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CO2 Magyar nyelvű kártyák



Ha egy kicsit előrelapoztok, és ránéztek a JEM ma-
gazin mostani tartalomjegyzékére, meg tudjátok-e 
mondani, hogy mi a közös a legtöbb bemutatott 
játékban? 

Ha nem megy rögtön, akkor segítünk egy viccel:

Pénztárosnő a kollegájának:
– Laci, hogy kell kinyitni a pénztárgépet?
– Nyomd meg a C-t!
– Laccccci, hogy kell kinyitni a pénztárgépet?

Ha még most sem esett le, hát akkor eláruljuk: mi 
is „megnyomtuk” a C-t, és majdnem az összes játék 
neve C-vel kezdődik. De mivel egy ilyen közös vonás 
még viccnek is rossz, fordítsuk komolyra a szót!

A mostani szám játékai között ismét van olyan, ame-
lyik az építő énünket szólítja meg, amelyik arra sar-
kall, hogy valami hasznosat, szépet, maradandót 
hozzunk létre. Van, ahol ennek szellemében nyíltan 
építkezünk (Mi így játsszuk: Deus), de van, ahol titko-
san (Spiel des Jahres: Drunter & Drüber). Van, ahol 
várakat és templomokat emelünk (Carcassonne új 
kiadás), máshol pedig hatalmas kőtömbökből ősi val-
lások szent helyeit hozzuk létre (Carnac). Bárhogyan 
is legyen, mindig a saját hasznunkra törekszünk, a 
saját kis érdekszféránkat fejlesztjük, hol gyümölcs-
termesztéssel (Cacao), hol pedig sok egyéb bevétel-
szerző tevékenységgel (Catan telepesei: Felfedezők 
és kalózok). 

De állj! Ha mindenki csak magára gondol, akkor a 
földi ökoszisztéma fogja azt megsínyleni, és ha nem 
teszünk valamit, a klímaváltozás miatt fajok ezrei fog-
nak kihalni (CO2) – úgy, ahogy történt ez a jégkorszak 
végén (MammuZ). Ugye nem akarjuk, hogy egyes fa-
jok egyedeit már csak az állatkertben, vagy netán a 
cirkuszban lehessen látni (Crazy Circus)?

Talán van valamilyen megoldás, mielőtt civilizációnk 
összeomlik, és újra harcok dúlják fel Európát (Attila); 
már csak azért is, mert a felperzselt földek is csak az 
üvegházhatású gázok kibocsátását növelnék…

Játékelméleti cikkünk szerves folytatása a nemrég 
megkezdett sorozatnak, amelyben játékfejlesztőknek 
kívánunk tippeket adni, most éppen arról, hogy ho-
gyan teszteljük a játékunkat.

Mellékletként az előző számban bemutatott Firenze 
magyarított kártyáit találhatjátok meg.

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/th_gallery/jem27-2015-junius/
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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Engem a Cacao doboza egyből megvett magának kicsit retrós, kicsit zsírkrétás stílusával. A játék központi 
tematikáját szó szerint az arcunkba toló dizájnt jól eltalálták. A stílust sikerült a többi komponensre is to-
vábbvinni, egészen kellemes látványvilágot kapunk a játék végére, mikorra felépül a pálya. Az a helyzet állt 
elő a Cacaonál, hogy a játék grafikusa híresebb, mint a tervezője. Claus Stephan rajzolta a Dominiont, 
a Race for the Galaxyt és a Russain Railroadsot is, míg Phil Walker-Harding neve valószínűleg nem 
cseng ismerősen, hiszen eddigi legjobb eredménye egy Small World kiegészítő társszerzősége, a többi 
játéka közül talán csak a Sushi Go! ismertebb. Lássuk, mire megy egy tapasztalt grafikus egy feltörekvő 
tervezővel!

A játékosok az Amazonas őserdejének mélyén élő törzseket vezetik, és a céljuk, hogy a lehető legtöbb ara-
nyat – azaz győzelmi pontot – gyűjtsenek össze kakaóbab termesztéséből és eladásából, arany bányászásá-
ból, templomokban való imádkozásból és a faluban maradottak számára víz hordásából.

Hogyan működik? 
A játék során kétféle lapkát fogunk a játéktérbe helyezni: egy-
részt olyanokat, amelyek a falvainkat jelképezik, ezek min-
den egyes élére 0-3 munkásfigura van rajzolva; másrészt az 
őserdőlapkákat fogjuk még használni, amiken kakaóbab-termő-
helyek, templomok, források vagy aranybányák vannak.

A saját színű falulapkáinkat saját kupacunkból fogjuk felhúzni. 
Minden játékos kupacában ugyanazok a lapkák találhatók meg, 
amelyekből mindig 3-mat húzunk a kezünkbe; az őserdőlap-
kákat pedig egy közös kupacból felcsapott 2 lapka közül fogjuk 
kiválasztani. A két eltérő lapkatípusból sakktáblaszerűen fogjuk 
felépíteni a játékteret, azaz 2 falulapka, illetve 2 őserdőlapka 

mindig csak a sarkával találkozhat. Amikor ránk kerül a sor, letehetünk egy falulapkát egy őserdőlapkával ol-
dalszomszédosan, majd ezt követően az azon az oldalon lévő munkások száma szerint (tehát annyiszor, ahány 
munkás az adott oldalon van) végrehajtjuk az őserdőlapkán lévő akciót... és ennyi. Amennyiben a lapkánk 
elhelyezése után a pályán lesz olyan hely, ahol két falulapka közrezár egy üres területet, oda el KELL helyez-
nünk egy őserdőlapkát – és az így keletkező akciókat szintén végre kell hajtani minden olyan játékosra nézve, 
akinek falulapkája a most lerakott őserdőlapkával oldalszomszédos.

A körünk során tehát csupán annyit kell tennünk, hogy játékba hozunk egy falulapkát, és végrehajtjuk az 
általa biztosított akciókat. A játék nagyon egyszerű, nagyon gyorsan megtanítható, viszont a meglepően sok 
választási lehetőség kellemesen komplexé teszi.

Hogyan lehet pontokat szerezni?
Az őserdőlapkák a következő akciókat adhatják:

»» Kakaóbabszüret: Munkásonként begyűjtünk 1 vagy 2 
kakaóbabot, és a falunkban lévő raktárba helyezzük. 
Raktárunkban legfeljebb 5 kakaóbabot tudunk tárolni.

»» Piac: Munkásonként 1, a raktárunkban lévő babot tudunk 
eladni 2, 3 vagy 4 győzelmi pontért.

»» Aranybánya: Munkásonként 1 vagy 2 aranyat – győzelmi 
pontot – kapunk.

»» Forrás: Minden munkásért 1-gyel előreléptetjük a vízhor-
dónkat a játékostáblán. A vízhordó sávon a munkásunk 
-10 pontról indul, és maximum +16 pontot tud elérni.
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»» Templom: Az a játékos, akinek a legtöbb munkása van a templomlap-
kával szomszédos falulapkákon, a játék végén 6, a második helyezett 
3 pontot kap.

»» Napimádó oltár: Itt olyan jelölőket tudunk begyűjteni, amelyek se-
gítségével a játék egyik legérdekesebb mechanizmusát tudjuk majd 
aktiválni. A játék végén egy ilyen jelölőt eldobva a falulapkánkat egy 
már lent lévő falulapkánkra tudjuk elhelyezni (felülépíteni), ezzel 
újra aktiválva az összes körülötte lévő őserdőlapkát és begyűjtve az 
érte járó bevételeket.

Mitől érdekes?
Egy jó eurogame-hez híven nem csak a játékosok indulnak 
ugyanolyan esélyekkel, de maguk a választható akciók is hasonló 
mennyiségű pontokat adnak. Nem csak arra kell figyelnünk, 
hogy az éppen aktuális lépésünkkel mennyi pontot szerzünk 
magunknak vagy éppen az ellenfelünknek – hiszen sokszor 
fordul elő, hogy egy lerakott őserdőlapka nem csak a saját 
munkásainkat, hanem az ellenfeleinkét is aktiválja. Sőt, az 
is előfordul, hogy szándékosan aktiváljuk az ellenfelünket 
egy gyengébb lappal, ezzel elvágva őt a több pontot adó 
kombinációktól.

A kezünkben mindig 3 falulapka lesz, és mindig 2 
őserdőlapka van felcsapva, ami pont elegendő arra, 
hogy 1-2 lépéssel előre tudjunk tervezni. A játék nem 
támogatja az egyoldalú stratégiát, nyerni csak úgy 
lehet, ha mindennel foglalkozunk: termelünk és el-
adunk kakaót, viszünk vizet a faluba, és még a templo-
mokban is imádkozunk.

Próbáltam elkerülni, hogy összehasonlítsam a 
Carcassonne-nal, de nem tudok elszakadni tőle. Ha a 
tematikától eltekintünk, a két játék nagyon hasonló: 
térképet építünk négyzet alakú lapkákból, a lapka el-
helyezésével pedig pontot tudok szerezni a 3-4 lehe-
tőség egyike közül. A legnagyobb különbség az, hogy 
a Carcassonne kerek egészet alkot, ez a megállapítás 
azonban már nem illik a Cacaora, itt ugyanis több he-
lyen kilóg a lóláb. Az Amazonas-menti törzsek magát 
a kakaóbabot használták fizetőeszközként, minek ad-
ták volna el aranyért? Minek is kell vizet vinni a faluba, 
és ez hogyan is kapcsolódik ide? A falu egyik oldalán 
miért tudnak hárman dolgozni, míg a másikon meg 
senki? 

Mindent összevetve a Cacao nem egy rossz játék. A 
megjelenése hibátlan, az alapmechanikája érdekes, 
kellemesen gyors agytorna nagyobb gyerekeknek és 
felnőtteknek.

Vili
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Ismertető

Cacao
Tervező: Phil Walker-Harding

Megjelenés: 2015

Kiadó / Forgalmazó: ABACUSSPIELE / 
Gémklub

Kategória: Lapkalehelyezős, 
erőforrás-gazdálkodós

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30-45 perc

Cacao

http://www.abacusspiele.de/?m=spiele&catid=4&id=170
https://boardgamegeek.com/boardgame/171499/cacao
http://gemklub.hu/


A hunokhoz – köszönhetően leginkább a nyugati történetírásnak, illetve abból is a keleti népeket leegy-
szerűsítve barbároknak tartó felfogásnak – elég sok negatívum kötődik. A kora leghatalmasabb száraz-
földi birodalmát megteremtő és hosszú ideig kormányzó Attila hun királyt emiatt illik egyfajta félállatias, 
brutális despotaként láttatni – sajnos még a játék bevezetője a BoardGameGeeken sem kivétel ez alól a 
trend alól. Ez a megközelítés természetesen elhallgatja, hogy Attila műveltségét ifjúkorában a Nyugatrómai 
Birodalomban szerezte, illetve nagyvonalúan elfeledkezik arról, hogy egy, a közhiedelem szerinti kőkorsza-
ki szinten lévő gyülevész horda semmiképpen sem lett volna képes arra, hogy az említett birodalmat létre-
hozza. Ami azt illeti, e tekintetben ettől a játéktól se várjunk világmegváltást, és ez sem fogja helyretenni a 
hunok renoméját, ám sokkal inkább ismét és megint csak rájátszik a meglévő sztereotípiákra. 

Pusztítás csak szép szabályosan!
Bár ha úgy nézzük, a rómaiak sem kerülnek ki túl pozitívan a történetből, ugyan-
is mindkét fél egyetlen célja a pusztítás és az ellenfél blokkolása. Ehhez a hely-
színt egy csatatér, egy 4×5 négyzetből álló négyzethálós mező alkotja, amelyet 
modulárisan tudunk felállítani 2 db 2×2-es és 2 db 2×3-as lapkából többféle 
variációt létrehozva. Akár olyan táblát is összerakhatunk, amelyik nem téglalap 
alakú, hanem a lapkák – bár oldalaikkal érintkeznek, de – eltolva jobbra-balra 
kilógnak stb. 

Erre a mezőre helyezzük fel 3 db hun és 3 db római figuránkat, amelyekkel a 2 játékos fog játszani. Ám az 
elvárt öldöklés helyett a figurák nem bántják egymást, csak megpróbálják egymás lépési lehetőségeit lezárni.

A játékot kezdő játékos bármelyik figurájával léphet 
a sakkból ismert klasszikus lólépés szabályai szerint, 
tehát 1-et előre és 2-t oldalra vagy 2-t előre és 1-et 
oldalra. Ez a normál sakktáblán nem is lenne gond, 
de egy 4×5-ös táblán már jócskán be van szorítva az 
ember (akarom mondani a lovas). A figura léptetése 
után a játékos még egy akciót végrehajt: egy általa 
választott tetszőleges mezőre letesz egy felperzselt-
föld-lapkát, amelynek következtében erre a mezőre 
a játék folyamán többé sem az ellenfél, sem ő nem 
léphet. Ezt követően az ellenfél lépi meg ugyanezt a 
két akciót (lólépés + lapkalerakás), és így tovább. A 
játékot az nyeri, akinek még van lépési lehetősége, 
bár pontosabb azt mondani, hogy az a vesztes, aki, 
amikor rá kerül a sor, már nem tud lépni.

Attila (névváltozatai: gyakran Atilla, ritkábban Atli, Etzel, Etel, Etele) (410 körül – 453) az 
európai hunok leghíresebb uralkodója. Időszámításunk szerint 410 körül született Bendegúz 
(más néven Mundzsuk vagy Mundluk) fiaként. Attila kora egyik leghatalmasabb birodalmát 
uralta 434-től haláláig. Birodalma Közép-Európától a Kaszpi-tengerig és a Dunától a Balti-
tengerig terjedt. A 440-es években két hadjáratot vezetett a Balkán-félszigeten a Keletrómai 
Birodalom ellen, magát Konstantinápolyt is fenyegetve. 451-ben a korábban szövetsé-
ges Nyugatrómai Birodalom ellen fordult, egészen Orléans-ig törve előre. A fővárosából, 
Ravennából űzte el III. Valentinianus nyugatrómai császárt 452-ben. Bár a birodalma halála 

után szétesett, mégis Európa történelmének legendás alakjává vált. Nyugat-Európában a vad barbárság szimbólu-
ma lett, és az "Isten ostora" névvel illették. Történetíróink viszont művelt és nemes uralkodóként tartják számon, ezt 
támasztja alá az egyetlen korabeli beszámoló szerzője, Priszkosz rétor is. Három viking sagában is fontos szerepet 
játszik.

Forrás: Wikipédia
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https://hu.wikipedia.org/wiki/Attila_hun_kir%C3%A1ly


Attila, hun vagy?
Ennyi a szabály, és el kell ismerni, a szerző nem bonyolította túl a játé-
kot. A szabálykönyvben úgy foglal el két oldalt a leírás, hogy egy oldal 
csak az előtörténet részletezése – amely előtörténet mellesleg igen 
kevéssé kapcsolódik a mechanikához, tehát a játékot játszhatnánk ta-
karítónő-figurákkal is, akik lépéseik után a felmosóvödreiket teszik le a 
másik útjába egy kockás kőpadlón...

A BoardGameGeeken felkutatható hasonló tematikájú, tehát az Attila 
és/vagy a hun témakör köré szervezett játékok azért ennél szorosab-
ban kötődnek a kiindulási narratívához. Így pl. Karl-Heinz Schmiel 
játékában, az Attilában a játék Európa térképén zajlik, és területbe-
folyásolós mechanikára épül. A Christian Marcussen által készített 
Clash of Cultures: Civilizations kiegészítőben Attila mint civilizációs 
vezető szerepel saját különleges képességekkel. Végül a magyar fej-
lesztésű Attila vagy Aetius játék (szerző: Csanádi József) harci játék-
mechanika szerint működik. 

Amikor a Blue Orange-féle Attila megjelent, és még frissiben elolvastam a szabályt, finoman szólva nem 
estem hanyatt tőle. Később játékostársaktól visszahallottam, hogy próba nélkül, csupán a szabály ismerete 
alapján nem kívánnak a játékkal játszani. Ám ahogy az angol mondás tartja, ne ítéld meg a könyvet a borítója 
alapján (és a puding próbája meg az evés, ha már az angoloknál vagyunk). Amikor tehát hozzám került a játék, 
nem voltak ellenérzéseim, sőt, nagyon kíváncsi voltam, hogy mi az igazság. 

Az eredmény? 
Az eredmény bizony rácáfol a fanyalgókra, és le tudja 
kötni a játszókat. Igaz, hogy a játékidő rövid, de hát ez 
is volt a cél – tehát a cél teljesítve. Viszont azt vettem 
észre, hogy a srácok otthon maguktól is leülnek mellé, 
és amikor egy haver jött látogatóba, vele is azt játszot-
ták. Mi ennek az oka? Másodpercekben mérhető az 
előkészületi idő, és már mehet is a játék. De persze eb-
ből az egy okból akár üveggolyókkal is lehetne játsza-
ni, ám itt igenis van taktikai mélysége a játéknak – no 
persze nem annyi, mint a sakknak. De a játék csak a 
sokadik parti után mutatja meg igazi önmagát, és jön 
rá az egyszeri ember, hogy egy-egy szép megoldás a 
másik beszorítására, pláne ha minél kevesebb felpe-
rzseltföld-lapkával történik meg, igenis gondolkodás-
ra és tervezésre késztet. Így pl. alapvető, hogy a tábla 
sarkában álló bábunkat mozgassuk ki onnan, hiszen 
neki csak 2 irányban van lépési lehetősége, míg a tábla 
közepén állók ideális esetben 4 irányban is léphetnek 
(amit persze sokkal nehezebb blokkolni). Egy-két me-
netben be is bizonyosodott, hogy ha az első adandó 
alkalommal ez a sarokban álló bábu nem lép, egy fel-
perzseltföld-lapka és egy ellenséges bábu meg tudja 
bénítani, onnan pedig már csak 2 ellenfelet kell moz-
gásképtelenné tenni.

A maga kisdobozos voltával persze ez a játék sem akar 
többnek látszani, mint ami: egy újra felfedezett alap-
mechanikára épülő kétszemélyes filler (időkitöltő) 
játék, amivel kicsik és nagyok is jól szórakozhatnak. 
Javaslom, hogy ti is próbáljátok ki, és a sokadik játéko-
tok után értékeljétek a játékot.

drkiss
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Ismertető

Attila
Tervező: Bruno Faidutti

Megjelenés: 2015

Kiadó / Forgalmazó: Blue Orange / Gémklub

Kategória: Absztrakt stratégiai 
játék

Ajánlott életkor: 7+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 10 perc

Attila

https://boardgamegeek.com/boardgame/827/attila
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/146244/clash-cultures-civilizations
https://boardgamegeek.com/boardgame/38570/atilla-vagy-aetius
http://www.blueorangegames.com/index.php/games/attila
http://boardgamegeek.com/boardgame/171663/attila
http://gemklub.hu/


A természet kegyetlen, könyörtelen, nincsenek érzelmei. Ha muszáj, akkor ki kell halnia a kék plüssmed-
véknek és a piros plüssmókusoknak, még akkor is, ha a földtörténet legcukibb állatai voltak valaha. De 
így járt a plüssmamut, a plüssnyuszi, a plüss kardfogú tigris és bolygónk összes plüssállata. Na jó, beval-
lom, ilyen állatok sosem léteztek, de esküszöm, hogy nem én találtam ki őket, hanem Nikolaj Pegasov.

Tankból ki, plüss jégkorszakba be
A MammuZ szerzője ugyanis ugyanaz az orosz já-
téktervező, akinek a nevéhez a népszerű online har-
ci játék, a World of Tanks pakliépítős kártyajáték 
verziójának létrehozása kötődik – ez utóbbi játék-
ról a JEM magazin 9. számában olvashattatok már, 
illetve a tavalyi Essen Spielen lehetett már ízelítőt 
látni a WOT: Rush alapjáték kiegészítőjéről, a WOT: 
Rush – Second Frontról. 

A két játékban nem sok közös van, talán csak an�-
nyi, hogy a szerző vonzódása a kártyajátékokhoz 
kétségtelen. A MammuZ főszereplői viszont olyan 
jégkorszaki állatok, amelyek első és még sokadik rá-
nézésre is olyanok, mintha plüssfigurák lennének, 
plusz részt vesz még a játékban 6 dinoszaurusz, akik 
a tudományos vélekedés ellenére sem pusztultak 
ki 65 millió éve, hanem együtt élnek a jégkorszak 
állataival. 

Csordaszellem
De mit lehet kezdeni 10-féle kártyával? Az csak azon múlik, hogy milyen mechanizmust alakítunk ki köré-
jük. Itt egy ízig-vérig blöffölős és egymással kibabrálós mechanikát sikerült a szerzőnek kiötölnie, aminek 
köszönhetően nem is olyan szimpla a játékmenet. 

Adva vannak állatokat ábrázoló kártyák, amelyek-
ből állatfajonként 2, 3… és így tovább darab van, 
egészen 9-ig. Játékosszámtól függően nem mindig 
játszunk mindegyikkel, van, hogy egyes állatfajok 
egyáltalán nem szerepelnek. Az állatos kártyákat 
megkeverjük, közéjük keverünk még megadott szá-
mú dínókártyát, majd szétosztjuk az egészet annyi 
felé egyenlően, ahányan vagyunk. 

A játékosok egymást követően kerülnek sorra, és 
ilyenkor 2 akció közül választhatnak: leraknak kár-
tyát vagy kihívják az előző játékost. A kártyák le-
rakását az indokolja, hogy az nyer, aki legelsőként 
szabadul meg az összes kártyájától. 

Aki lerak kártyát, az kijelenti, hogy milyen fajból 
tesz le 1-4 db kártyát, majd ezeket képpel lefelé 
maga elé teszi. Az őt követő játékos, ha szintén le 

akar tenni kártyát, csak ugyanazt a fajt választhatja, és ő is letesz 1-4 db kártyát ebből a fajból, képpel lefe-
lé. Viszont nem muszáj olyan kártyát letenni, amilyet kijelentek, simán lehet hazudni (pardon, blöffölni), és 
akár egy lerakott kártyám sem kell, hogy abba a fajba tartozzon, amit bőszen bemondtam. 
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/


Itt jegyzem meg, hogy a blöffre általában elég gyor-
san sor kerül, mert pl. 3 játékos esetén a 7 mókus 
a legnépesebb faj, de még ebből is rendszeresen 
sikerült “lerakni” 4 + 3 + 2 példányt, azaz összesen 
9-et, vagyis valamelyikünk mindig bepróbálkozott 
pár kamukártyával.

Amikor ilyen egyértelmű és szemérmetlen a blöff, 
akkor biztos, hogy lesz olyan, aki kihívja az előtte 
lévő játékost, ami azzal jár, hogy megnézhet 1-et 
(tehát csak 1-et!) a másik lerakott lapjai közül. És 
itt a kockázat! Mert, ha ne adj isten, pont olyat for-
dítok fel, amit a másik bemondott, akkor alaptala-
nul rágalmaztam: méltó jutalmam az addig lerakott 
ÖSSZES lap, amit fel kell vennem a kezembe. Ha vi-
szont ráéreztem a kamu lapra, akkor a blöffölő pol-
gártárs veszi fel az összes lent lévő lapot, azaz az 
egész csordát – nem veszélytelen tehát a hazugság 
sem.

Itt kell kitérni arra, hogy sajnos a játékszabály ma-
gyar fordításába hiba csúszott. Az eredeti szabály 
szerint a pórul járt játékos az egész csordát, tehát 
az összes lent lévő lapot a “nyakába” kapja, a ma-
gyar szabály viszont csak azzal büntet, hogy a sa-
ját lapokat kell újra felvenni. Mi első alkalommal a 
magyar fordítás szerint játszottunk, és a játék ha-
mar ellaposodott, nem volt ugyanis tétje a hazug-
ságnak. Mert ugyan mi gond lehet, legfeljebb újra 
felveszem a lapjaimat. Ekkor jött a gyanú, az eredeti 
szabály böngészése, majd a megvilágosodás: aha, 
hát ez a csalás/vádaskodás azért mégsem olyan ve-
szélytelen vállalkozás!

Van még a harmadik lehetőség kihívás esetére, hogy egy dínókártyát fordít fel a kihívó: ilyenkor egyéb fura 
akciók következnek, pl. az előző játékos veszi fel a csordát, a kihívó jelöli ki, hogy ki vegye fel a csordát; a 
csorda kikerül a játékból stb. 

Behalok! Ja, nem, kihalok!
Egy szabály viszont további izgalmat visz a játékba, és kihívásra buzdít: ha ugyanis egy faj összes tagja ná-
lam van, akkor a faj kihalt, és kikerül a játékból, tehát pl. a mókus esetében rögtön 7-tel csökkenti a lapjaim 
számát – és ez nem számít akciónak. Ha tehát pl. úgy sejtem, hogy bár blöfföltek az előttem szólók, de egy 
faj összes kártyája már a csordában van (az asztalon), akkor kockázat nélkül hívhatom ki az előző játékost: 
ha nincs igazam, felveszem a lapokat, és eldobom a kihalt fajt; ha meg igazam van, akkor a másik veszi fel 
a lapokat, én meg új fajjal új kört kezdek. 

Hazudd, hogy hazudsz, és közben 
mondj igazat!
Ha valaki az összes lapját letette, a játék véget ér, és 
azonnal kihívjuk az utolsó játékost. Ha – az általános 
szabályok szerint – úgy tűnik, hogy nem hazudott, te-
hát azt a fajt tette le, amelyiket állította, akkor nyert. 
Ugyanígy az is nyer, aki úgy válik meg az összes lapjától, 
hogy egy kihalt faj lapjaitól egyszerre megszabadul, és 
nem marad kártyája. Érdemes tehát úgy manőverezni, 
hogy a játék vége felé már csak egy lapom maradjon, 
és lehetőleg én kezdhessek új kört, amikor is leteszem 
az egy szem lapot, kijelentem a fajt (semmi kamu!), és 
megnyertem a játékot. Na persze ha nem én nyitom az 
új csordát, akkor nehéz ilyen fifikásnak lenni, és akkor 
marad az, hogy vagy szerencsés lapjaim vannak, vagy 
megint füllenteni vagyok kénytelen.
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A játék logikájára nem jöttünk rá elsőre – amiben szerepe van a már említett félrefordításnak is –, de ami-
kor ráállt az agyunk, már látszott, hogy ez nagyon a jó időzítésre alapuló játék. Gyakorlatilag visszafelé, a 
játék végétől kell kiszámolni, hogy melyik körben hány lapot rakjak le ahhoz, hogy ha akár fel is kell vennem 
a csordát, jó sok lapot veszítsek a kihalással, illetve hogy én lehessek az utolsó, aki lapot rak le és egyben új 
kört kezd új fajjal – a biztos nyerők nyugalmával, most már igazat mondva. Azonban álljon itt egy jó tanács 
annak, aki a kihalásra játszik és úgy akar sok lapot veszíteni: ha ezt megérzik a többiek, bizony vissza fognak 
élni vele, és egyet mindig visszatartanak a fajból, aminek az lesz az eredménye, hogy jó sok lapot fog az 
illető felvenni, de eggyel mégis kevesebbet ahhoz, hogy a kihalás révén meg is szabaduljon tőlük. Egészen 
konkrétan nagyobbik fiam legalább 3-4-szer vitt bele ebbe a csapdába, és lépett le győztesként, 1 kártyával 
a kezében, miközben nálam lebzselt a 6 nyusziból 5 várva hatodik társukat, hogy együtt induljanak a várva 
várt kipusztulás felé…

Ennyiből már biztos látszik, hogy fondorlatos egy játék ez, és nem szabad alulértékelni a benne rejlő lehe-
tőségeket. Mert ez a játék is – mint az élet – megtanít arra, hogy nem szabad lebecsülni az emberi győzni 
akarást, és – néha sajnos, ez esetben viszont hál’istennek – az ember hazugságra való hajlamát.

drkiss
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Ismertető

MammuZ
Tervező: Nikolay Pegasov

Megjelenés: 2015

Kiadó / Forgalmazó: ABACUSSPIELE, Hobby 
World / Gémklub

Kategória: Blöffölős sorozatgyűj- 
tögetős kártyajáték

Ajánlott életkor: 7+

Játékosok száma: 3-7

Játékidő: 20 perc

MammuZ

http://www.abacusspiele.de/?m=spiele&catid=2&id=171
http://boardgamegeek.com/boardgame/172073/mammuz
http://gemklub.hu/


Ó, a cirkusz… a cirkusz örök! Olyan 20 év telhetett el cirkuszmentesen az életemből – mert ugye serdü-
lőként a cirkusz már ciki –, viszont kisgyerekes apukaként visszatérve a Nagycirkusz olyan mellbevágó 
retroromantikával támad, aminek kevesen tudnak ellenállni. Az állatkert mellett – mindkét értelem-
ben – ez az egyetlen olyan intézmény, amit félévente biztosan meglátogatunk. Az állatszámokat vegyes 
érzelemmel szoktam nézni. Ha egy ember önszántából csinál bohócot magából, az egy dolog, viszont 
majdnem biztos vagyok benne, hogy egy fókának nem a színpadon van a helye. Ennek ellenére sokszor 
úgy tűnik, mintha tényleg élveznék a labdázást. Nem tudom…

Szó mi szó, a Crazy Circusban kipró-
bálhatjuk, hogy mennyire ügyes ál-
latszelídítők lennénk, azaz, akarom 
mondani, hogy mennyire gyorsan 
tudunk 3 állatot átrendezni parancs�-
szavak ordibálásával. Minden kör 
elején felcsapunk egy lapot, amin a 3 
állatunk szerepel (elefánt, jegesmed-
ve és oroszlán) a két pódiumon (piros 
és kék) véletlenszerűen elrendezve; 
például a kék pódiumon az elefánton 
áll a jegesmedve, a piroson meg az 
oroszlán. Ekkor felcsapunk egy új la-
pot, amin állataink már másképpen 
állnak, például jegesmedve–orosz-
lán–elefánt sorrendben állnak egy-
más nyakában a piros pódiumon. 
Aki először kitalálja a parancsszavak 
megfelelő sorrendjét, ami az első 
lapból a második lapon látható álla-
potot hozza létre, az elnyeri az aktu-
ális lapot – és akinek a legtöbb van a 
játék végén, nyer.

Íme a parancsszavak:

»» MA: A kék pódiumon a legalsó 
állat felkerül a tetejére.

»» NI: A piros pódiumon a legalsó 
állat felkerül a tetejére.

»» LO: A kék pódium tetején álló 
állat átugrik a piros pódium 
tetejére.

»» KI: A piros pódium tetején 
álló állat átugrik a kék pódium 
tetejére.

»» SO: A két legfelső állat helyet 
cserél.

Ez alapján a fenti feladat megoldása: SO-
LO-LO vagy LO-KI-LO, illetve egy csomó 
másik csak hosszabb megfejtés – nem a 
legrövidebb nyer, hanem a leggyorsabb.
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A Crazy Circus egy gyerekek számára készült parti-
játék. A szabályok nagyon egyszerűek, a megoldások 
legtöbb esetben maximum 3 lépésből állnak. A játé-
kos maximális száma elvileg 10 fő, de igazából akár-
hányan lehet játszani, ezért a játék akármelyik szü-
linapi zsúr sztárja lehet. Óvodások felkészítése némi 
időt vehet igénybe, hiszen nekik a parancsokat be 
kell memorizálni, ha még nem tudnak olvasni, ezért 
is hivatalosan csak 8+ éveseknek ajánlott. (Szerintem 
egészen nyugodtan csinálhattak volna olyan verziót, 
ahol nem szótagokat, hanem mondjuk, színeket kell 
kimondani.) Játék közben fejleszt is, hiszen a kicsik-
nek nem olyan egyszerű fejben előre eltervezni 3-4 
lépést, és azokat a parancsszavakra átkódolni. 

Mindent összevetve a Crazy Circus egy aranyos, 
gyors, egyszerű partijáték, ami inkább az alsós buli-
kon fog előkerülni. Van valami varázsa annak, amikor 
egy csapat gyerek üvöltözi, hogy SO-LO-NI-KI-LO. A 
buli alatt a sarokban várakozó apukák közben játsz-
hatnak “A lovagok, akik azt mondták: NI!”-t, gondo-
lom, a szabályokat nem kell részletezni.

Vili
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Ismertető

Crazy Circus
Tervező: Dominique Ehrhard

Megjelenés: 2014

Kiadó / Forgalmazó: Gameworks / Gémklub

Kategória: Logikai, gyorsasági 
játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-10

Játékidő: 20-30 perc

Crazy Circus

https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/79/dominique-ehrhard
http://www.gameworks.ch/2010/index.php?m=22&PHPSESSID=66e75ea447b32fc03ba125de9523eb47
https://boardgamegeek.com/boardgame/5478/crazy-circus
http://gemklub.hu/


Igen, tudom, hogy minden játékhoz kell egy sztori. És azt is tudom, hogy ez hatványozottan igaz ma, amikor 
minden másodpercben millió képet, történetet, véleményt, videót stb. osztanak meg a neten. Ám amikor 
egy absztrakt játékot ebből a megfontolásból kiindulva egy misztikus keretbe helyezve kívánnak még von-
zóbbá tenni, azt gondolom, hogy felesleges körítésről van csak szó. Így a Carnac egyébként igen frappáns 
és élvezetes játéka esetében nekem a háttértörténet nem hozzáad, hanem kimondottan bosszant. De ez 
egyéni szociális probléma, a játék ettől még szuper.

Van egy jó meg egy rossz menhirem. Melyikkel kezdjem?
A játékot a Carnacban található hatalmas kövek (menhirek) és dolmenek (több kő, amely egymásra halmozva 
teret zár körbe), valamint a hozzájuk kapcsolódó misztikus kultuszok ihlették, de ebből semmi nem érző-
dik a játékban, hiszen a Carnac teljesen absztrakt. Vigyázat, a helyszín nem összekeverendő az egyiptomi 
Karnakkal – a játék nevéül szolgáló helyszín Franciaországban, Bretagne-ban van.

A játékot négyzethálós táblán játsszuk; a tábla kétol-
dalas, és játszhatunk kicsi, közepes vagy nagy pályán. 
A különböző pályák más-más taktikát igényelnek, és 
más-más logikát kényszerítenek rá a játékosokra. 

A játékosok választanak egy színt (piros vagy fehér), 
és felváltva lépnek. Amikor valamelyikük sorra kerül, 
letehet egy követ a rövid oldalára, tehát álló helyzet-
ben, bármelyik színnel felfelé. Ezután a másik játékos 
következik, és el kell döntenie, hogy el akarja-e dön-
teni a másik által letett követ valamelyik hosszú ol-
dalára. Ahhoz, hogy a soron következő játékos maga 
is letehessen egy követ, előtte el kell fektetnie az el-
lenfele által már letett, álló követ. Ez alól egy kivétel 
van: ha az állítva letett kő semerre nem fektethető 
el, mert nincs egyik irányban sem elég szabad mező, 
akkor is jöhet az ellenfél egy kő lerakásával. 

Szerintem már ennyiből is lehet kapiskálni, hogy itt minden lépés egy nagy dilemma: dönteni kell, hogy dön-
tök-e vagy sem; ha igen, akkor merre, ha nem, mit veszítek, ha az ellenfelem kétszer léphet. Idegölő…

Egy menhir nem menhir
Pontosabban egy menhir még csak menhir, de ahhoz, 
hogy dolmen legyen, legalább három azonos szimbólum-
ra van szükség egymással oldalhatárosan érintkező kövek 
felső oldalán. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy legalább 
egy álló és egy fekvő kő (vagy három álló, de ez nem egy 
valószínű helyzet) együtt alkot egy dolment; a játék célja 
pedig minél több (tehát nem minél nagyobb) saját színű 
dolmen létrehozása a játéktáblán.

Igen ám, de mivel ugyanez az ellenfél célja is, az összeüt-
közés elkerülhetetlen. Ez a játék tipikusan olyan, amelyik-
ben nagyon nagy mélységek rejlenek, így be kell ismer-
nem, hogy valójában nem játszottam még vele annyit, 
hogy szakértője lehetnék. Mégis úgy gondolom, hogy né-
hány “első benyomást” megosztanék:
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Az a játékos állandó sejtése, hogy a tábla szélén lévő mezőknek kitüntetett szerepük van, hiszen az oda letett 
kövek csak 3, a sarokban meg csak 2 irányba dönthetők, tehát korlátozható a másik játékos mozgástere. Ha 
van arrafelé már letett kő, akkor pl. a kő és a sarok szerencsés helyzete révén rávehetjük az ellenfelet, hogy 
vagy állva hagyja kövünket, vagy arra döntse, ahol a mi színünk kerül felülre – mindkét megoldás lehet nekünk 
jó.

Fontos, hogy hogy állunk hozzá a játékhoz, mert a 
barátságos hangulatú, egymás melletti építkezés 
könnyen, szinte észrevétlenül csaphat át az egymás-
sal való gonoszkodásba, ugyanis mivel a létrehozott 
dolmeneknek nem a mérete, hanem a darabszáma 
a nyerést adó feltétel, elindulhat egy olyan taktika, 
amikor nem a saját színemet teszem le építési célzat-
tal, hanem igenis a másikét – azért, hogy két külön-
álló dolmenjét összeolvasszam. Ennek a csúcspontja 
az, amikor megadom az esélyt az ellenfélnek: vagy 
állva hagyja a kövemet, és ezzel összeolvad két dol-
menje, vagy eldönti – és elkezdi létrehozni egy újabb 
dolmenemet.

Az ellenfél színével felfelé lerakásnak az is lehet a cél-
ja, hogy elszeparálja két saját dolmenemet, nehogy 
az ellenfél összeolvassza őket – csak ilyenkor vigyázni 
kell, nehogy mi kezdjünk el egy ellenséges dolment 
létesíteni. Ha viszont meg tudjuk oldani, hogy ez az 
ellenséges színű dolmen ne teljesedjen ki (ne álljon 
legalább 3 szimbólumból), akkor nyert ügyünk van.

A kis pályán sokkal beszorítottabb a játék, ott a kövek közül is több marad állva a játék végén, és ott van iga-
zán tere az összeolvasztós taktikának. A nagy pályán viszont el lehet csatangolni, új dolment kezdeni tisztes 
távolban, ahol esélye sincs a másiknak összekötni meglévő “szigeteimet” – de vigyázat, az összeolvasztós 
taktika visszaüthet, mert döntetlen (azonos darabszámú fehér és piros) dolmen esetén az nyer, akié a na-
gyobb területű (vagyis a játék végén még az is kiderülhet, hogy én segítettem hozzá akaratlanul a másikat a 
győzelemhez).

A carnaci kősorokat az i. e. 40. század körül emel-
ték Észak-Franciaországban, Bretagne-ban, a mai 
Carnac közelében. Bretagne területén számos tör-
ténelem előtti időkből származó menhir, kőkör és 
kősor maradt fenn. Ezek közül a legjelentősebb 
a Carnac melletti három nagy mező: Le Menec 
két körbezárt területtel és tizenegy kősorral, a 
Kermario mező két megalitsírral és Kerlescan egy 
körbezárt területtel és tizenhárom kősorral. A ker-
mariói kősor a nyári napforduló napfelkeltéjének 
irányát adja meg, a kerlescani a tavaszi napéjegyen-
lőségét. A la menec-i kősor egy közbenső napkel-
te-iránynak, a május hatodikainak és az augusztus 
nyolcadikainak felel meg. Ebből következik, hogy a 
kősorok csillagászati megfigyelések alapján emelt 
építményeknek tekinthetők. Egyes elméletek sze-
rint a kőkörök bekerítettségük miatt elzárt, szent 
területként funkcionáltak, míg a kősorok voltak a 
hozzájuk vezető szent utak, amelyeken feltehető-
en ünnepi menetek vonultak. A kövek nyersanya-
gát, a gránitot helyben bányászták, a menhirek egy 
részét messzebbről szállították ide, és mindegyik 
részére kőágyat készítettek. A breton megalitmű-
veltségnek ez a szakasza csak néhány évszázadig 
tartott, mindenféle városi civilizáció nélkül, hiszen 
a kultúra népei földművesek és hajósok voltak.

Forrás: Wikipédia
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https://hu.wikipedia.org/wiki/Carnaci_k%C5%91sorok


Nem, Obelix, te nem kaphatsz!
Asterix történetében Obelix volt az egyetlen, aki nem 
kaphatott varázsitalt, mert kiskorában beleesett a 
kondérba. De neki nem is volt rá szüksége, anélkül 
is állandóan egy menhirt cipelt a hátán. Higgyétek 
el, nektek sem kell varázsital, hogy menhireitekből 
jó sok dolment készítsetek, de tervezés, a másik já-
tékos fejével való gondolkodás és egy kis kibabrálás 
igenis kell. Nagyon ajánlom olyan játékosoknak, akik 
az absztrakt játékokat keresik és szeretik, de a sakk 
még sok, vagy csak egyszerűen nem “jön be” nekik 
(mint pl. nekem). Nagyon jó készségfejlesztő is egy-
ben, illetve rávezet, hogy lehet, hogy egy helyzetben 
nincs jó döntés, de valamit akkor is dönteni kell – ha 
muszáj, akkor például az ellenfél menhirét.

drkiss
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Ismertető

Carnac
Tervező: Emiliano Venturini

Megjelenés: 2011

Kiadó / Forgalmazó: HUCH! & friends / 
Gémklub

Kategória: Absztrakt terület-
foglalós játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2

Játékidő: 20 perc

Carnac

http://www.hutter-trade.com/de/spiele/carnac
https://boardgamegeek.com/boardgame/103061/carnac
http://gemklub.hu/
http://gemklub.hu/


Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy francia kisváros, amit lakói és vezetői aprólékos munkával épít-
gettek, szépítgettek. Alattvalók özönlöttek ebbe az egyre nagyobb városba, amely napról napra népesebb 
lett. Volt itt gazdálkodó, lovag, pap, polgármester, birkapásztor, hercegnő, piaci kofa, udvari bolond, sőt 
néha még sárkányt is láttak, de ez lehet, hogy csak városi legenda. Szóval mindenféle népek megfordultak 
itt, és színesítették az életet. Igen ám, de a király, aki a várost alapította, elkezdte unni annak egyhangú, 
olykor szürke világát, s hiába jöttek vásározók, mutatványosok, a rövid ideig jelen lévő színes maskarák 
nem adták meg azt, amit a király szeretett volna. Ezért összehívta a bölcsek tanácsát, és elhatározták, hogy 
színesebbé varázsolják váraikat, falvaikat, a mezőket, az utakat, a templomokat, hogy városuk minél több 
embert odavonzzon szépségével. Így esett meg, hogy Carcassonne 15 év után színesebb, szebb és vidá-
mabb város lett.

Ráncfelvarrás
Tavaly Essenben mutatták be a világ egyik legsikere-
sebb játékának, a Carcassonne-nak a felújított vál-
tozatát. Sok embertől hallottam, hogy „erre mi szük-
ség volt?”, „csak azért, mert új lett a grafika, nem 
fogom megvenni”, és ez így van rendjén. Mint azt a 
kiadótól megtudtam, nem is ez volt a cél, mivel akik-
nek az eredeti, 15 évvel ezelőtti kiadás megvan, való-
színűleg nem vesznek egy új kiadást (persze vannak 
fanatikusok vagy gyűjtők, akik azért is megveszik), 
viszont azok, akiknek még nem volt szerencséjük e 
műhöz, egy trendibb, a jelen kor elvárásainak megfe-
lelőbb kinézetű játékhoz juthatnak hozzá. A játék az 
elmúlt évek alatt nem változott, így ebben a cikkben 
nem kell méltatnom annak nagyszerűségét és preci-
zitását. Akit ez érdekel, az olvassa el a JEM magazin 
18. számában. Mindössze arra szeretnék reflektálni, 
hogy az új kiadás miben lett más. 

A kinézet
Elsőként a játék grafikája szúr szemet, és ezt már a dobozon 
megcsodálhatjuk. Részletesebb és gazdagabb illusztráció ékesíti 
a játék dobozát, és a lapkák is új kabátot kaptak. Minden lapka 
és az azon lévő várrészletek, kolostorok, mezők teljesen meg-
újultak. A mezőn szinte minden lapon van valami meglepetés 
illusztráció, konyhakert, bokorban megbúvó haramiák, karámba 
zárt szamarak, gazdasági épületek, malacok az óljuk előtt. A vár-
falak között nyüzsögnek az emberek, füstölnek a kémények, a 
falvakban baromfiudvarok, kertek és kutak vannak, egyszóval a 
játék megtelt élettel. Az illusztrációkat és a grafikát ugyanaz a 
csapat követte el, mint 15 éve, így a stílus nem változott, csak 
szebb lett. Ez a kidolgozás már a Téli kiadásnál is látható volt, 
amibe sok egyedi lapka is belekerült, és a szemlélő, ha alaposan 
figyelte a lapkákat, különös lényekre és jelenetekre találhatott. 
De az Aranyláz és a Déltenger kiadásokban, amik a világ körüli 
sorozat részei, is láthattunk már hasonló részletességet.
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Carcassonne - új kiadás

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/carcassonne-gold-rush/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/


A tartalom
Mint azt írtam, a játékmenet nem változott, de ebben a kiadásban van egy kis 
plusz. Két minikiegészítőt rejtettek el a dobozban, ezek a Folyó és az Apát. Ez to-
vábbi 12 folyólapkával, 5 apátfigurával és néhány lapkán kerttel bővíti a játékot. 
Természetesen ezen elemek nélkül az eredeti alapjátékot is játszhatjuk, de a mi-
nikiegészítőkkel egy csavart adhatunk a játéknak. A Folyó kiegészítővel mindös�-
szesen annyi történik, hogy mielőtt elkezdenénk építeni Carcassonne-t, kialakít-
juk a folyót, ami kettészeli leendő birodalmunkat. Ezt a játékosok közösen építik 
meg, majd utána minden az eredeti szabály szerint megy tovább. Na de mire jó 
a folyó? Konkrétan semmire, viszont sok várelemet, katedrálist, mezőt és utat 
tartalmaznak ezek a lapok, így mielőtt a normál tájlapkákat elkezdenénk letenni, már sok lehetőség lesz előt-
tünk, és nem mellesleg az a folyó jól is néz ki. Az Apát kiegészítő ettől többet ad a játékhoz. Amikor kolostort 
vagy kertlapkát helyezünk le, akkor eldönthetjük, hogy követőt vagy apátot teszünk-e a lapkára. Amennyiben 
apátot tettünk, azt körünkben bármikor követő lehelyezése helyett visszavehetjük, és kiértékelhetjük a kolos-
tort vagy kertet. Ez sokszor jól jön, de azt szem előtt kell tartani, hogy apát csak erre a kétféle lapra tehető.

És mi lesz az eddigi kiegészítőimmel?
A rossz hír, hogy azoknak más a grafikája, a jó hír meg, 
hogy illeszkednek egymáshoz. Van egy még jobb hí-
rem is, amit a kiadótól tudtam meg, és nem tudom, 
mennyire kulisszatitok (és lehet, hogy ezért leveszik 
a fejemet), de most megosztom mindenkivel, mivel 
az új kiadás megjelenése óta mindenki azt kérdezi: 
„mi lesz a régi kiadású kiegészítőkkel?”. Nos, lesz új 
kiegészítősorozat is, amelyek grafikában tökéletesen 
fognak passzolni az új kiadáshoz. Így azok, akik most 
ismerkednek a játékkal, bátran vágjanak bele, és vár-
ják meg, míg megjelennek a kiegészítők új köntösben, 
hiszen nem kell már sokat várni.

Biztos vagyok benne, hogy sokakban felmerül a kér-
dés, hogy miért kellett erről a témáról cikket írni. A 
válasz igen egyszerű: ez a játék 15 év után is jó, és so-
kaknak az egyik legnagyobb kedvence, amellett, hogy 
egy tipikus bevezető (gateway) játék. Továbbá nem 
sok játék mondhatja el magáról azt, hogy 15 év után 
is keresett, népszerű. Az alapjátékból ezidáig 10 millió 
darabot adtak el világszerte, és valószínű, hogy ezzel a 
plasztikázással további millió darabok fognak gazdára 
találni. Végezetül a legfontosabb jó hírem, hogy a játé-
kot magyar nyelven is beszerezhetjük, mivel a Piatnik 
– a fent említett világkörüli kiadásokkal együtt – ma-
gyarul is kiadja. Ennyi jó hír egy játékkal kapcsolatban 
ritkán jön össze. Ennek örömére játszom is egyet a ré-
gi-új Carcassonne-nal.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Carcassonne - új kiadás
Tervező: Klaus-Jürgen Wrede

Megjelenés: 2014 (2000)

Kiadók: Hans im Glück, Piatnik

Kategória: Lapkalerakós, munkás- 
lehelyezős játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 30-45 perc

Carcassonne - új kiadás

http://www.hans-im-glueck.de/carcassonne/carcassonne-neue-edition/
https://boardgamegeek.com/boardgame/822/carcassonne
http://piatnikbp.hu/


A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a 
lap oldalain mindig újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, 

amelynek egyes darabjait valamilyen közös jellemző köt össze. 
A mostani számban egy újabb sorozat harmadik darabját 

olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még 
sok-sok hónapon keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis 

most egy talán mindennél nagyobb fába vágtuk a fejszénket: 
világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 
melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, 
régióhoz kötődik, és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. 

Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne csomagoljatok be sok 
mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A hetvenes évektől kezdve folyamatosan nagyságrendekkel növekedett társadalmunk energiaigénye. Ezt a 
megnövekedett igényt rohamléptekben épített, nagy károsanyag-kibocsátású erőművekkel próbáltuk kielégí-
teni. Idővel azonban felismertük, hogy ez az irány nem tartható, és bolygónk így pusztulásra van ítélve. Ekkor 
merült fel az igény a tisztább energiaforrások és a tisztább erőművek iránt.

A CO2 című játékban energiaiparban érdekelt cégek vezetői vagyunk. A 
játék során megpróbáljuk a növekvő energiaigényeket lehetőleg már 
tiszta forrásból ellátni, illetve folyamatosan lecserélni a már üzemben 
lévő piszkos erőműveket. Ehhez megfelelő tudást kell szereznünk a 
technológiákban, projektekre kell ajánlatot tennünk, elő kell készíte-
nünk azokat, majd jó esetben meg is kell valósítani őket. Mindeközben 
menedzselnünk kell az erőforrásainkat, pénzünket, akár a szén-
dioxid-kvótákkal is kereskedhetünk, no meg képezhetjük, sőt akár kon-
ferenciákra is küldhetjük tudósainkat. Nem árt, ha mindezt kellő kö-
rültekintéssel tesszük, ugyanis a tét nem kicsi: ha kudarcot vallunk, az 
emberiség kihal.

Színtelen, szagtalan gáz
Egy pillantás a dobozra, és máris érezhetjük, hogy nem mindennapi játékkal állunk szemben. Mind a külső, mind a 
belső dizájn rendhagyó. Semmi élénk, rikító szín, semmi szuperkidolgozott, festményszerű grafika. Helyette pasz-
telles, szomorkás színek, mintha vízfestékkel rajzoltak volna újrapapírra. Nem kell megijedni, egyáltalán nem csú-
nya a játék, sőt nekem kifejezetten tetszik, hogy ennyire egyedi és tematikus a grafikája. 

A komponenseknél semmi extra nem vár minket: kapunk egy szép, nagy táblát egy világtérképpel, ami kontinensek 
szerint van felosztva, egy rakat kártyát, kartonjelölőket, némi általános fa alkatrészt. Csupán a CEP (széndioxid-kvó-
ta) jelölői szembetűnőek, mivel jókora lila fakorongok. Az ikonok, jelölések felhasználóbarátak, egyedül a kártyák 
hátlapjának a színét érheti kritika. Ezek annyira egyformák, hogy nagyon komoly feladat szétválogatni őket, ha 
esetleg véletlenül összekeverednének. 

A szabálykönyv mindössze 10 oldalas, azonban ebből messzemenő következ-
tetést nem szabad levonni, sőt. A szabályok nem egyszerűek, a játék igen ne-
héz. Hogyan lehet akkor ilyen rövid a szabály? Sajnos úgy, hogy szinte egyet-
len példa vagy ábra sem segíti az olvasót a megértésben. Tízoldalnyi tömény, 
sűrűn szedett szöveg, aminek minden félmondata komoly jelentéssel bír. 
Kínkeserves feladat ebből megtanulni a játékot. Sokan minden idők legros�-
szabb szabálykönyvének tartják. Én ilyen messzire nem mernék menni, de 
kétségtelen, hogy ez a játék leggyengébb pontja. Érdemes a szabályok meg-
tanulása után a BoardGameGeek ide vonatkozó fórumait átböngészni, hogy 
biztosan mindent jól értettünk-e.

Mentsük meg a világot a pusztulástól!
Mint azt már fent említettem, a játék aránylag nehéz, még gamer szemmel is. A portugál szerzőre amúgy is jel-
lemző, hogy az átlagosnál jóval bonyolultabb játékokat álmodik meg (Vinhos, Kanban). Emiatt semmiképp sem 
vállalkoznék részletes szabályismertetésre, inkább csak nagyobb vonalakban mutatnám be a játék menetét.

A játék félkooperatívnak mondható, bár ez ebben az esetben kicsit félrevezető lehet, mivel ez csak annyiban nyil-
vánul meg, hogy lehetséges olyan kimenetele a játéknak, amikor mindenki veszít. Ha nem kezdjük el elég gyorsan 
megépíteni a tiszta erőműveinket, és a széndioxid-koncentráció eléri a kritikus értéket, akkor visszafordíthatat-
lanná válik a folyamat, és már nem tudjuk megmenteni az emberiséget a pusztulástól. Ez a vetület azonban nem 
annyira hangsúlyos, szerencsére a katasztrófa viszonylag kicsi energiabefektetéssel elkerülhető – ekkor viszont a já-
tékosok már egymással versengenek. Aki a legügyesebben tervezi, építi az erőműveket, az fog nyerni a játék végén. 
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Szeretném megmenteni a világot, de nem tudom, mit kéne tennem
A játék évtizedekből és azokon belül körökből áll. Hogy pontosan hányból, az a játékosok számától függ. Minden 
körben minden játékosnak összesen maximum 4 akciólehetősége van: 1 kötelező akció és 3 opcionális. Nézzük 
először a kötelező akciólehetőségeket, hiszen ezekből rajzolódik ki az erőműprojektek életciklusa is.

1.	 Erőműprojekt ajánlása – Kiválasztunk egy tetszőleges kontinenst, és ajánlatot teszünk egy projektre. 
Viszont nem minden kontinens vevő minden energiatípusra. Szóval csak olyat ajánlhatunk, amire van 
érdeklődés. Ez az ajánlat felkerül a táblára, és cserébe különféle jutalmakat kaphatunk. Pénzt, erőforrást 
vagy tudósokat.

2.	 Erőmű előkészítése – Egy már ajánlott projektet továbbgör-
gethetünk előkészítési fázisba. Itt jön az első csavar: ez bárme-
lyik projekt lehet a táblán. Az egész játékra jellemző, hogy a 
projektek sose tartoznak egyik játékoshoz se. Lehet valakinek 
kisebb-nagyobb befolyása egy-egy konkrét projektre (tudósok 
formájában), de bármikor elveheti azt tőle másvalaki. Ez egy 
folyamatos döntéshelyzetet teremt, ugyanis egy-egy lépé-
sünkkel könnyen az ellenfeleinknek kaparhatjuk ki a geszte-
nyét…, akarom mondani az urániumot, ha nem vagyunk elég 
óvatosak. A projekt előkészítéséhez – csakúgy, mint az aján-
láshoz – semmiféle képzettség nem kell, viszont itt is kapunk 
jutalmat a munkánkért, ami lehet pénz, erőforrás vagy akár 
széndioxid-kvóta is. Hogy pontosan mi, az a projekt fajtájától 
függ.

3.	 Erőmű megépítése – Egy már előkészített projektet természetesen meg is lehet valósítani. Azonban itt 
már nem lehet egyszeri jöttmentként boldogulni. Az erőmű típusához tartozó technológiában megfelelő 
tudással kell rendelkeznünk. Ezen felül egy rakat pénzt és erőforrást kell kicsengetnünk az építkezésre. 
A jutalmunk némi győzelmi pont, no meg maga az erőmű, amit innentől kezdve már senki sem vehet el 
tőlünk. Ez azért fontos, mert az egyes kontinensekért ádáz küzdelem zajlik. Akinek a legnagyobb a befo-
lyása az erőművei révén, az irányítja a régió energiagazdálkodását, és így ő rendelkezik a kontinens szén-
dioxid-kvótája felett. Természetesen a világnak is jót teszünk azzal, ha a sok papírtologatás után tényleg 
megvalósul egy erőmű, hiszen kevesebb piszkos erőműre lesz így szükség a jövőben, tehát csökken – vagy 
legalábbis nem nő – a széndioxid-koncentráció.

A fenti 3 akció adja a játék törzsét, de van még 3 opcionális akcióra is lehetőségünk. Ezek a következők:

1.	 Széndioxid-kvóta vásárlása vagy eladása – A kvótapiac egy nagyon érdekes és egyedi cirkulációban műkö-
dik. Röviden összefoglalva: ha bármikor kvótát kapunk vagy veszünk, akkor azt mindig a piacról vesszük el; 
de ha kvótát kell elköltenünk, akkor az sose a piacra kerül vissza, hiszen kihasználjuk a kvótát, és telepö-
fögjük a levegőt. Így folyamatos hiány keletkezhet a piacon.

2.	 Kártya kijátszása vagy teljesítése – Eddig még nem volt szó a játékban szereplő kártyákról. Röviden össze-
foglalva a következő kártyatípusok vannak a játékban:

»» Lobbikártya: A játék elején fix készletet kapunk, 
ebből kell gazdálkodni. Mindegyik valami apró ju-
talmat ad bizonyos feltételek teljesülése esetén. 
Pl. „ha atomerőművet építesz, kapsz 5 pénzt”, 
vagy „ha erőművet ajánlasz Ázsiában, akkor kapsz 
egy tudóst”.

»» Célkártya: Egy játék végi célt határoz meg. A célt 
többé-kevésbé teljesítve pontokat szerezhetünk, 
de el lehet dobni a kártyát játék közben némi 
pénzmag szerzése céljából is.

»» ENSZ célkártya: Egy közös készletből lehet elvinni 
őket egymás orra elől. Bizonyos erőműtípus-kom-
binációkat kell megépíteni hozzájuk. Pontot érnek.

3.	 Tudós mozgatása – Eddig csak érintőlegesen említettem a tudósokat. A tudósainkat projektekre lehet de-
legálni, ahol az adott technológiában tudást tudnak nekünk szerezni, ami elengedhetetlen az erőműépí-
téshez, illetve a pontozásban is komoly szerepe van. Ezen kívül még konferenciákra is el lehet őket küldeni 
hasonló céllal. Jópofa, tematikus mechanika, hogy olyan konferenciára tudnak csak menni, ahol van olyan 
téma, amiben épp dolgoztak. Ebben a témában mélyül a tudásuk, és még pluszban egy másik témában 
is, hiszen meghallgatják a többiek előadását is. A tudósokkal valamennyire le is lehet foglalni egy-egy 
projektet, mivel ha valaki egy tudóssal már rendelkező projektet szeretne továbbvinni (előkészíteni vagy 
megépíteni), akkor fizetnie kell annak a játékosnak, akinek a tudósa éppen ott dolgozik.
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Tanulni, tanulni, tanulni
A fenti akciókon kívül a játék gerincét a különféle tech-
nológiákban szerzett tudás adja. Ezek a technológiák a 
következők:

»» Atomenergia
»» Fúziós energia
»» Napenergia
»» Biomassza-energia
»» Erdőtelepítés

Mind az 5 technológiához tartozik egy-egy skála, amin 
jelölhetjük az aktuális tudásunkat. Tudást erőműépítés-
sel és a tudósaink révén szerezhetünk. Bizonyos szintek 
elérésénél extra jutalmat kapunk: erőforrást, más tech-
nológiában tudást stb. De a legfontosabb, hogy minden 
évtized végén minden technológiánál a legjobb két já-
tékos jutalmat kap. Ez lehet pont vagy pénz, aminek az 
arányát a játékosok döntik el. Ezek a pontok igen fonto-
sak a játék végi elszámolásnál; szinte fontosabbak, mint 
maga az erőműépítés, de ha nem építünk erőművet, 
akkor nem sokat fogunk érni a tudásunkkal az élettelen, 
kihalt bolygón.

Értékelés
A CO2 egy teljesen egyedi témát bemutató, igen nehéz 
eurogame. Az egyedi téma nem csak máz, az egész játék 
jó alaposan át van itatva vele. Nehézsége miatt elsősor-
ban haladó játékosoknak ajánlanám. Egyetlen hátránya 
a rossz szabálykönyv, de tematikussága miatt, ha egyszer 
sikerült megtanulni a szabályokat, akkor logikusan össze-
áll a kép. Persze még ezek után is nehéz játékra kell szá-
mítani, igen komoly döntésekkel, mivel a játékban min-
den mindennel összefügg. Ráadásul döntéseink nagyban 
befolyásolják a többi játékos lehetőségeit is, így interak-
cióban se lesz hiány. Ezek alapján a CO2 tematikusságra 
éhező, komoly, gondolkodós játékot kereső gamerek já-
téka lehet, akik nem riadnak vissza attól, hogy a bolygónk 
sorsa pár órában csakis az ő kezükben van.

Fisha

Miért éppen Rio de Janeiro?

1992-ben Rio de Janeiroban tartotta az ENSZ az 
azóta Föld Csúcs néven elhíresült konferenciát. Itt 
született meg a Biológiai Sokféleség Egyezmény 
és az Éghajlat-változási Keretegyezmény is, mely 
megpróbálja kordában tartani az üvegházhatású 
gázok kibocsátását.

Ehhez az Egyezményhez 
született Kiotóban egy 
Jegyzőkönyv, melyben a 
fejlett országok vállalták, 
hogy a 2008-2012 közötti 
időszakra 5,2%-kal csök-
kentik az üvegházhatá-
sú gázok kibocsátását az 
1990-es szinthez képest.

2012-ben Katarban ennek a Jegyzőkönyvnek az ér-
vényességét 2020-ig meghosszabbították.
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Hosszú utunk során bejártuk Catan minden zegét-zugát, ostromoltak bennünket barbárok, kereskedtünk 
a tengereken, lovagoskodtunk és építettük városainkat. Most, hogy lassan elérünk utunk végére, egyetlen 
feladatunk maradt: felfedezni a maradék szigeteket, barátságot kötni az őslakosokkal, és legyőzni a szige-
tek közti tengereken portyázó kalózokat. Nem lesz könnyű feladat, de érdemes kockáztatnunk, mert az új 
szigetek gazdag hal- - és fűszerlelőhelyek. Kalandra fel, és kezdődjék az ádáz küzdelem a nagy vagyonért!

Catan-sorozatunk utolsó kiegészítőjéhez értünk, mely izgalmas kalandokat tartogat számunkra. Kalózok, ha-
lászok, őslakosok, fűszerek, szállítmányozás, telepesek, arany, kikötők és sok érdekes elem színesíti a játékot. 
Joggal tehetik fel sokan a kérdést, hogy vajon szükség van-e erre egy több mint 20 éves játék esetében? Tud 
ez annyit adni a játékhoz, hogy újra reneszánszát élje? Ebben az írásban igyekszem választ adni ezekre a 
kérdésekre.

5 az 1-ben
Ebben a kiegészítőben 5 különböző játékmód található, melyeket kü-
lön-külön és egyben is lehet játszani. Miután kibontottuk a dobozt, 
elénk tárul az alapjáték alkatrészmennyiségének sokszorosa. Minden 
játékmód elemeit külön tasakokba ajánlott helyezni, amit a szabály 
is megemlít, és ehhez a tasakokat is mellékelték. Számomra üdítő 
látvány volt, amikor nem láttam műanyag, semmire nem jó inzertet 
a dobozban, mivel ezekből a fészkekből és tárolókból rendre kiván-
dorolnak az oda szánt elemek. Ez nem csak a Catan esetében érvé-
nyes tézis, hanem minden játéknál, ahol költséges műanyag szemét 
izével bélelik ki a dobozt. Ezeket azzal a lendülettel szoktam kidobni 
a kukába, ahogy kinyílik a doboz, és már veszem is elő a simítózáras 
zacskókat rendszerezésre. Ennél a játéknál ezt a melót megspórolták 
nekem, és ezért hálás vagyok. Miután minden kartonból kinyomkod-
tuk az elemeket, és azokat a megfelelő tasakba helyeztük, már csak 
az alapjátékból kell kivenni a szükséges összetevőket, és már kezdőd-
het is a játék.

Föld a láthatáron
Ebben a jelenetben tulajdonképpen nem sok minden történik. Vagyis mégis! Itt tanuljuk meg azt a játékme-
netet, ami szükséges a nagy kalandhoz, azaz a hajózás, a lépések, az építés, a pénzek, a felfedezés fázisait. 
Ezek mind elengedhetetlen elemei a további és a fő jelenetnek. Miben más, mint a Catan telepesei alapjáték? 
Szinte mindenben – vegyük sorra! 

Új építésiköltség-táblánk van, melyen a telepesek, a hajók, a 
mozgás és a halászfalu költségei láthatók. Továbbá a fő sziget ki-
sebb, mint az alapjátékban, és 2 eddig felfedezetlen sziget vár 
ránk. Mindenki egy településsel és egy halászfaluval kezdi a já-
tékot – városok nincsenek, a tengerparton településeket halász-
faluvá tudjuk felfejleszteni. Itt tudunk hajókat vásárolni, amikre 
vagy telepeseket teszünk, vagy üresen elindítjuk útjukra. Ebben 
a jelenetben telepesekkel érdemes vízre engedni hajóinkat, akik-
kel ha elérünk egy még szabad partszakaszra, új települést tu-
dunk alapítani. Ilyenkor a hajót és utasait egy tengerparti telepü-
lésre (kikötőre) cserélhetjük. Ha később ezt a települést átépítjük 
halászfaluvá, akkor már innen is tudunk hajókat és telepeseket 
indítani. Az új szigeteken további utak és települések építésével 
még több nyersanyaghoz juthatunk. 

23

Catan telepesei - 
	 	 	 Felfedezők és kalózok



Ami nagyon pozitívan hat a játékra, az a kereskedés és a kompenzá-
lás. Kereskedni bárhol lehet 3:1 arányban. Aki nem kap nyersanyagot 
a kockadobás után, az kompenzálásul 1 aranyat kap, amit köre során 
beválthat 2:1 arányban bármilyen nyersanyagra. További 2 aranyat az 
újonnan felfedezett tengerlapkákkal kaphatunk, és a tájlapkák felfede-
zésekor azonnal megkapjuk annak nyersanyagát, majd elhelyezünk raj-
ta egy számkorongot, és máris termel ez a lapka is annak, aki ide épít. 
Egy másik nagy különbség az, hogy a halászfalu a várossal ellentétben 
nem 2, hanem csak 1 nyersanyagot termel tulajdonosának, viszont a 
játék végén 2 pontot ér. 

Még ezeknél is fontosabb a sorrend. Először dobunk a kockával, kiosztjuk a javakat, majd építünk, kereske-
dünk, bármilyen sorrendben és variációban, és végül mozgatjuk hajóinkat maximum 4 tengeri útvonalnyit 
(további 2 útvonalnyit mozoghatunk, ha beadunk egy bárányt). Körünkben a hajók mozgatása az utolsó tevé-
kenységünk. Utána már nem építhetünk, nem kereskedhetünk, és ez minden játékost frusztrálni fog a játék 
végéig, vagyis amíg valakinek összegyűlik 8 pontja. Ez viszonylag gyorsan bekövetkezik, így a tanulójárat fél 
óra alatt véget ér.

Kalóztanyák
Az első jelenetben tanultakat szem előtt tartva kell ezt a jelenetet is játszani, annyi különbséggel, hogy meg-
jelennek a kalózok. A 2 felfedezésre váró szigeten kalóztanyák vannak, amiket fel kell deríteni, és egyúttal fel 
kell számolni. Ehhez egységeket kell odaszállítanunk, kalóztanyánként 3-at. Ez a 3 egység lehet egy vagy akár 
több játékos tulajdonában is, a lényeg a mennyiségben rejlik. Amint a 3 egység (1 egység = 1 emberkefigu-
ra) összejön egy kalóztanyán, az felszámolódik, és minden játékos, akinek az egysége megtalálható az adott 
lapkán, kap 2 aranyat és 1 egységét visszaveheti a készletébe. Az ottmaradt egységek egy mozgatás során 
felvehetők a hajónkba, és továbbszállíthatók. Amint valaki részt 
vett ebben az ádáz küzdelemben, azonnal lép 1 mezőnyit a kalóz-
táblán, ahol bizonyos pozíciókban 1-3 pontot lehet szerezni. Ez a 
jelenet 12 pontig tart, aminek megszerzése már 45-50 percig is 
eltarthat, habár rutinos játékosok fél óra alatt ledarálhatják.

Halak Catannak
Ez a cím elmenne egy bollywoodi remekmű címének is, de ebben 
az esetben nem erről van szó. Szó szerint halászni kell, és a lehalá-
szott zsákmányt el kell szállítani Catan kikötőjébe. A felfedezésre 
váró szigeteken, a tájlapkákon és a kalóztanyákon kívül halrajlap-
kák is vannak. Amikor felfedezünk egy ilyet, kapunk 2 aranyat. A 
hajóink mozgatása előtt vagy után minden játékos dob egy dobó-
kockával. Ha szerencsénk van, a dobás értéke megegyezik egy halrajlapkán lévő számmal – ekkor a lapkára 
helyezünk egy halrajt, amit utazásunk során elszállíthatunk majd a kikötőbe, és ezért 1-et előreléphetünk a 
Halak Catannak pontozótáblán. Ez a jelenet 15 pontig tart.

Fűszerek Catannak
Bármilyen meglepő, de ebben a jelenetben fűszereket kell szállítani Catan kikötőibe. Amikor fűszertájlapkát 
fedezünk fel, kapunk 2 aranyat, és elhelyezünk a játékosok számával megegyező fűszeres zsákot a lapkán. 
Amikor hajónk eléri ezt a lapkát, kitehetjük egyik egységünket, és helyére egy fűszerzsákot rakodhatunk be. 
Ezt a zsákot elszállítjuk Catan kikötőjébe, és előrelépünk a Fűszerek Catannak pontozótáblán. Egy fűszertáj-
lapkára egy játékos csak egy egységét teheti le. Ezek a lapkák bónuszokat adnak, melyek segíthetnek a ka-
lóztámadás kivédésében, gyorsabb utazást biztosítanak, vagy további arany megszerzésében segítenek. Ez a 
jelenet 15 pontig tart.

Felfedezők és kalózok
Elérkeztünk az utolsó jelenethez, amelyben minden eddig említett jelenet elemét felhasználva egy gigászi 
táblán szállítunk, fedezünk fel, kalózkodunk. Minden tájlapkát és az összes pontozótáblát használjuk. Ebben a 
jelenetben igen hamar rákényszerülünk a fősziget elhagyására, mivel gyorsan kiszorulhatunk az építkezésből. 
Amikor valaki 7-est dob, felhelyezi saját kalózhajóját a táblára, és kirabolhatja egy, a hajójával szomszédos 
másik hajó tulajdonosát: vagy elvesz tőle egy nyersanyagkártyát, vagy kifosztja a hajó halszállítmányát. A 2 új 
szigetre csak hajóval és telepesekkel lehet új települést építeni, majd onnan a sziget belsejébe út építésével 
tudunk egyre beljebb jutni, és további településeket építeni. Halászfaluhoz csak a tengerparton álló telepü-
lések átépítésével juthatunk. Minden eddigi szabály érvényes erre a jelenetre. Mivel minden szegmensét 
használjuk a kiegészítőnek, a játék 17 pontig és kb. 1,5-2 órán át tart.
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A nyolcas bűvöletében
Az alapjátékot alapjaiban változatják meg ezek a jelenetek, és a 
próbajátékok alatt egyre jobban érződött a taktika szükségessége. 
Leszámítva azt, hogy az első játékot teljesen rosszul játszottuk, és 
csak a játék végére állt össze a kép, illetve a kockadobások 79%-
ban 8-ast eredményeztek, jól szórakoztunk. Én minden bevételi 
szakaszban követ vagy bárányt és természetesen pénzt kaptam. 
Az alapjátékban, ahol nincs kompenzálás, ennyi 8-assal nem sokra 
mentem volna, de most könnyedén építettem, mivel körönként 
legalább 1 aranyat mindig kaptam. A kalózkodás jó dolog, főleg 
ha mi garázdálkodhatunk, túl nagy előnyt és hátrányt viszont nem 
eredményez. Habár, amikor elhaladunk egy kalózhajó mellett, 
akkor adót kell fizetnünk a banknak 1 arany képében, de ezt is 
megúszhatjuk, ha mindkét fűszerlapkán, ami a kalóztámadások 
hárításában segít, jelen vagyunk. Ebben az esetben, amikor a kalóztámadás ellen dobunk a kockával, 4-es, 
5-ös vagy 6-os esetén nem kell fizetni. Amikor felfedezünk egy új tájlapkát, abban a pillanatban tudnunk kell, 
hogy akarunk-e vele hosszú távon bármit is kezdeni vagy sem. Mivel az első halászfalunk a fő sziget tenger-
partján van, ezért érdemes az új szigetekre minél előbb halászfalut építenünk, hogy onnan is indíthassunk 
offenzívát. A szigetek elhelyezkedése miatt előfordulhat, hogy a kikötőtől távoli helyekre eső halrajokat nem 
érdemes kipecázni, mivel az akár 3 körig is igénybe veheti hajónkat. Ugyanez volt a helyzet a fűszerekkel: túl 
sok energiát kellett befektetni 1-1 pontért, és előfordult, hogy olyan messzire kellett elmenni a fűszerért, hogy 
vissza sem értünk vele a játék végéig. A legjobb taktika 
az volt, ha valaki a közelben lévő halrajt folyamatosan 
ki tudta halászni, és elszállította, s így gyorsan elérte 
a Halak Catannak tábla tetejét. Én a kalóztanyákat 
céloztam meg, mivel ezeket 3 körön belül teljesen el 
tudtam foglalni, és az ott maradt egységeimet tovább 
tudtam szállítani. 

Az biztos, hogy a kockadobás sokat nyom a latban, de 
a kompenzálással ezen enyhített a szerző. Mi a dobá-
soknál már előre nevettünk, és mondtuk: „NYOLC”, 
majd a dobás után konstatáltuk igazunkat, és elvettük 
a szokásos motyóinkat. Azt kijelenthetem, hogy ha 
valakik már sokat játszottak az alapjátékkal, és vala-
mi újra vágynak a Catannal kapcsolatban, akkor ez a 
kiegészítő megadja azt. Izgalmas és taktikus lett a já-
ték, arról nem is beszélve, hogy több módon is lehet 
nyerni.

Jó játékot!

drcsaba
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Mindenki ismeri a rátóti csikótojás meséjét, amelyben a rátóti csősz a falu határában egy úri tököt talál, 
de nem tudja, hogy mi lehet az, ezért a falu tanácsa elé viszi, ahol a bölcs elöljárók megállapítják, hogy ez 
csakis egy csikótojás lehet, amit maguk kívánnak kikölteni. Rátótnak minden bizonnyal vannak világszerte 
„testvérvárosai”, az egyik nem más, mint Schilda. A német irodalom szerint Schildában éltek a világ legoko-
sabb emberei: királyok és császárok kértek tőlük tanácsot, gyakran utaztak idegen országokba segíteni, alig 
maradt idejük a saját városukra. Végül aztán elunták a jótékonykodást, és úgy döntöttek, inkább butának 
tettetik magukat, csak hagyják őket nyugton! Ez olyan jól sikerült, hogy idővel tényleg ők lettek a legbu-
tábbak az egész világon. Számos tréfás történet van a schildai polgárok butaságáról, amelyet Erich Kästner 
gyűjtött össze.  

Klaus Tauber 1991-es Spiel des Jahres díjat nyert játéka a 
Drunter und Drüber háttértörténete Schildában játszó-
dik, ahová egy napon egy macska ugrándozott be. A pol-
gárok azonban nem ismerték a macskákat, és a „kutyege-
ret” veszedelmes állatnak tartották, ezért a kifüstölés tűnt 
az egyetlen kiútnak számukra. Így aztán a schildai polgárok 
felgyújtották a városházát, majd amikor onnan továbbme-
nekült, sorban gyújtották fel a házakat. A macska elmene-
kült, de a várost közben lerombolták, ezért kitalálták, hogy 
felépítik a világ leghíresebb városát: ablak nélküli múzeu-
mokkal, ferde fogadókkal, háromszög alakú városházával, 
tornyos iskolákkal és olyan tűzoltóállomásokkal, amelyek 
tetejére nagy fújtatókat építenek, amikkel kifújják a tüzet a városból. Mindezek mellé sok-sok árnyékszéket 
építettek, hogy szükségleteiket mindig és mindenhol elvégezhessék. De kiderült, hogy kihagyták a városból a 
városfalakat, utakat és a folyókat, ahol a ruhákat lehetne mosni. A játék folyamán ezeket kell pótolni. 

Mindegyik játékos egy-egy schildai polgár szerepébe bújik, és megkap egyet a hatféle épületlapból. Minden 
ilyen kártyán egyfajta épület látható (tűzoltóság, iskola stb.); ezek mindegyike ötször szerepel a játéktáblán, 
1-től 5-ig számozva. Minél közelebb található egy épület a város közepéhez, annál értékesebb. A célunk az, 
hogy úgy irányítsuk az utak, városfalak, folyók építését, hogy azok ne menjenek át az épületünkön, hiszen 
akkor azokat le kell rombolni. A játékot az nyeri, akinek a legtöbb és legnagyobb értékű épülete marad a 
játéktáblán.

A játéktábla négy sarkából indul a 4 építőmester – ebből 2 város-
falat, 1-1 pedig folyót és utakat épít. Minden játékos kap 1-2-3 
részből álló építőlapkákat, amelyek között véletlenszerűen van-
nak elosztva a folyó-, várfal- és útlapkák. A soron lévő játékos le-
helyezi az egyik lapkáját az egyik építőmesterhez, és az építőmes-
tert a lapka utolsó részéhez mozgatja, mert a következő lapkát 
már oda kell lehelyezni, hogy folytatódhasson az út, a várfal vagy 
a folyó építése. 

A lapka szabadon letehető, amíg „csak” házakat vagy üres ré-
szeket fed le, de amint egy árnyékszéket akarunk lefedni, akkor 
az építkezést meg kell szavazni. Minden játékos – demokratikus 
módon – azonos paklit kap a szavazásokhoz. Ezeken a kártyákon 

schildai polgárok láthatók, akik 1-3 erősségű igeneket, illetve nemeket, vagy egy nemigent mondanak (ez 
utóbbinál a szavazás végén kell eldönteni, hogy igenként vagy nemként kell-e figyelembe venni a szavazatot), 
vagy csak tartózkodnak. Minden polgár minden kártyájával csak egyszer szavazhat, azaz szavazás után el kell 
dobni a szavazáshoz használt kártyát, kivéve a tartózkodást. Ha a szavazás eredménye döntetlen vagy az ige-
nek kerültek többségbe, úgy az adott lapka lehelyezhető; ha a nemek kerülnek többségbe, akkor a játékosnak 
vissza kell vennie a lapkát, és az adott körben mást nem csinálhat. 
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Nyilvánvaló, hogy itt van a játék lényege, ugyan-
is mindenkinek az a célja, hogy eltitkolja, melyek 
a saját épületei, és egyben kitalálja, melyek az el-
lenfeleké, amelyekre rá kell építkezni. Ez pedig a 
szavazásoknál derül ki. Nem véletlenül ajánlják a 
játékszabályban is, hogy a lehető legtovább tartsuk 
bizonytalanságban játékostársainkat, hogy melyik a 
mi épületfajtánk. Ennek céljából akár blöffölni is le-
het, azaz ráépíteni egy kevésbé értékes épületünkre. 

A haladó játékban a 6 épületkártya mellett még 
4 külön kártya is a játékba kerül, amelyekkel nem 
meghatározott épületeket, hanem meghatározott 
értékű épületeket kell megvédeni. A 10 célból vé-
letlenszerűen 2-t kapunk, amelyek közül az egyiket 
akkor kell eldobni, ha a 4 út egyike lezárul, és nem 
lehet tovább építeni. Az új célokkal lehetségessé vá-
lik, hogy ugyanazt az épületet ketten is megpróbál-
ják megvédeni. Az igazi nehézség nem az új célokban 
van, hanem abban, hogy ezáltal kevésbé egyértelmű, 
kinek mi a célja, főleg miután ez még játék közben is 
változhat. 

A játékot 2-4 fő játszhatja. Már 2 játékosnál is mű-
ködik, de igazából 3-4 játékossal az igazi, mert akkor 
sokkal több a konfliktus, egy-egy építkezés sokkal 
gyakrabban sérti valamelyik játékos érdekeit. 

A Drunter und Drüber igazi retrojáték, retrohangu-
lattal. A mai társasjátékokhoz szokott szemnek a lát-
vány elég egyszerű, és a mechanikája sem nyűgözi le a 
tapasztalt játékosokat, de könnyed szórakozást nyújt-
hat az egész családnak egy fél órára. 

maat
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Akik már ismerik a játékot, azok tudják, hogy ebben a játékban nem lehet hosszú távú stratégiát előre felépíteni, 
nem tudjuk eldönteni már a játék elején, hogy melyik irányba induljunk el. Döntéseinket a már meglévő épüle-
teink és az éppen a kezünkben tartott lapok ismeretében fogjuk tudni meghozni.

Valójában inkább csak tanácsokkal, mintsem kész stratégiákkal tudok szolgálni. Mivel ez egy közép-gamer straté-
giai játék moderált szerencsefaktorral, így a lent felsorolt összes tanács megfogadása és betartása sem garantálja 
minden játékban a győzelmet. Ez eleve egy olyan játék, ahol több, akár 10-20 játék alapján derül ki, hogy ki a jobb. 
Hasonló tudású, tapasztalatú játékosoknál pedig az a kis szerencse is mindig ottmarad, ami a mérleg nyelveként 
funkcionálhat.

Játékmenet
Nagyon fontos, hogy figyeljük a játék állását, a játék stílusát. A játék kétféle-
képpen érhet véget (az összes barbár falu kifosztásával vagy az adott számú 
templom megépítésével), egyik se érjen minket meglepetésként. Ha bárme-
lyik feltétel kezd közelíteni a beteljesüléshez, érdemes mindig ellenőrizni, hogy 
ebben vagy a következő körben valamelyik ellenfelünk kiválthatja-e a játék vé-
gét. Számítsunk rá, esetleg befolyásoljuk, vagy váltsuk ki mi magunk, ha éppen 
mi járunk vele a legjobban! 

A játék stílusában, ütemében kétfajta szélsőség fordul elő: vagy rohanós (rush), vagy lassan kibontakozós. Rush já-
téknál általában mindenki kapkodva kifosztja a nála található barbár falut, majd reménykedik, hogy épp neki lesz a 
legtöbb pontja a játék végeztével. Gyakorlott játékosok között ritkán tapasztalom ezt a fajta játékmenetet, mert ez 
kockázatos, nem igazán lehet kiszámolni, hogy ki fog vele nyerni, a játék szinte azonos mennyiségű, kevés ponttal 
fog véget érni, ahol egy-egy kiszámíthatatlan húzás nagyobb hatást tud elérni. Ha nem mindenki esik neki a barbár 
faluknak, leginkább azok, aki belátják, hogy nekik még nem jó a korai befejezés, akkor eleve nem működik a rush. 
Egy ember nem fogja tudni az összes falut kifosztani egymaga. Ha egy játékos stratégiája csak erre épül, az megint 
kockázatos, mert ez a motor erősen korlátozott, ahogy nem fér hozzá több faluhoz, megáll a ponttermelés. Ha nem 
talál partnert ehhez a stílushoz, a többiek szép komótosan, de utolérik és lehagyják. 

Természetesen lehet rush-olni a templomokkal is, bár ritkább, és 
úgyszintén partnereket kell hozzá találni. Volt játék, ahol a két rush 
együttesével sikerült nyernem: sikerült pár barbár falu kifosztásával 
hirtelen megugranom pontban, majd nagyon szerencsésen két olyan 
templomot megkapnom és megépítenem, amik már akkor 12 pontot 
értek. A hirtelen nagy előnyöm és a plusz két templomom, valamint a 
kevés megmaradt falu együttesen egy olyan pánikot váltott ki ellenfe-
leimből, hogy ők is elkezdték kiszórni a templomaikat egy jó második 
hely reményében. Egyedül nem tudtam volna kiváltani a játék végét, 
és a kiépített motor is kifújt. Ha nem esnek pánikba játékostársaim, 
megelőzhettek volna.

Gyakoribb és szebb a hosszan elnyúló játék, ahol a résztvevőknek adott a lehetőség, hogy kibontakozzanak, ki-
építsék tervezett kombinációikat. Ebben az esetben is nagyon fontos figyelni a játék állására. Ez nem többjátékos 
szoliter játék, csak euró, ami annak tűnhet. Amiben semmiképp se maradjunk le, és figyeljük a pontos helyzetet, 
az a győzelmi pontok száma. 

! 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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Nyílt információ, nyugodtan kérjük meg játékostársainkat, hogy jól láthatóan tegyék ki azokat, esetleg tízesével 
tagolva. Vegyük észre, ha más jobb kombinációt épített ki, mint mi! Ha épp jobban állunk, és van lehetőségünk 
kiváltani a parti végét, tudnunk kell lemondani a még szebbnek ígérkező kombinációink felépítéséről, főleg, ha 
belátjuk, hogy ellenfelünk erősebbet hozott létre, és jobb ütemben beelőzhet vele. 

A játék végének kiváltása nem jelent azonnali befejezést, az aktuá-
lis kör lejátszása után lesz még egy végső kör. Így a játék végét kivál-
tó játékos után következőknek még két körük lesz a befejezés előtt. 
Ez alatt akár két templomkártyát is leépíthetünk. Az is megeshet, 
hogy az utolsó előtti lépéssel egy olyan színt teszünk le tablónkba, 
ami épp hiányzik egy újabb templomlehetőségéhez – mert ugye 
ahhoz kész színszettek kellenek –, majd utolsó lépésként kiteszünk 
egy templomot. Néznünk kell ezek lehetőségét, és a kiváltás előtt 
jobb leellenőriznünk, hogy ki mit fog tudni csinálni még az adott 
egy vagy két körében. 

Számoljunk a legrosszabb forgatókönyvekkel is! Ne felejtsünk el kalkulálni a játék végén pontozásra kerülő erőfor-
rástöbbségekkel! Minden nyersanyagtípus és a pénz 2-2 pontot hoz a legtöbbel rendelkezőknek. Ez maximum 10 
pontot jelenthet, és már döntetlen esetén is megkapjuk. Szoros meccs esetén mérvadóak lehetnek az így meg-
szerzett pontok. Ha utolsó lépésként már nem tudunk érdemben építkezni, a dobás is adhat némi pontot. Nagyon 
gyakran a barna lappal megszerezhető fix 2 pontnál jobb döntés a zöld lap dobása, ha azzal többséget szerezhe-
tünk akár több nyersanyagtípusban is.

Építés/dobás aránya
Próbáljunk meg minél kevesebbszer dobni! Jó a dobás és szükséges, de egy játék során átlag 25-30 körrel lehet 
számolni, és nem mindegy, hogy ebből a mennyiségből mennyit használunk dobásra és mennyit építésre. Nehéz 
úgy nyerni, ha ellenfeleinknek arányaiban 20-30%-kal több épületük van a pályán. 

Persze nem azt mondom, hogy minden épületet, amit le tudunk építeni, építsünk is le. Úgy építkezzünk, hogy a 
kártya adta lehetőséget minél jobban kihasználjuk.

Ritkán építek úgy le lapot, hogy annak funkcióját egyáltalán nem használom ki. Esetleg azért, hogy az alatta lévőket 
aktiváljam, vagy majd később újraaktiváláskor használjam ki érdemben. Ez is előfordulhat, ha tényleg indokolt, de 
ez jellemzően ritka eset. 

Azért is jobb ritkábban dobni, mert ilyenkor több lerakott lapunkat aktiváljuk. Tehát, ha az öt lapból négyet lete-
szünk, és végül egy lap eldobásával húzunk ötöt, az értékesebb, mintha ötből egyet építünk meg, és a maradék 
négyet dobjuk el, és úgy húzunk ötöt. Végül mindkét esetben ötöt húzunk, de az első esetben hárommal több akti-
válást kaptunk, míg a második esetben hárommal több jutalmat. Egyértelmű, hogy plusz egy aktiválás értékesebb, 
mint plusz egy jutalom. Igaz, hogy a kártya építési költségét ki kell fizetnünk, és kevesebb jutalmat kapunk, ennek 
ellenére is értékesebb, hiszen ez egy befektetés, ami jó esetben halmozottan megtérül – vagy azért mert az oszlop 
aljára építettük, így sokszor fogjuk újra és újra kihasználni, vagy azért, mert egy jó oszlop tetejére tesszük, és igen 
sok jutalomhoz jutunk az alatta lévő lapok aktiválásával.

Vegyünk egy példát, egy termelőépületet, aminek 3 pénz és 1 búza az építési költség. Cserébe minden aktiváláskor 
annyi búzát termel, ahány épület összesen van egy búzamezőn található termelőépületünk mellett. 3 pénz és 1 
búza értéke 7 pénz. A lerakás pillanatában általában 1 búzát termel. Ha az oszlop alján van, még négyszer lehet 
aktiválni. Feltételezzük, hogy minden újraaktiválásig teszünk még egy új épületet a termelő mellé. Második akti-
váláskor már 2-t termel, harmadikra 3-at, és így tovább. Így 1+2+3+4+5 búzát termelt ez a kártya, ami összesen 15 
búza, értéke 60 pénz. Ez 8,5-szerese a befektetési költségünknek. 

Szerencsére a játék abból a szempontból jól kiegyensúlyozott, hogy a 
kártyák építési költsége arányos és indokolt a képességeik tükrében. 
Amit drágának érzünk, az meg is éri azt az árat, bár lehet, hogy nem 
a játék elején. Sok épület van, ami a játék elején nem jó, így azokat 
természetesen nem kell mindenáron letenni, bármennyire is erős 
funkciónak érezzük, amit ad. Lehet, hogy annyi energiánkat emészti 
fel a megépítése (többször kell dobnunk, hogy minden adott legyen 
az építéshez), hogy ez annyira visszavet minket a játékban, hogy még 
később sem fogunk tudni felzárkózni.

Nem szabad a ”majd később nagyon erős” lapokat sokáig a kézben szorongatni, ugyanis komoly veszteséget okoz, 
ha egy vagy több lappal blokkoljuk a kezünket körökön át. Tudni kell lemondani ezekről a kártyákról, ha még nincs 
itt az idejük. Ez mindig fájdalmas döntés, de meg kell tanulnunk meghozni, felismerni, hogy mikor van erre szükség.

Ebből következő tanács, bár kivételek lehetnek: ne dobjunk el csak egy-két lapot teli kézből!
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Dobás és jutalmak
Nézzük meg részletesen az egyes színek jellemzőit!

»» Kék: laponként 2 pénz. Szerintem gyenge jutalom. Bár a pénz dzsókernyersanyag, de laponként 2 pénz, 
vagyis fél nyersanyag szerintem kevés jutalom. Én nagyon nem szeretek kékkel dobni, pocsékolásnak ér-
zem. Kevés dolgot kifogásolok a játék egyensúlyozásán, de ez az egyik. A 3 pénz/lap jutalmat érezném 
megfelelőnek.

»» Zöld: laponként 1 nyersanyag. Szerintem a legjobb jutalom. Jellemzően, ha dobnom kell, ezzel próbálok 
meg dobni. Értékben kétszerese a kék lap dobásának. Persze a pénzre gyakran magában is szükség van 
építéskor, de maximum 3 kell egy épülethez.

»» Sárga: laponként +1 lap húzása. Erősnek tűnő ajándék. Nem mondom, hogy rossz, de jellemzően túlér-
tékelt. Több választási lehetőségünk lesz a következő kézből, de más maradandó nincs benne. Kockázat 
viszont van. Lehet, hogy a pluszba húzott lapokkal végül semmit sem kezdünk, mennek majd az istenek-
nek megint, ami, mint már írtam, annyira nem hasznos. Ha belátjuk, hogy minden lap jó, használható 
(persze helyzetfüggő), és általában lesz az 5 lapban is valami, amivel lehet mit kezdeni, akkor felesleges 
mindig 8-10 lapot a kezünkben szorongatni. Kezdéskor lehet jó döntés egy kört beáldozni, és akár mind az 
öt lapot sárga lappal eldobni, majd az induláshoz a legjobbakat megtartani, végül a maradékot zöld lappal 
eldobni, azokat az anyagokat kérve, amik a megtartott lapokhoz kellenek. Ezzel egy biztos jó kezdést nyer-
hetünk. Ennek akkor van a legtöbb értelme, ha amúgy is utolsóként jönnénk fel a pályára, és már nincs sok 
jó kezdőhely, amiből választhatunk.

»» Barna: 1 lapnál 1 győzelmi pont, 2+ lapnál 2 győzelmi pont. Azonnal látszik, hogy 2-nél több lapot nincs 
értelme így dobni, hacsak nem cserélni akarjuk őket, hogy helyettük mást húzzunk. Nem erős jutalom. 
Ritka, hogy így dobnék. A győzelmi pont nem befektethető erőforrás, így a játék elején pláne haszontalan. 
A játék végén pedig ritka az olyan eset, hogy ne érné meg valami más jobban.

»» Piros: laponként 1 szabadon választott faépület. Leggyengébb adomány. A katonákat leszámítva minden 
faépülethez hozzá lehet jutni, ha azzal a színnel dobunk, persze egyszerre csak egyhez. Eleve szörnyű, ha 
nem is a jutalomért dobunk, hanem mert kifogytunk az adott épülettípusból, és más úton nem tudjuk 
pótolni (körvesztés), merthogy van kétfajta sárga épület, amik funkcióban pontosan ezt adják. Értékes 
lapok, feleslegesen elvesztett kört spórolhatunk velük.

Dobáshoz tartozó fontos tudnivaló még, hogy ha azért dobunk lapokat, 
hogy újakat húzzunk helyette, mert szükségünk van egy bizonyos színre, 
vagy konkrétan egy lapra, számoljunk az esélyekkel: Minden színből 16 lap 
van. Nyílt információ, hogy kinél mi van már lent, így bármikor kiszámolhat-
juk, hogy még mennyi van egy színből a többiek kezében és a dobó-, plusz 
húzópaklikban összesen. A játék vége felé lehet ez igazán érdekes kérdés, 
mikor pont kellene még egy bizonyos szín, hogy tudjunk még egy templo-
mot építeni, vagy aktiválhassunk még egyszer egy jól felépített oszlopot.

Ott kezdődik a haladó szint, hogy nem csak a saját játékunkra figyelünk, hanem követjük a többiek állását, kitaláljuk 
a következő lépésüket, tervezünk velük, és megpróbáljuk a saját játékunkat módosítani, alakítani.

Építkezés
Célunk legyen az optimális építkezés a lapok dobásának minimalizálásával, főleg ahogy haladunk előre a játékban. 
Nagyjából logikus, hogy mikor, hogyan, hova érdemes építkezni. Nem kell finomkodni, ha van lehetőségünk elzár-
ni másokat területektől, főleg a játék kezdeti szakaszában – úgy, hogy nekünk mindegy, hogy hova jobb letenni a 
faépületet – tegyük meg, ők sem kegyelmeznének. Persze csak gonoszkodásból úgy építkezni, hogy más játékát 
akadályozzuk, nem érdemes, hiszen ezzel a leggyakrabban magunknak is keresztbe teszünk, így egy harmadik fél-
nek teszünk szívességet.

Mikor az éppen letenni kívánt lap funkcióját ellenőrizzük, számoljuk bele azt is, hogy még az aktiválások előtt leke-
rül vele együtt még egy faépületünk. Lehet, hogy ezzel lesz meg az adott területen a kellő számú épület.

Az építkezésnek két fő iránya van: centralizálás és terjeszkedés. Vagy kis helyen építkezünk sűrűn, vagy sok te-
rületre rakunk egy-egy épületet. Ez a játék közepe táján már elkezd körvonalazódni, hogy melyikre is érdemes 
mennünk, melyikhez kaptunk jó lapokat. Ha elindultunk az egyik úton, akkor onnantól a sémába nem illő kár-
tyákat dobni kell. A feljebb írt elzárás a terjeszkedésben juthat igazán lényeges szerephez. Fontos a területek el-
foglalásának sorrendje. Van, hogy szükségünk van bizonyos területekre, mégsem azokat érdemes elsőnek elfog-
lalni. Ha sikerül a közelben lévő ellenfeleinket elzárni a nekem fontos kulcsterületektől, azzal időt nyerhetünk, és 
ráérünk a valóban szükséges területeket később beépíteni. Ha a kiszemelt mezők eleve csak a mi stratégiánkhoz 
illenek, kicsi az esélye, hogy valaki nulla haszonért befoglalná azokat, főleg, ha szorongatott helyzetbe került. 
A mozgatós katonák jelenthetnek veszélyt, amivel számolni is kell. Ha nincs fa katonafigura ellenfelünk tablója 
alján, ráérünk a terület megszerzésével.
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Ha terjeszkedünk, érdemes két mezőtípusra rámenni, és azokból minél többet 
megszerezni, ezzel elérve azt, hogy a hozzá tartozó lapokat ne érje meg kitenni 
másoknak. (Ha még nem lettek volna nálunk.) A pakli sokszor újra lesz keverve, 
így előbb-utóbb megkapjuk az erre a területtípusokra jó lapokat, és profitálni fo-
gunk az azonos területeinkből (pénzes/pontos barna és a templom). Ugyanígy 
nem érdemes olyan területtípusokat elfoglalni, amiből már sokat elfoglaltak, csak 
ha az akadályozás a cél.

A sok pontváltó hajó megépítése is a terjeszkedős stratégiába illik inkább bele. Ha centralizáltunk a zöld és barna 
lapok miatt, vagy, mert beszorultunk, akkor lehetőleg templomokban is tegyük ugyanezt.

Minden faépület lerakásánál vegyük figyelembe, hogy azzal új területet akarunk-e elfoglalni, vagy egy már meglé-
vőn növeljük-e az ott találhatók számát. Logikusan az építkezésünk legyen szinkronban a tablónk állásával. Ha min-
den kártyánk azt jutalmazza, hogy építkezzünk centrálisan, sokat minden területünkre, akkor felesleges új mezőt 
elfoglalnunk, hacsak azzal nem tudunk később valamit kezdeni.

Érdemes a barbár faluk mellett található helyeket beépíteni, azokon minél többet építkezni. Nem csak a katonák 
a hasznosak ezeken a helyeken, hiszen a kifosztás pillanatában gyakran van döntetlen a katonák számában, így az 
összes épület száma dönti el, hogy ki kapja a győzelmi pontokat. Természetesen lehet úgy is nyerni, hogy egy falu 
kifosztásából sem jutunk pontokhoz; de a falukból származó pontok lehetnek ajándékok is, ha nem kellett kife-
jezetten küzdenünk értük, vagyis mindenképpen értékes egy olyan mező, amely egyszerre kettő, esetleg három 
faluval is határos. 

A térkép egy másik pontjáról újraindulásnál fájdalmasnak tűnhet az a mínusz 3 pont, amibe kerül, de gyakran 
sokkal többet is megérhet, nem kell félni attól a 3 pont veszteségtől. Ez nem csak egy menekülőút, hogy ha bera-
gadtunk, legyen lehetőség egy másik peremterületen újraindulni. Van, hogy akkor is megéri, ha tudnánk amúgy 
szomszédosan, ”szabályosan” terjeszkedni. Azok a barna kártyák, amik pontot termelnek megszerezett bizonyos 
területtípusonként, már az első lerakáskor visszahozzák az elvesztett 3 pontból az egyiket. Még két termelés után 
már ott vagyunk, hogy nyertünk egy újraindulást pontveszteség nélkül, utána pedig már profitál is. Ha végül az 
ehhez a területtípushoz tartozó templomot is letesszük, akkor még 4 pontot érhetünk el általa, ha egyébként nem 
volt meg a 3 ebből a területtípusból.

Bátran induljunk újra katonával mínusz 3 pontért, ha ezzel éppen körbezárunk egy barbár falut, ami legalább 3 
pontot ad így nekünk. Ilyenkor pontot nem nyerünk vele, hanem mástól vesszük el.

Szakaszok
A kezdésnél az első játékos előnyt élvez abból a szempontból, hogy ő teheti fel első épületét a játéktérre, így neki 
van a legnagyobb választási lehetősége, hogy olyan területet találjon, ami illik a kézbe kapott lapjaihoz. Cserébe 
a hátránya az, hogy a játék végén neki fixen csak egy plusz köre lesz. Kezdési előnyünk még fontosabb lehet egy 
három-, vagy kétjátékos játékban. Mivel kevesebb játékosnál keskenyebb a pálya, így a lerakáskor arányaiban több 
területet zárunk el rögtön ellenfeleinktől, azaz mi mondjuk meg, hogy hol nem kezdhetnek. Érdemes ezt az előnyt 
kihasználni. Minél később következünk a körsorrendben a kezdőjátékos után, úgy lehet egyre vonzóbb a sárga 
színnel történő dobás, majd a jó kártyák kiválogatása után egy zöld dobás, hogy kellő nyersanyagokkal és jó épüle-
tekkel egy biztos kezdéssel rajtolhassunk.

A játék kezdeti szakaszában próbáljuk megteremteni gazdaságunk alapjait, op-
timalizálni a nyersanyag- és pénztermelést, amiket később győzelmi pontokra 
válthatunk. Ezt tehetjük mind centralizálva, mind terjeszkedve is. Mindkettőre 
vannak azt jutalmazó épületek.

A játék középső szakaszában az erőforrás-termelés mellett már figyelnünk kell 
a győzelmi pontok gyűjtésére is, termelve és/vagy katonai úton. Itt kezd igazán 
formát ölteni, hogy milyen stratégiát, építkezési stílust részesítettünk előnyben. 

A végjáték az utolsó néhány – kiélezettségtől függően egy-két, de akár négy-öt – körről beszélünk. Ilyenkor a cél 
már csak a győzelmi pontok termelése, a templomok megépítése. Erre a szakaszra próbáljunk olyan templomokat 
megtartani, amik akár a fa templomelem térképre helyezése nélkül is 12 pontot érnek. Ebben a szakaszban, ha 
muszáj dobni, azt barna vagy zöld lappal (anyagtöbbség) tegyük.

Ebbe a cikkbe most csak ennyi fért. A következő szám hasábjain mélyednénk bele a színtípusokba, és azokon belül 
is konkrétan minden kártyába. Emellett ott kerülnek majd kifejtésre a kétjátékos változattal kapcsolatos eltérések, 
észrevételek, konkrét stratégiák.

DannyT
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Egy saját társasjáték elkészítésének legfontosabb és egyben legtovább tartó része a tesztelés. Sokan alábe-
csülik ennek a résznek a jelentőségét, pedig ezen múlik, hogy egy kitűnő, átlagos vagy gyenge játék kerül ki 
a kezünk alól. Lássuk, hogyan érdemes a tesztelést végezni, hogy egy új kasszasiker legyen a végeredmény!

A fejlesztés menete
Én egy játékfejlesztést három lépésre szoktam felosztani:

1.	 Ötlet és szabályok kialakítása
2.	 Prototípus elkészítése
3.	 Tesztelés

Ez után, ha sikerült kiadót találni, jön a játék véglegesítése, amibe be-
letartozik a grafika elkészítése is, de ez általában már nem a fejlesztő 
feladata, bár szerencsés esetben ennek is részese.

Az ötlet általában „csak úgy jön”. Játék közben, a buszon ülve vagy egy 
könyvet olvasva beugrik valami, ami rögtön egy zseniálisan új, fantasz-
tikus, és persze működő társasjátékként jelenik meg lelki szemeink 
előtt. Sajnos, általában nem ilyen rózsás a helyzet, mert nincs olyan 
kiadott, sikeres játék, ami mindenféle tesztelés nélkül rögtön tökéletes 
lett volna.

A prototípus elkészítése
A prototípus elkészítésére az elején nem érdemes sok energiát fordítani. Az 
első tesztekhez a kézzel írt papírfecnik is megfelelnek. Nem érdemes órákat 
tölteni a grafikával, mert lehet, hogy az első tesztnél kiderül, hogy nem mű-
ködik az ötlet, vagy lényeges átalakítás szükséges. A csábító külcsínnel elég 
akkor foglalkozni, amikor már szélesebb körben akarjuk tesztelni a viszony-
lag működő prototípust. Ehhez a lépéshez sok ötletet találtok a JEM előző 
számában olvasható „Hogyan készítsünk makettet saját játékötletünkhöz?” 
című cikkben.

Ha elkészült a prototípus, először teszteljük saját magunk, egyedül. Ezzel az 
első teszttel kiderülhetnek az alapvető hibák. Persze ha van olyan tesztelő-
csapat, akik hajlandóak teljesen kezdetleges prototípusokra is időt szánni, 
akkor érdemes kihasználni ezt a lehetőséget, hiszen „több szem többet lát” 
alapon már ekkor is kaphatunk megfontolni érdemes javaslatokat.

A jó tesztjátékos
A tesztelés szempontjából egy nyitott, sokat játszott, ötletekkel teli, és legfőképpen egyenes és őszinte játé-
kosokból álló tesztcsapat igazi főnyeremény. Az előző mondatban felsorolt minden jelző fontos:

»» A nyitott játékos nem csak olyan típusú játékkal játszik, amit szeret. Az általa nem kedvelt típusokat 
sem szólja le, hanem viszonylag objektív kritikát tud megfogalmazni róluk.

»» A sokat játszott játékos számos játékot ismer, fel tudja mérni, mennyire új és jó egy ötlet, vagy men�-
nyire hasonlít már kiadott játékokhoz.

»» Az ötletekkel teli játékos olyan javaslatokat adhat, ami nekünk eszünkbe sem jutna.
»» Az egyenes és őszinte játékos kimondja, amit gondol, nem fogja csak azért dicsérni a prototípusun-

kat, hogy ne bántson meg minket. 
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Ezen tulajdonságok közül leggyakrabban az egyenes és őszinte tesztjá-
tékosoknak vagyunk híján. Sokan barátaikkal és családtagjaikkal szok-
ták tesztelni a játékaikat. Persze ezzel nem azt mondom, hogy ezek a 
hozzánk közel álló emberek nem őszinték velünk, csupán azt, hogy sok-
szor csak bátorítani szeretnének minket, hogy sikereket érjünk el, de 
elfogultságuk elnyomja a józan ítélőképességüket, és emiatt téves képet 
kaphatunk a prototípusunkról. A JEM első társasjáték-tervezői pályáza-
tán számos olyan prototípust kaptunk, amikről a tesztelés során alap-
vető hibák derültek ki, viszont a tervezőket ez teljesen váratlanul érte, 
mert „a rokonaim/barátaim szerint ez egy szuper jó játék, és ettől jobbal 
még sohasem játszottak”.

A jó tervező
Természetesen nem csak a jó tesztcsapatnak, de a jó tervezőnek is vannak előnyös tulajdonságai:

»» Nyitott a véleményekre
»» Nem sértődik meg a negatív kritika hatására
»» Kész a változtatásra

Ezek mindegyike ugyanazt a célt szolgálja: ha olyan javaslat 
hangzik el, aminek hatására jobb lehet a játék, akkor ezt még 
úgy is el kell fogadni, hogy ennek hatására több órai vagy napi 
munkánkat kell kidobni, vagy még egyszer ennyit belefektet-
ve egy újabb verziót létrehozni.

Mielőtt összehozunk egy tesztjátékot a saját prototípusunk 
tesztelésére, őszintén gondoljuk végig, hogy mi lesz a teszte-
lés célja: visszajelzések gyűjtése javítási célzattal vagy önajná-
rozás? Ha meg vagyunk győződve róla, hogy a játékunk úgy 
tökéletes, ahogy van, akkor ne raboljuk a tesztjátékosok idejét 
a teszteléssel, inkább forduljunk egyből a kiadókhoz, és adjuk 
meg nekik a lehetőséget, hogy felismerjék a játékunkban rej-
lő fantasztikus lehetőséget. Ha viszont a cél tényleg a fejlesz-
tés, akkor bátorítsuk a tesztelőket, hogy szapulják a játékot, 
és minden (valós vagy vélt) hibára hívják fel a figyelmünket.

Sokan (bevallom, én is) rosszul tűrik a kritikát, és egy negatív vélemény hatására könnyen megsértődhetnek. 
De fontos elkülöníteni a személyes érzelmeket és a tesztelést. A tesztelők nem minket és nem a munkánkat 
fogják véleményezni, hanem a prototípust. Ha nem vagyunk felkészülve arra, hogy nem mindenkinek fog tet-
szeni, és akár nagyon kemény kritikát is kaphatunk, akkor inkább ne teszteljünk. Időt, frusztrációt és energiát 
spórolunk meg vele.

A visszajelzések mérlegelése
Egy tanárom kedvenc mondása, hogy „Akinek kalapá-
csa van, mindent szögnek lát”. Így minden játékos a sa-
ját szájíze szerint akarja átalakítani a játékunkat: az 
eurogame-kedvelő nagyobb kiszámíthatóságot, az ame-
ritrash-eket preferáló az áthatóbb hangulatot fogja java-
solni. Minden elhangzott javaslatot kötelező meghallgat-
ni, de nem kötelező megfogadni, és minden megjegyzés 
után szaladni és átalakítani a prototípust. Legyen egy ké-
pünk arról, hogy milyen jellegű társasjátékot szeretnénk, 
mit szeretnénk, hogy a játékosok átéljenek játék közben, 
és azokat a javaslatokat fogadjuk meg, amik ebbe az irány-
ba visznek tovább.

Változtatások egymás hegyén-hátán
Fontos, hogy a legapróbb változtatást is le kell tesztelnünk. Egy semmiségnek tűnő módosítás (pl. egy kár-
tyalap költségének csökkentése 1-gyel) is felboríthatja a játékegyensúlyt, ami csak tesztelés során derülhet 
ki. Érdemes egyszerre csak egy módosítást végrehajtani, mert ha egyszerre sok minden változik, nem fogjuk 
tudni, melyiknek milyen hatása volt a játékmenetre. 
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Minden módosítást azonnal rögzítsünk a játékmenetben. Az apróbb vál-
toztatásokat könnyű elfelejteni, ha például sok idő telik el két tesztjáték 
között.

A játékszabályt is tesztelnünk kell olyan játékosokkal, akik még nem ját-
szottak a prototípussal. Ez alapján tudjuk csak megítélni, hogy sikerült-e 
mások számára is emészthető módon leírni a szabályokat, vagy csak szá-
munkra érthető, akik hetek/hónapok óta minden szabad percben erről 
agyalunk.

A tesztelés két fő iránya
Ha már komolyabb léptékben tesztelünk, két fő irányt különíthetünk el:

»» Minél több embernek megmutatni akár csak egyetlen tesztjáték erejéig is. Így sokkal szélesebb körből 
kaphatunk visszajelzéseket teljesen más beállítottságú vagy érdekeltségű játékosoktól is.

»» Ugyanazzal a tesztcsapattal minél többször játszani. Így a rejtett hibákat deríthetjük fel. Ilyenkor érde-
mes célzott, előre definiált, akár szélsőséges stratégiákat is tesztelni (pl. az egyik játékos csak a gazdasá-
gi épületeket gyűjti, a másik pedig sohasem támad, csak védekezéssel foglalkozik).

Komoly hibák
Ha a tesztelés során akár csak egyszer is előfordul valamilyen komoly hiba, ami megöli a játékot, annak előfordu-
lását lehetetlenné kell tenni a szabályok és a komponensek módosításával. Képzeljük el, hogy ha pl. egy tesztcsa-
patnál egy súlyos hiányosság csak 100 partinként egyszer fordul elő, akkor az ő szórakozásuknak csak 1 %-a ment 
tökre. Viszont ez azt jelenti, hogy minden 100. eladott játéknál a játékosok első élménye valószínűleg annyira 
rossz lesz, hogy talán sohasem ülnek le megint ezzel a játékkal játszani, és még a barátaiknak is elmesélhetik 
negatív élményeiket. Természetesen minden kisebb hibát is meg kell vizsgálni, hogy mi okozhatta – szerencsés 
esetben csak a szabályok pontosítása szükséges a félreértések elkerülése végett.

A megfelelő kérdések
Sok tesztjátékos nem elég tapasztalt, hogy jól megfogalmazza véleményét, ezért érdemes célzott kérdésekkel 
segíteni őket, hogy érdembeli visszajelzéseket adjanak. A „Hogy tetszett?” kérdésre adott „Jó volt.” és „Nem 
rossz.” válaszok semmilyen információt nem hordoznak – konkrét kérdéseket kell feltenni. Érdemes rákérdezni 
az élményre: „Mi volt a legemlékezetesebb pillanat?” „Mi volt a legkellemetlenebb a parti során?” A szabályok 
megértése is nagyon fontos: „Melyik szabály volt félreérthető vagy elsőre nem érthető?”, „Mit nem értettél a 
szabálymagyarázat közben, aminek kiemelt fontossága volt a játék során?”. Ha voltak olyan részei a játéknak, 
ami már másoknak is problémát okozott, arra érdemes konkrétan is rákérdezni: „A kocka megfelelően működött 
körjelölőként?”, „Megfelelő méretűek és érthetőek az ikonok a táblán?”. A „Játszanál még vele?” kérdés után az 
is kiderülhet, ha valaki csak udvariasságból mondott jókat a játékról, de annyira nem élvezte. És ne felejtsük el 
ezeket a visszajelzéseket feljegyezni, hogy később is emlékezzünk rájuk.

Résztvevő vagy néző?
Vannak olyan játékok, amelyben a tapasztalat sokat számít, és az adott já-
tékkal először játszó játékos ritkán győzhet egy olyan ellen, aki már számos 
partin van túl. Ilyenkor nem szerencsés a játék tervezőjének játékosként is 
részt venni a játékkal újonnan ismerkedők partijában, többek között azért 
sem, mert az is sok információt hordoz, hogy első játékban milyen taktikákat 
próbálnak ki a tesztjátékosok. Érdemes csak kívülről figyelni a tesztjátékot, 
mert így játék közben jegyzeteket készíthetünk, és jobban megfigyelhetjük a 
játékosok reakcióját, mit élveznek különösen, mikor unatkoznak stb.

Jegyzetek
A jegyzetelés sokat segíthet. Így könnyen visszakereshetjük, hogy milyen hosszúak voltak az egyes partik; men�-
nyire szórtak a játék végére összegyűjtött győzelmi pontok; ugyanabban az agresszív partiban kaptunk két ne-
gatív kritikát is, vagy azok elszórva fordultak elő. Az is előfordulhat, hogy a jegyzeteinket fellapozva hetekkel 
később akad meg a szemünk egy olyan javaslaton, ami elsőre nem tűnt megfontolnivalónak, de egy későbbi 
verzióban már sokat javíthat a játékunkon. És ami a jegyzetekkel kapcsolatban a legfontosabb: így nyomon 
követhetjük, hogy ki játszott a prototípussal, és kiket szeretnénk majd megemlíteni a kiadott játék szabályának 
„Köszönetnyilvánítás” fejezetében.

Eraman
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Javaslat: Miután letöltötted a mellékleteket a letöltés linkekre kattintva, nyomtasd ki a játék kártyáit a kép 
oldalával 250-350 g-os A3-as papírra, majd a hátoldalakat is nyomtasd ki a lapok másik felére. Nyomtasd ki a 
segédleteket tartalmazó lapot a kép oldalával egy 250-350 g-os A4-es papírra, majd a hátoldalát is nyomtasd 

ki a lap másik felére. A segédvonalak mentén vágd fel a kártyákat, ha van lehetőséged, kerekítsd le a sarkokat, 
és már játszhatsz is!

Minden, a lapokkal kapcsolatos észrevételt a jemmagazin@gmail.com 
címre lehet küldeni.

Jó játékot kíván a JEM magazin összes munkatársa!

Magyar nyelvű kártyák

Melléklet

Lapok letöltése
Segédlet 
letöltése

http://jemmagazin.hu/Promo/JEMFirenzePromo.pdf
http://jemmagazin.hu/Promo/JEMFirenzeSegedlet.pdf


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 
28. számát!

A következő szám megjelenését augusztus 1-re tervezzük.

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

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

impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális 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 
Horváth Vilmos

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas 
Tivadar

Jelen számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Halász -Szabó Dániel (Fisha), Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Tóth-Szegő 
Dániel (DannyT) és Varga Attila (maat)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Halász-Szabó Dániel, 
Hegedűs Csaba, Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, Kiss 
Csaba, Szőgyi Attila és Tóth-Szegő Dániel

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

A Firenze kártyáinak magyar fordítását Kiss Csaba és 
Szőgyi Attila készítette. 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.reklamkituzo.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
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