanem 
az eltelt időt jelképezi, és itt jön ismét egy nagyon 
szimpatikus megoldás: nem felváltva következnek a 
játékosok, hanem azon van a sor, aki a közös játék-

táblán hátrébb van! (Na persze ezt a megoldást már jól ismerjük a Thébából.) Egyes textilfecniken gombok is 
találhatóak, ezek segítségével tudunk majd gombot szerezni, ugyanis amikor a közös játéktáblán áthaladunk 
egy gombon, akkor kiértékelődik az eddigi fércművünk, és annyi gombot kapunk, ahány az összevarrt darabo-
kon összesen szerepel. Ha nem tudunk megvásárolni egy darabot sem, akkor sem kell kétségbeesnünk, mert 
bábunkkal a másik bábuja előtti mezőre lépve annyi gombot kapunk, amennyit így léptünk. Aki pedig először 
halad át a játéktáblán található kis bőrdarab felett, az megkapja azt, és bevarrhat vele lyukakat, így készítve 
még tökéletesebb fércművet.

Célok és értékelés
A játék végső célja, hogy minél több gombot, azaz győ-
zelmi pontot gyűjtsünk, mindazonáltal pár dolgot még 
figyelembe kell vennünk. Egyrészt aki először lefed egy 
7x7-es mezőt a saját tábláján, az 7 extra győzelmi pon-
tot kap, ami viszont pénzként nem használható fel a 
játék végéig. Másfelől minden egyes lefedetlen mező 
mínusz 2 gombot eredményez a játék végén. Tehát le-
het, hogy sok gombot gyűjtöttünk, mert olyan textile-
ket vásároltunk, azonban ha sok mező üresen maradt, 
akkor az előnyünk végül könnyen semmivé válhat. 
Néha a nagyobb textildarabokon nem található egy 
gomb sem, emiatt mégis megéri őket a fércművűnkbe 
belevarrni.

Fércmű? Mestermű!
Amit el lehetett mondani a külcsínről, azt bizony el le-
het mondani a belbecsről is. Egyszerűség = tökéletes-
ség. A játékmenet egyszerű, mégis újszerű, innovatív, 
hihetetlenül könnyed és elegáns. A társas szabályozza 
önmagát, akár a győzelmi pontokra, akár a felhasznált 
időre gondolunk, mégis rajtunk múlik, hogy milyen 
eredményt érünk el. A végén gyönyörködhetünk a 
szép színes művünkben, akár nyertünk, akár vesztet-
tünk, és azon vesszük észre magunkat, hogy máris új-
ból játszani akarunk. Véleményem szerint ez az utóbbi 
idők legjobb kétszemélyes játéka lett, tökéletes aján-
dék pároknak.

Főnix
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A játékszerzők előszeretettel választják játékuk helyszínéül Olaszországot, azon belül is Velencét. A lagúnák 
és csatornák hálózata mindenkit rabul ejt, és az itt zajló játékoknak a hangulata is megérinti a játékosok 
többségét. A gondolák, hidak és cölöpök sokasága izgalmas hellyé varázsolja Velencét és környékét. Inka 
és Markus Brandet is magával ragadta ez a varázs, és velencei hangulatú játékkal örvendeztették meg je-
lenlegi és leendő rajongóikat. A játék színtere Murano, amely ugyan Velencéhez tartozik közigazgatásilag, 
de mégis különálló szigetcsoportként emlegetik még napjainkban is. 

Öt sziget, egy város
Murano az üveggyártás fellegvára, így nem csoda, hogy a játék is az üveggyártásról szól. Mivel mindenhol víz 
van, ezért a gondolák és a csatornák sem hiányoznak belőle. A játéktér Murano majdnem pontos térképét áb-
rázolja, a szigetek közti lagúnákkal, illetve hidakkal. A szigeteken változó számú mező ad lehetőséget építésre, 
mely a játék fő attrakciója. A további elemek a szokásos facuccok, kártyák, lapkák, érmék, hajók, emberek és 
természetesen az üveg. Ahogy a szerzőpárostól már megszokhattuk, sokféle és mennyiségében is jelentős 
darabszámú alkatrészt használnak játékaikban, és ezek elhelyezése a játék előtt gondos odafigyelést igényel. 
Miután minden elemet elhelyeztünk, és kiosztottuk minden játékosnak a kezdőcsomagot, vegyük szemügyre 
a táblát. A tábla kialakítása első ránézésre nem sokban tér el az eddig megszokottaktól: térkép, utak, építési 
helyek, pontozósáv, épületlapkák helye és egy fura sáv körben, a játéktábla szélén. Ez a sáv lesz a játék dobó-
kockája, azaz a fő motorja.

Csónakázzunk egyet!
Az említett sáv egy érdekes mechanizmust rejt ma-
gában. Ezen a sávon fognak a gondolák, szám szerint 
8 db, evickélni. Ez a sáv 18 részre van felosztva, és 
ezek a részek tartalmazzák a végrehajtható akció-
kat. A soron következő játékos kiválasztja valamelyik 
gondolát, és azzal addig evezhet az óra járásával el-
lentétes irányba, míg szabad helyet talál. Másik gon-
dolát természetesen nem lehet átugrani, hiszen ki 
látott már repülő gondolát? Lehetőség van arra is, 
hogy egy másik gondola által foglalt helyre evezzünk, 
de ilyenkor a foglaló gondolát némi arany fejében ar-
rébb kell mozdítani. Ahová kikötött a mozgatott gon-
dola, azt az akciót hajtja végre a játékos, és így köve-
tik őt a többiek. Ennyi az egész, nincs ebben semmi 
ördöngösség.

Indul a munka
Az akciók kiválasztásának igen nagy szerepe van ebben a játékban is. Segítségükkel tudjuk beépíteni Murano 
szigeteit kereskedelmi épületekkel, üveggyárral, palotával és speciális épületekkel. Minden épülethez utak 
vezetnek, amiket szintén mi magunk fogunk megépíteni. Pénzhez is itt juthatunk, több módon. Van olyan 
akció, ami közvetlenül biztosít pénzt; van olyan, amelyik az utakon található kereskedők típusától és számától 
függ; és van olyan is, amihez előbb üveget kell készíteni és azt eladni jó pénzért; végül a munkásaink bérbe-
adásáért is tudunk vagyonra szert tenni. Amikor építünk, mindig 1-3 épületet vagy utat helyezhetünk le a táb-
lára. Akár mind lehet út vagy mind épület, és így tovább. A megépíthető épületek száma és típusa attól függ, 
hogy korábban milyen épületeket szereztünk meg más akciók segítségével. Lehetőség van arra is, hogy speci-
ális épületkártyákat szerezzünk, amik a további építést és/vagy haladást teszik könnyebbé számunkra. Ezek a 
speciális épületek több pontot, pénzt, lépést, üveget biztosítanak tulajdonosának. Van egy másik kártyatípus 
is, ami a karaktereket tartalmazza; ez a játék lényege, hiszen ezek a kártyák tűzik ki céljainkat, amelyeket ha 
teljesítünk, győzelmi pontokat adnak majd nekünk a játék végén.
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Üveggyári capriccio
Az üveg előállításához nincs szükség másra, mint 
üveggyárra. Az a játékos, aki üveget kíván előállíta-
ni, megvizsgálja, azaz megszámolja, hogy az egyik 
szigeten mennyi saját üveggyára van, és ennek meg-
felelő számú üveget húzhat a zsákból. Mindig a játé-
kos dönti el, melyik szigeten álló gyárait használja. 
Három különböző színű üvegkristály van a zsákban: 
zöld, kék, piros, és ezek közül húzunk véletlensze-
rűen. Minden üveggyár használata, azaz kihúzott 
üvegenként 2 pont levonás jár. Az előállított üveget 
ugyanebben az akcióban tudjuk eladni, vagy egy ké-
sőbbi körben, amikor ismét erre a mezőre lépünk. 
Darabszámtól függően emelkedik a vételár, de maxi-
mum 3 üveget tudunk eladni egyszerre, és ezeknek 
azonos színűeknek kell lenniük. Ezzel az üveggyártást 
ki is merítettük.

Építsünk várost!
Az épületek elhelyezésének egyetlen szabálya van: csak úgy lehet épületet letenni egy szigetre, ha ahhoz út 
vezet. Így amikor ezt az akciót választjuk, szinte biztos, hogy fogunk utat is építeni, hacsak valaki korábban nem 
tett le úgy utat, hogy mellette maradt üres építési telek. Ilyenkor kakukkfióka módjára letesszük épületünket, 
és ennek mindenki nagyon fog örülni, főleg az, aki szabadon hagyta a telket. Korábban említettem, hogy sa-
ját épületeink számítanak a játék folyamán üveg, pénz és miegymás szerzésénél. Ezt úgy tudjuk kontrollálni, 
hogy minden játékos egy saját színének megfelelő kis kockát helyez az éppen megépített épületre jelezvén 
tulajdonosi mivoltát. Az utak azon kívül, hogy lehetőséget adnak megközelíteni az épületeket, kereskedőket 
is tartalmaznak: 1 vagy 2 kereskedő van az éppen lehelyezett útlapkán, de előfordul az is, hogy egy sincs, ez 
pech. A kereskedők a pénzszerzéshez kellenek, és bizonyos célkártyáknál is fontos szerepük van. Építésnél 
jól jönnek a speciális épületkártyák, amik további pontokat, pénzt és egyéb pluszt adnak tulajdonosának. Az 
épületek építésekor mindig kapunk valami jutalmat, és ilyenkor nem kell fizetnünk semmit. Üveggyárért 1, 
üzletért 2, palotáért 3 győzelmi pontot, míg a speciális épületért nem pontot, hanem speciális épületkártyák 
kapunk. Útért semmit nem kapunk, azt csak úgy építgetjük, mert muszáj.

Na de honnan lesz épületem?
Igen egyszerű az épületszerzés módja: a megfelelő 
akcióhelyre kell megérkezni, rendelkezni kell az adott 
számú pénzzel, és máris épülettulajdonosok lettünk. 
Minden esetben egy épületet szerezhetünk, de van 
olyan hely, ahol válogathatunk a kupacból – termé-
szetesen többletköltség ellenében.

A munkásosztály sanyarú élete
A munkásokat, akiket a játék gondolásnak nevez, a 
játék elején kapjuk meg, szám szerint 5-öt, további 
2 pedig felfogadásra várakozik. Ezeket a melósokat 
fogjuk elküldeni a szigetekre, hogy ott képviseljék cé-
günket. Szerepük elengedhetetlen, mivel csak olyan 
szigeten fogunk tudni pontokért kiértékelni karak-
terkártyát, ahol jelen van cégünk képviselője. Ahhoz, 
hogy szigetre küldjük munkásunkat, természetesen 
egy újabb akciót kell használnunk, és a kiküldetésért 
fizetnünk kell, aranyban. Minden sziget kikötőjében van 4 dokk a 4 játékos színében. Ha a saját színű dokkba 
küldjük munkásunkat, 2, ha más dokkjába, 4 aranyat kell fizetni. Miért tennénk más dokkjába? Miért ne? Ha 
van elegendő pénzünk – ami természetesen ritkán lesz –, akkor megtréfálhatjuk ellenfeleinket azzal, hogy 
az ő dokkjukba kötünk ki. Vannak olyan karakterkártyák, amelyek több munkást igényelnek egyszerre egy 
szigeten a kiértékeléskor. De az is lehet az ok, hogy egy szigeten több karaktert szeretnénk kiértékelni. A két 
talonmunkást jó pénzért megszerezhetjük, amihez szintén egy akciót kell használnunk. Minden további fel-
fogadott munkásért 3 aranyat kell fizetni, de bérbe is adhatunk munkásainkból, amiért mi kapunk 3 aranyat. 
Ha jól menedzseljük humánerőforrásunkat, akkor a játék végére minden tulajdonunkban lévő munkásunk 
pontot fog hozni cégünknek.
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A polgárok hasznos elemei társadalmunknak
Negyven polgár, akarom mondani karakter várja, hogy személyes szolgálatunkba álljon. Ők azok, akik a játék 
végén pontokat fognak hozni cégünknek. Minden karaktert egy munkással lehet aktiválni, akiket a játék folya-
mán szigetekhez küldtünk. Amennyiben egy szigeten több munkásunk is tartózkodik, akkor ott több karaktert 
ki tudunk értékelni. Ez pontosan azt jelenti, hogy egy munkás egy karaktert tud aktiválni. Ha nincs munkásunk 
a szigeten, hiába teljesítettük karakterünk feltételeit, nem kapjuk meg a pontokat. Karakterkártyát is egy 
akcióval tudunk szerezni, melynek költsége a már birtokunkban lévő karakterkártyák mennyiségétől függ: az 
első 1, a második 2, a harmadik 3 aranyba kerül, és így tovább. Mindig 3 kártya közül választunk, és könnyen 
előfordulhat, hogy olyan lap kerül a kezünkbe, aminek feltételei már teljesültek. Sok karakter van, amelyek 
nem feltétlenül saját épületeink után adnak pontot, hanem a többi játékos vagy mindenki épületéért. Ezért 
tüzetesen meg kell nézni a kézbe vett lapokat, hátha a többiek már valóra váltották álmainkat, csak még nem 
tudnak róla.

Üzemzárás
Amint elfogy két különböző épülettípus az ötből, véget ér a játék, és kezdetét veszi a pontok összeszámolása. 
Mindenki felfedi karaktereit, és meggyőződik róla, hogy minden rendben van e körülötte. Ha igen, megkapja 
az értük járó pontokat. A fel nem használt, de a szigetre küldött gondolások egy-egy további pontot biztosíta-
nak. Aranyaink csak a döntetlen esetén számítanak, külön pontot nem érnek.

Jó, nem jó?
A Murano érdekes játékmenetet alkalmaz, ami nekem tetszik, de tudom, hogy vannak olyanok, akiknek ez 
is kevés. Már megszokhattuk a szerzőpáros játékainál, hogy a pénz szűk keresztmetszet, és ez itt is így van. 
Fontos, hogy jól menedzseljük cégünket, és a munkásokat hasznos helyekre küldjük, mindegyik érjen pontot, 
ha már fizetnünk kellett értük. A speciális épületek nagyban előrerepíthetik fejlődésünket, főleg ha összhang-
ban vannak elképzelt terveinkkel. A karakterkártyák határozzák meg, mit érdemes tennünk, gyűjtenünk, és 
ha ettől eltérünk, annak meglesz a böjtje. 

Murano (velencei nyelven Muran) másfél kilométerre terül el Velencétől északkeletre. 1291 óta a velencei üveggyártás központja, 
különösen a 16. században élte virágkorát e tevékenységnek köszönhetően. Murano öt szigetre épült, és körülbelül a közepén vágja 
ketté a saját „Canal Grandéja”. A csatorna két partját híd köti össze, a Ponte Vivarini, amelyet az innen származó 15. századi mű-
vészcsaládról neveztek el. A közigazgatásilag Velencéhez tartozó szigetnek jelenleg 5 600 lakosa van.

Az üvegművesek első „munkaköri leírása”, a híres Capitulare de Fiolaris 1271-ben kelt. A szabályozás a kemencék tulajdonosaitól 
kezdve a tanoncokig mindenkire kiterjedt, akinek csak valami köze volt az üvegiparhoz, és így az üvegfúvók céhéhez tartozott. A 
szabálykönyvet rendszeresen aktualizálták, utolsó változata 1776-ban készült.

Muranón a középkori és újkori üvegtermelés a velencei üvegfúvó műhelyek 1291-es kilakoltatásával vette kezdetét. A muranói üveg 
fénykorában, a 16. században 37 üveggyár volt a szigeteken, ahol akkoriban 30 000 fő lakott. Az üveg Velence kevés exportcikkének 
egyike volt, ezért az üvegkészítők bizonyos kiváltságokat élveztek, például nemes kisasszonyokat vehettek feleségül. Mivel a mes-
terség fortélyait szigorúan őrizték, az üvegfúvó mesterek nem utazhattak el a Velencei Köztársaságból. A gyártás titkát idegeneknek 
továbbadó üvegfúvó mestereket halálbüntetés fenyegette. Ma azonban már több manufaktúra is rendszeresen tart bemutatókat 
a turisták számára.

Forrás: Wikipedia
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Első pillantásra furcsa volt, hogy az öt szigetből álló 
Murano ebben a játékban 6 részből áll, sőt ha az 
épületek tárolását szolgáló területet is ide számítjuk, 
akkor hétből. De amikor jobban szemügyre vettem 
Murano eredeti felépítését, rögtön szembetűnt, 
hogy 5 az a 6, csak amik összetartoznak, ugyano-
lyan széles lagúnával vannak elválasztva, mint amik 
különállnak a többitől. A szigetek formái is valami 
korábbi állapotnak felelhetnek meg, vagy csak azért 
lettek ilyenek, mert így volt hely – erre sajnos nem 
találtam jobb magyarázatot. A játék folyamán nem 
sok pontot gyűjtünk, mivel azt a keveset is bead-
juk, amikor üveget gyártunk. Általában 15 és 0 pont 
között szokott állni a pontozósáv a végső értékelés 
előtt. 

Ami felvet némi bizonytalanságot a játékkal kapcsolatban, azok a karakterkártyák. Vannak olyanok, amik ke-
vés pontot adnak, de nehéz teljesíteni, és vannak olyanok, amik teljesítése egyszerű és mégis sok pontot 
ad. Ennek tudatában, a sokadik játék után, van olyan karakterkártya, amit ha kényszerből kell választanom, 
mert másra nincs lehetőség, nem fogom erőltetni, mert nem éri meg. Az is előfordulhat, hogy olyan karak-
tert szerzünk, amiért semmit nem kell tennünk, maximum egy munkásunkat kell elküldeni a szigetre. Ez a 
probléma a speciális épületeknél is fennáll, mivel könnyen előfordulhat, hogy olyan épülethez jutunk, ami 
semmit nem segít rajtunk, míg egy másik játékosnak 
a megszerzett épülete nagyban hozzájárul boldogulá-
sához. A kártyák megszerzésénél nekem sok a szeren-
cse szerepe, és az is nehéz, hogy az „ezt kaptam – ezt 
használom” elvet kövessem. Nehéz pénzhez jutni, pe-
dig sokszor nagy szükség van rá, gondolák továbbto-
lásánál nagyon sokszor jól jönne. A játék végén ez az 
értékes elem mégsem ér semmit. Az üveg zsákból való 
kihúzásánál is a szerencse dominál, ami nem feltétle-
nül igazságos. Habár van olyan speciális épületkártya, 
amivel az üvegek színe megváltoztatható, de kicsi az 
esélye, hogy hozzánk kerüljön. Egyszóval túl sok a sze-
rencse szerepe, de ennek ellenére is ez egy szerethető 
játék, amiben semmivel sincs több problémás dolog, 
mint más eurogame játékban. Ha el tudunk vonatkoz-
tatni a szerencse ilyen nagy szerepétől, akkor ez a já-
ték is sokszor előkerülhet a játékpartik során. Inkább 
nevezném bevezető gamer játéknak, mint családinak, 
így ajánlom gyakorlott családijáték-kedvelőknek és 
gamereknek egyaránt.

Jó játékot!

drcsaba
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Ugyan ki ne szeretett volna legalább egyszer az életben apró törpeként csákánnyal a kézben rohangálni 
egy bányában, és a vájat falából értékes kristályokat kiszabadítani? Mondjuk én, de biztos bennem van a 
hiba… Az Out of Mine szerzői szerint viszont valószínűleg én a kisebbséghez tartozom, ezért érdemes volt 
a többség számára egy olyan játékot tervezni, ami a leírt alaphelyzetből indul ki. 

Van bányászati engedélyed?
Mondtuk ezt gyerekkorunkban egymásnak egy teljesen más élethelyzetben, miközben a kérdés ebben a já-
tékban lenne igazán aktuális. Adott ugyanis egy bánya, ahol a játék zajlik, mi pedig a törpék vagyunk, és 
értékes kristályokat keresünk. Az lesz a játék győztese, aki a leggyorsabban találja meg azokat a kristályokat, 
amelyek egy előre megadott helyre illeszkednek.

A föld méhének kincsei
A játék tartozékai az alábbiak: 

»» 10 kétoldalas, kis méretű tábla, amelyek mindegyike egy-egy tárnarészletet 
ábrázol mindegyiken 20-20 üres mezővel.

»» 40 kincskártya, amelyek az egy-egy tárnába elhelyezendő kristályokat írják 
elő a játékosoknak.

»» 69 kristálylapka, vegyesen 1-5 mező nagyságúak.

Az azonos méretű kristálylapkák azonos színűek, és az 1- és 2-mezősek kivéte-
lével (ahol ugyebár fizikailag lehetetlen alakzati változatokat létrehozni) még 
azonos színen belül is eltérő formájúak. 

Lemegy a bányába, feljön a szén
Ha jobban belegondolok, ez a játék nem is arról szól, 
hogy kristályokat hozzunk ki a bányából, hanem 
arról, hogy kristályokkal töltjük fel a saját tárnánkat. 
A játék úgy zajlik, hogy mindenki húz egy tárnatáb-
lát, majd kiválasztja, hogy melyik oldalán akar ját-
szani, és maga elé teszi. Aztán mindenki húz egy 
kincskártyát, amelyet letesz maga elé képpel lefe-
lé, majd a kijelölt játékos elbődül, miszerint “Be a 
bányába!", mire mindenki megfordítja a kincskár-
tyáját, és megpróbálja a leggyorsabban feltölte-
ni tárnáját a kártyán előírt alakú és darabszámú 
kristállyal, melyek mind egy színek szerint szétvá-
logatott, de közös készletben hevernek az asztal 
közepén.

Néhány nagyon egyszerű szabály hivatott korlá-
tok közé szorítani a kristályok utáni eszeveszett 
kapkodást, miszerint egyszerre csak egy kézzel 
foghatók meg és egy kézzel tehetők le, azonban 
már két kézzel tehetők vissza a kupacba (ha 
esetleg nem illeszkednek). Persze így is megy a 
kavarás, az illesztgetés, az oda-vissza próbálga-
tás, az “újratervezés”. 
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Amikor valaki kész van (vagyis minden üres helyet 
hézagmentesen lefedett kristályokkal a tárnájában, 
és nem lóg ki egyetlen kristálylapkája sem a meg-
adott helyekről), elkiáltja magát, hogy “Ki a bányá-
ból!”, mire mindenki megáll, és jöhet a pontozás.

Először is levesszük a hibás lapkákat, és hibázni sok-
féleképpen lehet: például nem annyit és nem olyat 
tettünk le, amit a kártyánk előírt nekünk; vagy kilóg/
belóg a lapkánk a tábláról/a tárna falába stb. 

Indulásnak mindenki kap 10 pontot, amiből a le nem 
fedett tárnamezők után levonunk 1-1 pontot. Ha 
valaki 10 helyet nem fedett le, akkor 0 pontot kap. 
Nem kaphatja meg azt a plusz 2 pontot sem, ami an-
nak jár, aki elsőnek lett kész és kiáltott farkast “Ki a 
bányából!”-t. 

A játék persze nem egykörös, hanem addig tart, míg el nem fogy az összes tárnatábla, márpedig azok nem 
fogynak gyorsan. Ez annak köszönhető, hogy csak az dobja el a tábláját és húz újat, aki először kész lett, majd 
megkeveri ezt az újat a már játékosoknál lévő táblákkal, és szétosztja őket az új körre. 

Játékvariációk
A szabálykönyv még két játékvariációt javasol az alapjáték mellé. Az egyikben szerepet kapnak a tárnatáb-
lákon felbukkanó manócskák, amelyek ötféle színben fordulhatnak elő a tárna széleinél befelé bámulva. Ha 
sikerül melléjük letenni a velük azonos színű kristálylapkákat, és így feltölteni a tárnát, akkor minden így meg-
örvendeztetett manóért plusz 1 pontot kapunk.

A másik változatban a kártyákon szereplő aranynak és patkánynak/szúnak jut szerep. A kristálylapkák néme-
lyikén ugyanis felbukkannak ezek a jelek, és amikor letesszük a lapkát, óhatatlanul lerakjuk ezen utóbbiakat 
is, már persze ha nem tudjuk a lapkát a másik, nem jelölt oldalával letenni. Ha a teljesítendő kincskártyánkon 
ilyen jelölést találunk, akkor minden egyes letett aranyért, patkányért, szúért annyi plusz- vagy mínuszpontot 
kapunk, amennyit a kártya mutat. 

A két variáció persze együtt is játszható, ezt semmi nem tiltja.

Nemcsak a belbecs, de a külszín is fontos
A játék egy kicsit a Mondora és a Pentominora ha-
sonlít; ez utóbbi lényege, hogy egy adott méretű 
négyzethálós alapra a két játékos felváltva helyez le 
különféle alakú, de mindig 5 négyzetből álló lapokat, 
természetesen úgy, hogy ne legyenek átfedések, és 
az a játékos nyer, aki az utolsó elemet rakta le (vagy-
is az veszít, aki az üresen maradó helyre már nem 
tud lerakni lapot). Az Out of Mine-ban persze ez-
zel ellentétben nemcsak 5-elemű lapkákat lehet le-
tenni egy teljesen üres négyzethálóra, hanem 1-től 
5-ig terjedő méretű lapkákat egy szabálytalan alakú 
négyzethálós mezőre. Közös vonás, hogy a lapka-
készlet közös, de eltérés a Pentominotól, hogy ott 
minden alakzat csak egyszer fordul elő; és közös a 
lehelyezésre szolgáló tér, míg itt mindenki a maga 
tábláján épít; valamint a játékosok nem egyszerre 
pakolják fel lapkáikat, hanem egymást felváltva, be-
várva. Az ősi játék tehát csak a nagyon alapvető me-
chanikájában él tovább ebben a 2014-es játékban.

Még két megjegyzés, a szabálykönyvet illetően. 
Egyrészt apró hiba (legalábbis az angol verzióban), 
hogy az aranyra írja, hogy mínuszpontot ad, és a pat-
kányra/szúra, hogy pluszt, de persze ez pont fordítva van. Másrészt a szerzők kihagyták azt a ziccert, hogy 
javasolják, hogy a játék tulajdonképpen egyszemélyes készségfejlesztőként is játszható akár időre, akár úgy, 
hogy megpróbáljuk egy kiindulási helyzetből kihozni a maximális pontszámot, ez tehát még további játékle-
hetőséget tartogat.
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A játékkal párszor játszottunk, de egy 
idő után már nem volt olyan izgal-
mas, főleg, miután ráállt a szemünk 
a formák és helyek könnyű összeil-
lesztésére. Viszont kétségtelenül jól 
fejleszti a formák felismerését, az 
alakzatok síkban való elhelyezését, 
az ehhez kapcsolódó készségeket úgy 
általában. Talán még nem unalmas, 
ha azt mondom sokadszorra, hogy 
az ilyen fajta játékoknak (mint a ko-
rábban általam már ismertetett, és a 
JEM magazin 18. számában bemuta-
tott Robotteknősöknek) ott kellene 
lenniük a magyar óvodákban, esetleg 
alsó tagozatban, az iskolai napközikben. Ezzel egyúttal azt is 
mondom, hogy a játék – a hivatalos adatokkal szemben – 
nem 10 éveseknek vagy idősebbeknek való, hanem igenis 
rászabadítanám a kicsiket is, mivel a feladat egyáltalán 
nem olyan bonyolult. Ezen felül ha esetleg kivesszük a 
játékból a versenyelemet, és nem időre kell csinálni, 
akkor a kisebbeknek sem okoz gondot az illesztgetés, 
próbálgatás.

drkiss
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Out of Mine
Tervező: Martin Nedergaard 

Andersen

Megjelenés: 2014

Kiadó: HUCH! & friends

Kategória: Lapkalerakós,  
formaválasztós játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Out of Mine

http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://www.hutter-trade.com/de/spiele/out-mine
http://boardgamegeek.com/boardgame/153509/out-mine


Az vajon karmikus, hogy valaki azonos tematikájú játékokról ír ismertetőket? Mert bár nem nekem jutott 
anno a hálás szerep, hogy a Fleetet bemutassam, a JEM magazin 21. számában mégis az én dolgom volt a 
Fish’n’Stones ismertetése, most pedig az Espresso Fishingé, miközben szándékomban áll a Fish Fish-ről is 
írni. Nincs más, el kell fogadnom: míg Szent Ferenc a madarakkal, én a halakkal vagyok beszélő viszonyban.

Unom a horgászást
Ez egyébként lehetne egy személyes hitvallás is, de 
egyúttal a játék mottója is. A játék alaphelyzetét 
ugyanis az adja, hogy a horgász, akit mi alakítunk, 
igencsak álmosan ült le a csalival és bottal a tó mel-
lé, és talán jobb lett volna, ha másba kezd, mond-
juk alszik egy kiadósat, vagy legalább iszik egy kávét. 
Erre talán még most is lehetősége van, és még nem 
késő… Lássuk, hogyan!

Az Espresso Fishing egy kockajáték, amelyben hala-
kat próbálunk kifogni a tavat szimbolizáló dobozból. 
Amikor elkezdjük a játékot, megtöltjük a halastavat a 
játékosok számától függően halakkal, majd a kezdő-
játékos kezébe veszi az 5 színes (tehát nem az 1 fehér) 
kockát, és egyszerre dob mindegyikkel. Ellentétben 
a többi kockajáték elterjedt szabályával (mint pl. a 
Gold Nuggets, a Dino Park vagy az Alhambra kocka-
játékok esetén), itt nem kell legalább 1-et félretenni, 
majd dobni a maradékkal (vagy annál kevesebbel), 
hanem mindegyiket egyszer egyenként újra lehet 
dobni, még azt is, ami nekünk jót mutat. 

És mi mutat nekünk jót? Mindenképpen egy olyan kombináció, amiben az 5 kocka között van legalább egy 
kukac, egy horog és egy hullám, mert csak ekkor horgászhatunk, azaz dobhatunk a fehér kockával. Amikor be-
fejeztük a színes kockákkal való dobást (vagy azért, mert már mindegyik kockával kétszer dobtunk, vagy mert 
megfelel a dobott érték), összeszorozzuk a horgok és hullámok értékét. Hullámból van 1, 2 vagy ½ értékű, 
amit a horoggal összeszorozva maximálisan akár 8-at is elérhetünk. Ha nem egész számra jön ki a szorzat, 
természetesen lefelé kerekítünk.

Ez a szorzat adja meg, hogy hányszor dobunk a fehér kockával, amelynek 6 oldalán találhatunk 1 fekete halat, 
2 piros halat, 1 fekete bakancsot vagy a képregényekben az alvás egyezményes jeleként használt szövegbubo-
rékot és benne a Zzzz hangutánzó szót. 1 fekete hal azt jelenti, hogy elvehetünk egy halat a tóból. 2 piros hal 
hatására, ha a dobott kukac piros, akkor 2 halat, egyébként 1 halat vehetünk el a tóból. Bakancs? Pechünkre 
nem fogtunk semmi ehetőt. Zzzz? Ekkor van komoly gond, mert ha ezt dobtuk, akkor elaludtunk, és véget is 
ért a dobásunk. 

Kérsz egy kávét?
Ezt a helyzetet ki tudjuk védeni, ha a fehér kockával való dobás ELŐTT 
beadunk egyet a játék elején kapott 2, kávét szimbolizáló műanyag je-
lölőből, aminek hatására minden Zzzz után folytathatjuk a dobást (bár 
nem kapunk semmit érte). Mivel az egész játék során csak 2 kávénk van, 
érdemes ezeket akkor bevetni, ha legalább 4 vagy több alkalommal 
dobhatunk a fehér kockával, vagy ha a játék vége felé már csak 1 hal 
hiányzik a győzelmünkhöz. 
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Mindenképpen el kell mondani még egy tényezőt, amire figyelni 
kell, mert a játék esetleges monotonitását (dobás–dobás–-hor-
gászás) nagyon jól oldja, ez pedig a színes kockákkal dobott érté-
kek adott mintázata. Ha ugyanis 3 egyforma és még 2 egyforma 
jelet dobunk, legyen az bármilyen színmegoszlásban, ellophatunk 
1 halat valamelyik játékostársunktól. Ha 4 egyformát dobunk, ak-
kor 2 halat; ha pedig 5 egyformát, akkor akár 3 halat is ellopha-
tunk a többiektől. De ez még nem elég, mivel ha a 3 kék kockán 
van egyforma jel, amellyel egy időben a 2 piros kockán is egyforma 
jel jelenik meg, újabb lehetőségünk van: egy kávét elvehetünk a 
dobottak közül vagy egy halat áthelyezhetünk bárhonnan bárhová 

(értelemszerűen a magunk halát nem fogjuk másnak odaadni vagy a tóba visszatenni). A szabálykönyv nem 
egyértelmű, hogy ezen legutóbbi opciók az említett lopás helyett vagy a lopás mellett használhatók; mi úgy 
játszottuk, hogy a lopás mellett még egy további lehetőséget adott, ha a 3+2 minta egyúttal a kék–piros vá-
lasztóvonal mentén jött létre. 

A játékot az nyeri, akinek több hala van; egyenlőség esetén pedig az, akinél az egy szem 
aranyhalacska van. Naná, hogy az, aki elsőnek vesz ki halat a tóból, ezt viszi el, hogy 
bebiztosítsa győzelmét egy döntetlen esetére is. Érdekes pontozási szabály, hogy ha a 
legtöbb halat szerzők között döntetlen áll fenn, de egyikük sem birtokolja az aranyhalat, 
akkor a második legtöbbet szerzett (a nevető harmadik) nyeri a játékot.

A horog rossz tanácsadó
Bevallom, nem játszottunk nagyon sokat ezzel a játék-
kal, de hagyott bennem űrt, méghozzá hogy szeretnék 
vele még játszani (lehet, hogy elfelejtem visszaadni 
cikkírás után, de ez maradjon köztünk). Ugyanis bár 
nincs bajom a kockadobáson alapuló játékokkal, az 
agyatlan dobálást nem szeretem – itt azonban nem ez 
a helyzet. 

Mert bár lehet, hogy nagyrészt jókat dobtam, amikor 
egyszerre gurítottam el az 5 színes kockát, ha mégsem 
jó a kombináció, akkor az akár jónak tűnő értéket is 
újradobom, ha ez kell a még több ponthoz. De várjunk 
csak, és ha még rosszabbat dobok? Akkor inkább ma-
radjunk a biztos kevésnél. És mi legyen a fehér koc-
kával? Ha csak négyszer dobhatok, vajon nyissam ki 
a termoszt, és áldozzak be egyet az értékes kávéból? 
Hogy is ne, hogy amikor hatszor dobok, az elsőnél már 
elaludjak, és elvigyék az orrom elől a halakat? Ezek és 
az ehhez hasonló dilemmák pont jók arra, hogy a gye-
rekeket (mert hogy gyerekjáték a szóban forgó termék, 
az nem vitás) megtanítsák a komolyabb társasjátékok-
ban később felmerülő nagy kérdésekre, és esetleg a 
helyes válaszokra is (ha egyáltalán van helyes válasz). 

Jól szórakoztunk, az álmos horgászokon jót nevettünk, 
és még sértődés sem lett akkor, ha valaki nem nyert. 
Jó játék, próbáljátok ki!

drkiss
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A süniket sokan szeretik, mivel picik és nagyon aranyosak. Szerencsére meg tudják magukat védeni, 
ha veszély közeleg. Azonban a kis sünök sokszor eltévednek, és csak segítséggel tudnak visszatalálni a 
mamájukhoz. 

Túl a sövényen
10 rosszcsont kis süni úgy gondolta, hogy elég na-
gyok ahhoz, hogy kilépjenek a számukra biztonsá-
got nyújtó, idilli erdős környezetből. A mamájuk 
óva intette őket, hogy megtegyék, de tudta nélkül 
mégis elszöktek. Sünimama rájött, hogy mire ké-
szülnek, de addigra a kicsik már átmentek a sövé-
nyen. Köztudott tény, hogy a borzok előszeretettel 
fogyasztanak sünöket, és amint tudomásukra jutott 
az apróságok holléte, rögtön ott teremtek, és várták 
az ölükbe hulló finomságokat. Sünimama csak úgy 
tud segíteni kicsinyeinek, hogy megmutatja a hazave-
zető utat. A sünik feladata az, hogy összekapaszkodva, 
a borzokat kikerülve eljussanak a mamájuk nyújtotta 
biztonságba.

Süni a pácban
A Hedgehog Escape egy egyszemélyes készségfejlesztő 
játék, amelyben a feladat nem más, mint a megfelelő út-
vonalat megtalálva eljuttatni a kis süniket a mamájukhoz, 
így megmentve őket a borzalmas borzoktól.

A feladat előkészítése annyiból áll, hogy felrakjuk a 
borzokat és a süniket a megfelelő helyekre, ahogyan 
azt a feladvány képe mutatja, valamint a sünimamát 
a kijárathoz tesszük.

Az összekapaszkodott sünik alakzatba rendeződve 
görgethetőek, csak együtt mozoghatnak. A süni-
alakzat minden irányba mozgatható. Nagyon fontos, 
hogy a borzokra nem tudnak rálépni, de azt kiokos-
kodták, hogy átléphetnek fölöttük. Ez azért lehetsé-
ges, mert a 10 kicsi süni összekapcsolódva egy „C” 
betűre hasonlító alakzatot képez, így mikor a „C” 
alakzat bemélyedése egy borz fölé kerül, akkor át-
lépi azt.

Itt a borz, hol a borz
A játéktér egy 7x7 mezőből álló, sövénnyel elkerített, üres, füves te-
rület, ahol a borzok bárhol felbukkanhatnak. 5 db borz van, de az 
ötödik csak tartalék, ha egyikőjük megsérülne. 

A sünik kijuttatásának nehézsége a borzok elhelyezkedésétől függ. 
Szerintem nem lehet egyértelműen kimondani, hogy akkor nehezebb 
a helyzet, ha szétszórtabban vannak a borzok, mintha közelebb van-
nak egymáshoz. 
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Sünimama
Azok, akik ismerik a játék szabályait, vagy legalábbis 
már tüzetesebben megnézték a játéktáblát, azokban 
általában felmerül a kérdés, hogy mire való süni-
mama figurája. Bevallom őszintén, hogy azon kívül, 
hogy kerek legyen a mese, sok szerepe nincsen, hi-
szen ha ott van a mama, ha nincs ott, akkor is egyér-
telműen látszik a kiút, mivel ott meg van szakítva a 
sövény útja. Ő csak egy plusz aranyos figura, ami a 
történethez kapcsolódik.

A játék első 10 feladványa könnyű, de utána egyre 
nehezebbé válik. Az előnye talán az, hogy egyszer-
re nem kell sok mindenre figyelni, mivel a 4 borz a 
táblán van, és már csak a sünöket kell görgetni, nem 
pedig sok apró darabot kell ide-oda pakolgatni, így 
nehezebben lehet belezavarodni.

A témája nagyon aranyos, kecsegtető, de ne téves�-
szen meg senkit a sok aranyos figura, mert nem 
feltétlenül csak gyerekeknek szól. Idősebbeknek is 
ajánlom agytekervények karbantartására.

Anett
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A Spiel des Jahres díj nyerteseit bemutató sorozatunkban most az 1996-os évre tekintünk vissza. Ekkor lett 
győztes a Wolfgang Kramer és Richard Ulrich szerzőpáros játéka, az El Grande. Egy igazi klasszikus szü-
letett ekkor, hiszen az 1995-ös megjelenése után 20 évvel is a BoardGameGeek listáján a stratégiai játékok 
között a 18., az összesített listán a 20. helyen áll. Miután a listát elsősorban gyakorlott játékosok alakítják, 
így ez jól mutatja, hogy milyen hírnévnek örvend a játék mind a mai napig. 

A játék készítői mellett nem lehet elmenni anélkül, 
hogy pár méltató szót ne szóljunk róluk. Nem ez az 
egyetlen közös munkájuk, hiszen együtt készítették 
az El Caballero, a Merchants of the Middle Ages 
és a Prince of Florence játékokat is. Én egyébként 
ez utóbbit is nagyon szeretem, remélem lesz rá 
lehetőség, hogy itt, a JEM hasábjain bemutassuk. 
De valójában kettőjük közül Kramer a nagyobb név 
a társasjáték-tervezők között. Továbbmegyek, ő az 
egyik legnagyobb név a társasjáték-tervezők között! 
Saját honlapján a különböző kiegészítőket is beleszá-
mítva több mint 100 társasjátékot sorol fel, köztük 
például a Celticat, az Asarat (JEM magazin 18. szám) 
vagy a Haciendat. Kramer szerzeményeiért ötször 
kapott Spiel des Jahres díjat: 1986-ban a Heimlich 
and Co.-ért, 1987-ben az Auf Achseért, 1996-ban az 
El Grandeért, 1999-ben a Tikalért (JEM magazin 20. 
szám), 2000-ben pedig a Torresért (JEM magazin 19. 
szám), így ő a legtöbb ilyen díjjal jutalmazott tervező. 

Számomra úgy tűnik, mintha néha mellélőnének a Spiel des Jahres díj odaítélésekor, de nem 1996-ban. Az 
El Grande valóban méltán érdemelte ki ezt az elismerést. A játék 16 évvel ezelőtt nyert, de a mai piacon is 
megállja a helyét. Több – azóta már más játékokban is feltűnt – mechanizmust is ennél a játéknál alkalmaztak 
először.  

A játék története szerint a XVI. század Spanyolországában 
járunk. A játékosok főnemeseket (grande) személyesítenek 
meg, akik egymással harcolnak a kilenc spanyol régió feletti 
uralomért és a király kegyéért. Ehhez segítségül hívják a ne-
meseket (caballero). Akinek sikerül a megfelelő időben egy 
adott régióban a legnagyobb hatalmat megszerezni, az győz-
het a játszmában. Egy teljes játék 9 körből áll, és minden 
harmadik körben lepontozzuk az összes régiót, tehát fontos, 
hogy a játékosok jól időzítsenek, és addigra szerezzék meg a 
politikai fölényt, amikor a győzelmi pontokat számolják. 

A játék kezdetén felhelyezzük a királyt egy véletlenszerűen 
kiválasztott régióba, majd mindenki kap egy kártyával vélet-
lenszerűen kiválasztott régiót, ahová a játékosok lehelyezik 
főnemesüket, vagyis a nagy kockájukat. Továbbá oda helyez-

nek 2 kis kockát, azaz caballerot, majd további 7 kis kockát kapnak, amelyből a játék elején gazdálkodhatnak. 
Minden játékos kap egy pakli kártyát 1-től 13-ig számozva, ami a sorrendet hivatott eldönteni minden kör-
ben. Az, aki a magasabb értékű kártyáját játssza ki, hamarabb következik, viszont kevesebb caballerot, vagyis 
kockát kap a tartományából (közös kupacból), mint azok, akik kisebb értékűt használnak. A játékosok sorban 
játsszák ki kártyáikat, és nem lehet olyan kártyát kijátszani, amelyet korábban már valaki kirakott, így a játéko-
sok sorrendje mindig egyértelmű. A játékosok csak egyszer használhatják mindegyik kártyájukat, így figyelni 
kell, milyen lapokat játszunk ki. 
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A játékossorrendnek megfelelően a játékosok 5 különböző ak-
ciókártya közül választhatnak minden körben. Az akciókártyák 
5 pakliba vannak sorolva, és a számozásuknak megfelelő szá-
mú caballerot lehet játékba hozni, és mellette valamiféle akciót 
végrehajtani. Az első pakli, amely 1 caballero felhelyezését teszi 
lehetővé, általában a táblán lévő caballerok (saját vagy idegen) 
mozgatását teszik lehetővé. A kettes pakli kártyáival 2 caballe-
rot helyezhetünk fel, speciális akcióként pedig megvétózhatjuk 
valaki más speciális akcióját, vagy lecsökkenthetjük az ellenfél 
udvarában vagy régiójában lévő caballerok számát. A harmadik 
paklival 3 caballerot helyezhetünk fel, és akcióként lepontozha-
tunk egyes régiókat. A negyedik pakli 4 caballero felhelyezését 

engedélyezi, és vagy visszavehetünk egy korábban kijátszott kártyát, vagy a szomszédba mozgathatjuk a ki-
rályt stb. Az ötödik pakli egyetlen kártyából áll, ez 5 caballero felhelyezését teszi lehetővé, és a király átmoz-
gatását teszi lehetővé, bárhová. Amikor új caballerokat helyezünk fel, azt nem tehetjük akárhová, csak a 
királlyal szomszédos területre lehet elhelyezni, tehát sem arra, ahol a király van, sem attól távolabb. Általában 
azt lehet mondani, hogy az erősebb kártyákkal kevesebb kockát lehet feltenni a táblára, cserébe az akciója 
elég erős. Amivel viszont sok kockát tudunk feltenni – márpedig az a cél, hogy az értékelésnél nekünk legyen 
több kockánk a régiókban, vagyis mi legyünk többségben – annak gyengébb az akciója. 

Végül van még a castillo (ez egyfajta helyőrség), ami egy 
külön régióban álló fatorony, ahová a játékosok dobálhat-
nak kockákat. Minden harmadik körben általános pon-
tozásként minden régiót sorban lepontozunk, elsőnek 
magát a castillot. De először a játékosok a korongjaik 
segítségével titokban megjelölik, hogy a castilloban 
lévő kockáikat melyik régióba szeretnék elküldeni, 
gyakran felborítva így a kialakult erősorrendet. Az a 
régió, ahol a király áll, plusz 2 pontot ad a játékosok-
nak. A pontozáskor nem csak az első helyezett kap 
pontokat, hanem a második és harmadik helyezett is. 
Ez ma már nem tűnik túl nagy dolognak, de 1995-ben 
ez nagy újításnak számított. Akárcsak az, hogy a kapott 
pontokat a játéktábla köré rajzolt pontozósávon lépjük 
le. 

Az El Grande a területfoglalós játékok atyja. Nagyszerű 
játék, bár igazából csak 4-5 fővel működik jól, mert a 
kirakott kártyák közül a választás miatt fontos a játé-
kossorrend, hiszen 5 főnél az utolsó már nem választ-
hat, míg 2 játékosnál 4 kártya közül, 3 játékosnál még 3 
kártya közül lehet választani. A kártyák miatt némileg 
nyelvfüggő, de lelkes társasjáték-rajongók már régen 
magyarosították azokat. A játék elsősorban taktikai 
játék, amelyben az adott helyzetre próbálunk meg re-
agálni, figyelembe véve a közeledő pontozást. Emiatt 
sokat gondolkodó játékosokkal elhúzódhat a parti. 
Igazi klasszikus játék, azt is mondhatnám, hogy köte-
lező kipróbálni!

maat
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Biztos ti is vagytok úgy pár játékkal, hogy meg mertetek volna esküdni annak idején, hogy az lesz a Spiel 
des Jahres díj győztese, és nagyon csodálkoztatok, hogy végül nem így történt. Nekem ilyen játék a Via 
Appia, amelyre komolyan fogadtam volna, bár tapasztaltabb gamer kollégák lehűtötték túlzott reménye-
imet, mondván, hogy abban nincs sok új mechanizmus, legfeljebb a “tolás”, ám az meg kevés egy ilyen 
díjhoz. Persze nekik lett igazuk, és még jelölt sem lett abban az évben, mi azonban így is szeretjük, és most 
megosztanék pár javaslatot a játszásához.

Minden út Rómából vezet
A Via Appiát már részletesen bemutattuk a JEM magazin 8. számában. Mégis, annak, aki nem ismerné, rövi-
den leírom, hogy miről szól a játék, és mik a szabályai. Az ókori Rómában alakítunk útépítőket, akik Róma vá-
rosából Brundisiumba, a mai Brindisibe építenek utat, és közben két állomáson, Benvenutumon és Tarracinán 
keresztül kell átvezetniük a híres Via Appiát. Amikor ránk kerül a sor, egy akciót hajthatunk végre, amelyek az 
alábbiak lehetnek:

»» Aranyat vagy nyers követ veszünk el a felcsapott erőforráskártyák által megadottak szerint.
»» A nyers követ megmunkáljuk egy szerkezetben (ez a „tolás”), és a faragott köveinket elhelyezzük a 

kocsinkon.
»» Lerakjuk a faragott köveinket, és építjük az utat.
»» Elindítjuk a figuránkat, hogy végigjárja a megépített utat.

A részletes szabályokat itt nem ismertetném, csak néhány kiemelt 
és általam fontosabbnak ítélt lépésre hívom fel a figyelmet. Az, aki 
utoljára választ az erőforráskártyák közül, kap egy bónusz jelölőt, 
amivel nem 2, hanem 3 követ munkálhat meg (azaz tolhat bele 
egy papírépítménybe, aminek a másik végén kihulló kövek alap-
ján kap megmunkált követ). Csak annyi megmunkált kövünk le-
het, amennyi a kocsinkra felfér, ott pedig megadott helyek vannak. 
Csak úgy építhetők be kövek az útba, ha kapcsolódnak a kiinduló 
városhoz és/vagy egymáshoz. A figuránk pontot kap, ha elsőnek, másodiknak vagy harmadiknak ér be egy 
városba, viszont ezáltal a mögöttünk jövőknek egyre olcsóbbá válik a köveken való lépkedés. Győzelmi pont 
jár a városokba való beérkezésért, a legtöbb megépített kőért egy-egy útszakaszon belül, a kövek leépítéséért 
és a legtöbb megmaradt aranypénzért. 

És akkor lássuk a tippeket!

Kő kövön
Mivel minden építés alfája a kő, azt javaslom, hogy elsőként, 
sőt az első pár körben főleg köveket vegyünk fel az elérhe-
tő erőforrások (kő vagy arany) közül. A későbbiekben persze 
nagy szükségünk lesz aranyra, tehát előfordulhat, hogy – fő-
leg amikor a 7 erőforrás kártyát frissítjük, és feljön pl. a 3 
aranyat tartalmazó – lecsapunk rá, de ne veszítsük szem elől 
a játék fő célját, az útépítést, mert meghálálja magát – ahogy 
azt mindjárt írom is. 

! 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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Amikor viszont aranyra van szükségünk, akkor se vessük el a kövek felhúzását, hiszen a szabálynak köszönhetően a 
tolás révén lehulló megmunkált kövek rögtön aranyra válthatók 1:1 arányban. Tehát ha pl. a már felfordított erő-
forráskártyák között csak olyan van, ami 1-1 aranyat ad, de nálunk van pl. két olyan kő, ami szinte biztosan letol két 
másikat, akkor inkább válasszuk a tolást, és a leeső kövekért kérjük el az összesen 2 aranyat.

Ha azt látjuk, hogy már fogynak az erőforráskártyák, és egyre 
több kerül lefordításra, próbáljuk meg úgy kiszámolni a sorra 
kerülésünket – ami persze nem lehetséges teljesen pontosan, 
hiszen a többiek ezt átírhatják –, hogy lehetőleg mi legyünk az 
utolsók. Így megkapjuk a plusz tolást lehetővé tevő jelölőt, ami 
nagyon jól fog jönni, amikor 3 követ tolunk, és a lehulló kövekért 
akár aranyat is kaphatunk.

A tolásra magára nézve nem nagyon tudok tippet adni, pl. hogy 
milyen szögből vagy milyen erővel toljuk be a köveket a meg-
munkáló garatba, az viszont biztos, hogy csalni nem szabad. 
Figyeljünk a többiekre, hogy még véletlenül se lökjék a köveket, 
hanem csak és kizárólag a tolófát ütközésig lassan tolva járjanak 
el.

Ha már építünk, arra is figyeljünk, hogy ne építsünk másoknak utat. Ha mások már elindultak az úton, mi viszont 
még nem, ellenben van esélyünk beérni az előttünk járót, ne kövezzük ki az útját, hanem induljunk mi is. Ellenben 
ha már esélyünk sincs beérni, inkább válasszuk az építést, még akkor is, ha abból más profitál úgy, hogy előbb jön 
létre a kapcsolat két város között, és előbb ér el versenytársunk a másik városba (és veszi fel a győzelmi pontot).

Már az előző tippben is volt egy kis gonoszkodás, de ha ezt 
is megengedi a parti hangulata, akkor javaslom, hogy a meg-
munkált kövek közül vigyük el azt, amiből már csak egy kell 
az út befejezéséhez, de ne építsük le, vagy legalábbis ne rög-
tön a következő körben. Ezzel egy kör előnyhöz jutunk, amíg 
mások – akiknek nagyon kéne az a kő az út befejezéséhez – 
bosszankodhatnak, és meg kell várniuk, hogy mi lerakjuk a 
hiányzó követ. Ez a megépítendő út 1. és 2. szakaszán nem 
kritikus, hiszen csak késlelteti a többiek előrehaladását, de a 
3. szakaszon akár a többieket teljes megállásra és tétlenségre 
is kényszerítheti.

És végül a legbosszantóbb húzás: ha már elindultunk egy útszakaszon, azt mindig azon az útvonalon tegyük, ame-
lyik a legrövidebb, és ezáltal a legolcsóbb, és mindig álljunk úgy, hogy kis vagy közepes kövön fejezzük be a mozgást, 
mert így a mögöttünk jövőket feltartjuk. Mivel csak nagy kövön állhatnak ketten vagy kerülhetnek meg minket, az 
így feltartottak vagy várnak ránk, vagy kerülő utat választanak, ami persze többe kerül nekik.

Nem annyira hasznos tanács, mint inkább jókívánság, hogy mindig legyen nálunk mindenből: megmunkálatlan kő 
a toláshoz, megmunkált kő az építéshez és arany a mozgáshoz, és akkor mindig tudunk gyorsan reagálni a felmerü-
lő helyzetekre. Egyébként nekem úgy tűnik, hogy a legjobban az tud haladni, aki nem egyvalamire tesz fel mindent, 
pl. hogy a következő 3 körben csak aranyat gyűjt, hanem az, aki kis lépésekkel, de kiegyensúlyozottan lereagálja az 
egyes fázisokat. 

Mi a tuti nyerő taktika? Hát, azt nem tudom, de eddig úgy láttam, hogy az nyer, aki a legtöbbet épít meg az útsza-
kaszok köveiből, mert a végén az a tény, hogy a legtöbb építéséért 8-8 plusz pontot kap szakaszonként, eldöntheti 
a versenyt egy olyan játékban, ahol a játékosok az 50-es mezőt a pontozósávon nem biztos, hogy átlépik . Így ér-
telemszerűen az én tanácsom az, hogy nem baj, ha lemaradunk a város pontjairól (amit az odaérkezéssel kapunk, 
érkezési sorrendben egyre kevesebbet), mert ezek megszerzése rengeteg aranyat emészt fel, viszont a maga 6, 3 és 
1 pontjával nincs arányban a költségekkel. Arról nem is beszélve, hogy ezáltal a mögöttünk jövőknek tesszük egyre 
olcsóbbá az utazást. Én az elmúlt pár játék során úgy tudtam győzni, hogy mindig harmadikként értem be, csak 1-1 
pontot beszedve városonként, viszont nagyon olcsón utaztam.

Végül egy alternatív feltételt javaslok a játék végére, pontosabban azt, hogy amikor elkészült a Via Appia, még ne 
hagyjátok abba a játékot (lejátszva az utolsó teljes kört), hanem mindig az legyen az utolsó kör, amikor valaki be is 
ér Brundisiumba. Nekünk ez jobban bejött, mintha a bábuink egy kész úton, de még a város előtt megálltak volna. 

Próbáljatok ki több taktikát, és játsszatok jókat a Via Appiával!

drkiss
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Számtalan fejlesztő- és építőjátékkal találkoztam eddigi társasjátékos pályám során, és megtapasztaltam, 
hogy mindegyik egy konkrét készséget fejleszt. A most bemutatott játékot joggal minősítheti az olvasó 
építőjátéknak, és teheti fel a kérdést, hogy miért kell ezt itt ismertetni. Szerintem azért, mert csak látszólag 
olyan, mint egy építőjáték, de ha közelebbről megvizsgáljuk, akkor láthatjuk, hogy egy innovatív fejlesztő-
játékkal állunk szemben.

Mi is ez?
Talán ott kezdeném a bemutatást, hogy ez a játék 11 különféle elemből áll. Több 
készlet érhető el, és mindegyik egy adott nehézségi szintnek megfelelően kü-
lönféle elemeket tartalmaz. Ezeknek az elemeknek a számát a csomagban 
található megépítendő mű bonyolultsága határozza meg. Személy szerint 
tavaly találkoztam először a játékkal, és azonnal megláttam benne a lehe-
tőséget a fejlesztésre. Pedig akkor még nem is láttam át azt a sok variációt, 
ami benne rejlik. Mostanra viszont az utánaolvasásnak és a gyakorlati 
használatnak köszönhetően többet értek belőle. 

Az agy
Az emberi agy gyermekkorban fejlődik a legnagyobb mérték-
ben. Azt, hogy milyen ütemben és milyen eredménnyel, az 
határozza meg, hogy hogyan tudjuk stimulálni. A LaQ az az 

eszköz, amelyik a bal és jobb agyféltekét egyaránt fejleszti, 
és eközben összehangolja az idegrendszer azon területe-
it, amik a szín, forma, kép felismeréséért, a térbeli tájé-
kozódásért felelős, azokkal a területekkel, amelyek a fi-

nommotorika, a képzelőerő, az alkotókészség, a logika és a 
matematikai gondolkodás irányításáért felelősek. Ez annyira 
komplex fejlesztés, hogy szinte egyedülállónak mondható, ha-
bár azt rögtön leszögezem, hogy minden építőjátékban meg-
vannak ezek a lehetőségek. Az is indokolhatja ezt a számtalan 

készség fejlesztésére való alkalmasságot, hogy a játék alkotója 
komoly erőket fordított arra, hogy vizsgálja az emberi agyat játék 

közben, ezzel is alátámasztva annak fontos szerepét a gyermeki 
fejlődésben.

Kattanjunk be! Vagy ki!
A játék elemeit úgy alkották meg, hogy azokat egy egyszerű mozdulattal össze lehet kap-
csolni egymással. A biztos kötést egy jellegzetes kattanó hang jelzi, és azt csak azonos 
erővel lehet feloldani. Az alapelemekkel a síkban tudunk építkezni, ezt hívjuk 2D techni-
kának. Egyszerű síkalakokat tudunk építeni, de a kreatívabb játékosok akár 
állatok vagy tárgyak sík vetületeit is képesek összepattintani. A bonyolultabb 
elemekkel már lehetőség van arra, hogy bonyolult térbeli alakokat 
és mértani testeket építsünk. Ez a 3D technika, mellyel már a 
térben is tudjuk ábrázolni mindazt, amit eddig a síkban alkot-
tunk. A megépített formák előre meg vannak adva az egyes 
csomagokban, de több egység beszerzése után, és azok 
elemeinek összeborításával szinte bármit meg lehet építe-
ni – csak az emberi képzelet és az ügyesség szabhat határt 
az építésnek. Az összeépített formákat szétszedhetjük, és az 
így felszabadult elemekből újabb művet alkothatunk.
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Kinek való?
A LaQ mindenkire gondolt, amikor olyan alapcsomagokat alkotott meg, 
amik nem csak a nehézségi szintet, de a korosztályt is pontosan behatá-
rolják. A legkisebbeknek nagyobb elemeket készítettek, amiket több 
ponton is össze lehet kapcsolni egymással. Ezt követik az alapkész-
letek, melyeket kisiskolásoknak ajánl a kiadó, 
és végül a profikra is gondoltak, amikor a sok 
speciális elemet megalkották. Ezek felhasz-
nálásával mozgásra lehet bírni építményeinket, 
melyek ezáltal lépegetnek, vagy éppen gurulnak. 

Konklúzió
A LaQ előnyeit már említettem, most jöjjön néhány egyéb 
észrevétel. A formákat könnyen meg lehet építeni, de a 
3D-s alakokat a gyerekek nehezen tudják szétszedni. 
Pontosabban a szétszedést felnőttnek kell elkezdenie, 
aztán már a gyerekek is tudják bontogatni az elemeket. 
Arra nagyon ügyelni kell, hogy a kicsiknek és a nagyob-
baknak szánt elemeket ne összekeverve adjuk oda a 
legkisebbeknek, mivel azok annyira aprók, hogy kön�-
nyen cukorkának nézhetik, és lenyelhetik. 

A LaQról oldalakon át lehetne még beszélni, de e he-
lyett azt javaslom, hogy szerezzen be mindenki, akit ér-
dekel, egy kis alapcsomagot, próbálja ki, és győződjön 
meg a játék nagyszerűségéről!

Jó játékot!

drcsaba
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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 
23. számát!

A következő szám megjelenését március 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), Varga Attila (maat) 
és Wenzel Réka (mandala)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Gracza Balázs, Hegedűs 
Csaba, Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, Rigler László, 
Szőgyi Attila ás Varga 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
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