
30. 2015. szeptember

Broom Service
	   Machi Koro
	   	   Elysium
	   	   	   Orléans Magyar nyelvű kártyák



Jól telt a nyár? Az attól függ, hogy honnan nézzük. De nem 
lennénk meglepődve, ha ti, kedves olvasók a játszott já-
tékok számát és színvonalát vennétek alapul, és úgy ad-
nátok választ erre a kérdésre. Meg persze azt is elmesél-
nétek, hogy milyen újdonságokat ismertetek meg a nyá-
ron, mert hogy azokból is volt jó pár az elmúlt hetekben, 
hónapokban.

Itt van mindjárt egy vadonatúj, tulajdonképpen a nyom-
dából még ki sem jött játék a Piatniktól, amely rögtön a 
borítóra is felkéredzkedett: ez a Pacal’s Rocket. Ha sikerült 
elfojtanotok azt a röhögést, ami – szánom-bánom, de – 
belőlem is előtört a cím olvastán, akkor legjobb lesz tisz-
tázni, hogy ez nem egy szarvasmarha tisztított és csíkokra 
vágott gyomrából készült sugárhajtású jármű, hanem egy 
híres maja sírkőfaragvány, és ennek megfelelően ejtése is 
helyesen „pakal”. Ez az az ismert ábrázolás, amely kísérte-
tiesen hasonlít egy űrhajót vezető maja előkelőségre, és 
amely Erich von Dänikent is arra inspirálta, hogy megal-
kossa az ókori űrhajósokról szóló elméletét – amire egyéb-
ként a játék tematikája is támaszkodik. 

Viszont ha már a prekolumbián kultúráknál tartunk, egy 
másik játékunk, a The Princes of Machu Picchu is innen 
merített ötletet, a változatosság kedvéért most az Inka 
Birodalom tündöklésének korából. 

Ahogy ígértük előző számunk bevezetőjében, a mostani 
lapszámot a Spiel des Jahres díj nyerteseinek és jelöltjei-
nek szenteljük. Alapszabályunk, hogy egy már bemutatott 
játékot nem emelünk be ismét egy magazinba, így csak 
hivatkozunk rá, hogy az díjnyertes Colt Expressről már ol-
vashattatok a magazin 27. számában.

A mostani lapszámban a két nem nyertes Spiel des Jahres 
jelöltet mutatjuk be, a kicsit talán szerencsétlen névvá-
lasztású The Game-et és a városépítős Machi Korot. 

A Kennerspiel des Jahres díj győztese idén a Broom 
Service lett. Ennek előzményjátékáról, a Witch’s Brew-ról 
már olvashattatok egy cikket a magazin előző számában. 
Emellett a két jelöltet is ismertetjük, ezek az Orleans és az 
Elysium voltak idén. 

A végére egy könnyed kártyajátékot is betettünk a mosta-
ni lapszámba arra az esetre, ha esetleg túl sok gamer játék 
került volna a magazinba. Ez a játék a salakmotorozást szi-
mulálja és azok számára ideális, akik szeretik a gyors játék-
menetet (MCS: Moto-Craze Speedway).

Játékelméleti cikkünkben sok-sok lépést visszalépünk, és 
filmes szóhasználattal élve megalkotjuk az eddig elmon-
dottak előzménytörténetét: utánajárunk, hogy hogyan 
keletkezik a játéktervezői gondolat, hogyan születik meg 
egy játékötlet. 

Mellékletként most a Roma II lapjait találhatjátok meg az 
újságban.

Elköszönés előtt még valami: ugye nem felejtettétek el, 
hogy e hónap 30-ig várja a Gémklub az idei játékfejlesztői 
pályázatra a pályamunkákat? Ha esetleg kiment a fejetek-
ből, elolvashatjátok az emlékeztetőt rögtön a tartalom-
jegyzék után.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlapját, 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/th_gallery/jem29-2015-augusztus/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts


Magazinunk 2015. márciusi számában tettünk közzé egy felhívást, és hirdettük meg a 2015-ös év társasjátékszerzői 
pályázatát. Idén a Gémklub állt munkánk mögé, és támogatja pályázatunkat azzal, hogy díjazza a legjobb játékötletet. 
Mivel a pályamunkák leadási határideje (2015. szeptember 30.) vészesen közeleg, emlékeztetőként álljanak itt ismét 
a pályázat feltételei:
A pályázatban minden magyar állampolgár részt vehet, aki a pályázatban megadott határidőig elküldi pályaművét.

Milyen játékötleteket várunk?
A versenyben csak a beküldő által fejlesztett, eddig sehol meg nem jelent társasjáték vehet részt. A játék a beküldő 
saját szellemi terméke legyen, amely lehetőleg egyedi ötleteket és mechanikát tartalmaz. Ha a zsűrik és a tesztelők 
úgy ítélik meg, hogy a játék túlságosan hasonlít egy vagy több már korábban megjelent társasjátékra, akkor a nevezett 
játékot kizárhatják a versenyből.
Családi, gyerek-, fejlesztő és partijátékok prototípusait várjuk, amelyek makettjei el vannak készítve, próbajátékra 
alkalmasak, részletes szabálykönyvvel rendelkeznek, és a tervező szerint már a kiadáshoz elegendő teszten estek át. A 
játékosok száma, a korosztály-besorolás és a tartozékok típusa nem meghatározott.
A beküldött művekkel szemben támasztott szigorú követelmény, hogy a maketten és a játéksza-
bályon ne szerepeljen a játék szerzőjének neve vagy címe. Amennyiben ezek mégis 
megjelennek, azt előzetes egyeztetés alapján vagy eltávolítjuk, vagy a makettet 
visszaküldjük tulajdonosának.

Nyeremény
A győztes díja egy értékes társasjátékcsomag, valamint a legjobb játékok esélyt 
kapnak, hogy megjelenjenek a Gémklub kiadó gondozásában. Egy esetleges ki-
adás előtt a szerző és a kiadó együtt dolgozik, hogy egy sikeres és piacképes játékot 
hozzanak létre, melynek értékesítése után a szerző licencdíjban részesül.

Határidő és címek
»» Makettek beküldési határideje: 	 2015. szeptember 30.
»» Makettek beküldési címe: 		  Gémklub

						      1143 Budapest, Stefánia út 45.
»» Játékszabályok beküldése elektronikus formában:	 jempalyazat@gmail.com
»» Eredményhirdetés: 			   2016. első negyedév

Az értékelés folyamata
A nyertes kiválasztása 4 lépcsőben történik: 

1.	 A JEM egyik tagja a beküldött játékszabályok alapján előszűrést végez, hogy melyik játék felel meg a fenti 
kritériumoknak, mennyire érthető a szabálykönyv és a játék felépítése, működése.

2.	 A JEM három főből álló zsűrije teszteli a játékokat, és a következő fordulóba ajánlja azokat, amelyeket meg-
felelőnek tart a pályázatban kiírtak alapján.

3.	 A második tesztelési fordulóban a JEM egy másik háromfős zsűrije fogja tesztelni a pályaműveket, és a tesz-
telések után véleményezi azokat. A vélemények alapján legfeljebb 10 játékot a Gémklub tesztelői csapatá-
nak figyelmébe ajánlunk. 

4.	 A Gémklub teszteli a továbbjutott játékokat, és kiválasztja közülük azt, amely megnyeri a pályázatot.
A játékok szerzői minden lépcső után értesítést kapnak, hogy a játékuk bekerült-e a következő fordulóba vagy kiesett.
A JEM magazin ezúton hívja fel minden olyan játékszerző figyelmét, akik tavaly is részt vettek a versenyben, hogy 
műveikkel a JEM által leírt vélemények figyelembevétele mellett, átalakítva ismét pályázhatnak. Mindazok, akiknek 
makettjei még mindig a JEM-nél vannak, jelezzék, hogy kívánják-e művüket újra indítani. Ebben az esetben a játékok 
szabályait a javaslatok alapján módosítsák, és küldjék el a megadott e-mail címre, elektronikus úton.

A pályázattal kapcsolatban felmerülő kérdéseket is a jempalyazat@gmail.com címre várjuk.

Sok szerencsét mindenkinek!

A JEM szerkesztősége
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II. Társasjáték-tervezői pályázat

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius
mailto:jempalyazat@gmail.com
mailto:jempalyazat@gmail.com
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A JEM magazin eddigi fennállása óta nem volt arra példa, hogy olyan játékról írjunk cikket, amivel nem volt 
módunk játszani. Fontosnak tartjuk, hogy játék közben szerzett élmények alapján fogalmazzuk meg gondola-
tainkat egy-egy játékról. Aztán jött a Pacal’s Rocket című játék, ami majdnem bajba sodort minket, mivel az 
újságban előbb fog megjelenni a cikk róla, mint maga a játék. Ez úgy történhetett meg, hogy a játék kiadója 
elhalasztotta a gyártást egy héttel, és így nemhogy játékunk nem volt, de még egy árva gondolat sem. Aztán 
jött a felmentő sereg, és megkaptuk a hivatalos szabályt, majd többszöri elolvasás után konstatáltuk, hogy 
játék nélkül akkor sem írunk cikket, főleg ezt nem. Nem véletlen, hogy a világon szinte mindenhol azt mond-
ják, a magyar ember mindent megold. Mi is így tettünk, és a szabály alapján elkészítettük a játék makettjét, 
és máris ezerrel roboghattunk rakétáinkon.

Maja piramisok és az absztrakt tábla
Nem véletlen, hogy nem vágtam bele a cikk megírásába, mivel a szabály olvasása 
és a játék kipróbálása között óriási űr tátong. A szabály elolvasása után úgy gon-
doltam, ez egy könnyed kis családi ujjgyakorlat lesz, és hideg téli estéken horgolás 
közben tudjuk játszani nagymamival. Aztán játszottunk vele, és bebizonyosodott, 
hogy ez egy könnyed családi játék, amit nem fogunk játszani nagymamival, mivel 
olyan mélysége van, amit horgolás nélkül is elég nehéz megemészteni. Adott egy 
játéktábla, ami szép színes területekre van osztva, és ezeken belül négyzetrácsos 
felosztás található. Az egyes színek külön pontértékekkel bírnak, és a területek 
nagysága, mérete és elhelyezkedése is változatos. Mindeközben a táblát egy jó-
pofa folyó szeli ketté, ami – mint minden rendes folyó – össze-vissza kanyarog, 
és ezen felül egy tavacska is szunnyad a tábla jobb felső traktusában. A tábla kö-
zepén található piros és egyben legértékesebb területről indul a játék, és körről 
körre igyekszünk saját rakétáinkkal ide-oda libbenni és energiakövet potyogtatni annak érdekében, hogy minél 
értékesebb területeket birtokoljunk. Az energiaegységeink segítségével alkothatjuk meg a maja birodalom éke-
inek számító misztikus építményeket, a piramisokat.

Dob, repül, pottyant, épít
Saját körünkben dobunk a hatoldalú kockával, és annak eredményével megegyező mezőt léphetünk rakétáink-
kal a táblán. Minden körben az kezdi a lépkedést, aki éppen dobott, és rögtön több alternatíva közül választhat. 
Ha egyenes irányba lép, lépéssorozata után 2 energiakövet pottyanthat le, egyiket a saját, másikat egy ellenfél 
rakétájába. Ha kanyargunk, akkor lépéseink végén 1 energiakövet pottyanthatunk a saját rakétánkba. A kockán 
van egy nyíl az egyes helyén, és ha ezt dobjuk, akkor bármelyik irányba mozoghatunk, bármennyit, de nem 
kanyarodhatunk el, és ilyenkor is 2 energiakő dobható. Mozgásunkat akadályozhatják más rakéták, megépített 
piramisok, a játéktér széle és a vizek egyike. Csak akkor nem akadályoznak a mozgásban ezek a tereptárgyak, ha 
a nyilat dobtuk, ilyenkor olyan magasan repül rakétánk, hogy átrepülünk minden és mindenki felett. 

Amikor lépünk, a rakétában lévő kövek azon a mezőn maradnak, 
ahonnan aktuális lépésünket megkezdtük. Ebből következik, hogy 
rakétáink csövek, amiknek mindkét vége lyukas, így könnyedén 
beleejthetünk valamit, és ki is eshet belőle ugyanaz a valami. 
Lépésünk és dobásunk után építhetünk piramist, és ekkor kezd 
kattogni a relé az agyunkban. Az építés szabálya egyszerű. Az ha-
tározza meg, hogy hány emeletnyi piramist építhetünk, hogy mi-
lyen alakzatot tudtunk alkotni a táblán hagyott energiaköveinkkel. 
Mindenkinek van 1-, 2-, 3-, 4- és 5-emeletes piramisa 1, 3, 3, 2 és 
2 példányban. Ezekkel kell jól gazdálkodnunk, hogy a lehető leg-
többször tudjunk építeni. Építéskor a következő alapszabály él: 1 
kő 1 emelet, 2 szomszédos kő 2 emelet, 3 szomszédos kő 3 eme-
let, 4 szomszédos kő 4 emelet, és 4 kő egy tömbben 5 emelet. 
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Pacal's Rocket



A szomszédság szabályai is egyszerűek. Minden épí-
téshez szükséges kő között egyenlő távolságnak kell 
lennie: 0, 1, 2 vagy 3 mezőnyi. Ha minden feltételnek 
eleget tesznek táblán lévő köveink, akkor épülhet is 
a piramis. Építéskor a már korábban megépített pi-
ramisok is jó szolgálatot tehetnek, mivel azok is fel-
használhatók alakzatokhoz. Amint megállapítottuk, 
hogy építhetünk, az alakzatban szereplő saját köve-
inket, de csakis a köveket visszavesszük készletünk-
be, és a kövek egyikének helyére emeljük új építmé-
nyünket. Ha olyan helyre építünk, ahol mások kövei 
is fellelhetők, azokat széles mosollyal övezve adjuk át 
tulajdonosaiknak.

Pont, pont, vesszőcske
Pontot akkor szerezhetünk játék közben, ha mi építet-
tük a kerület első piramisát (ekkor nem számít, hogy 
milyen magasat), vagy a kerületben lévő piramisok kö-
zött nekünk lett emeleti többségünk. Az első építést 
követő építésekkor az ugyanazon kerületben épített 
piramisok emeletei összeadódnak. Ha már eleve több-
ségben vagyunk „emeletileg”, akkor a következő épí-

tésünkkel megőrzött 
többségünket nem 
jutalmazzák ponttal. 
Minden olyan eset-
ben, amikor pontot 
zsebelhetünk be, 
a mezőhöz tartozó 
értéket kapjuk meg 
(3-7 pontot). További 
pontokat kaphatunk 

a játék végén, ami akkor következik be, amikor valaki 
eléri a kitűzött ponthatárt (ami a játékosok számától 
függ), vagy valaki felépítette utolsó előtti piramisát. 
Utóbbi esetben azonnal vége a játéknak, és aki kivál-
totta a véget, azonnal 5 bónuszponttal gazdagodik. A 
másik esetnél az utolsó kört még végigjátsszuk, csak 
ez után kezdődik a végső értékelés. Először a vízparto-
kat értékeljük, és akinek több emelete van az érintett 
vízparton, az 12, a második 8, a harmadik 4 pontot 
kap. Ezután minden kerületet kiértékelünk, és akinek 
több emelete van egy kerületben, az megkapja annak 
pont értékét, a második minden kerületben 2 pontot 
kap. Aki a legtöbb pontot építkezte össze, az lesz a já-
ték győztese.

Nehéz eset
Nagyon nehéz erről a játékról írni, mivel az egész egy 
számolási tréning, és a játék közben folyamatosan fi-
gyelni kell a többi játékosra. Ezért mindenkitől elné-
zést kérek, hogy ilyen részletesen írtam a pontozásról, 
de úgy vélem, ez a lelke ennek a játéknak, mivel nem 
elég azt figyelni, hová repkedünk rakétánkkal, arra is 
figyelni kell, hogy a többiek merre terjeszkednek, és 
hol tudnak keresztbe tenni nekünk. Aztán ott vannak 
piramisaink is, amik száma véges, és hiába tudunk ös�-
szelapátolni egy háromszintes építési lehetőséget, ha 
nincs ilyen épületünk. Ami ebben az esetben nagyon 
jó, hogy mindig építhetünk kisebbet annál, mint ami-
re a táblán lévő köveink által lehetőségünk van – saj-
nos nagyobbat nem, ezért jól kell terveznünk. 
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Ismertető Pacal's Rocket
A mexikói Palenqueben látható szarkofág fedőlapja 
sokakat megihletett, köztük Erich von Dänikent is, aki 
talán a legerősebben hangoztatja, hogy a kőlapon egy 
történelem előtti űrutazás pillanatát ragadta meg a 
művész. A szarkofág tetején maga Pacal maja király 
látható, aki szokatlan testtartásban meredten ül a 
furcsa, ismeretlen műszerek között. Däniken szerint 
egyértelműen űrhajóst ábrázol a szarkofág, aki a 
lángoló hajtóművel startoló gépezetet irányítja. A 
félelmetes mintázat Pacal király alatt a jármű aljából 
kicsapó veszélyes lángokat szimbolizálja.

Pacal maja király sírjának fedőlapja:

A kép tulajdonképpen önmagáért beszél. Elég 
sok olyan jellegzetes motívum látható rajta, ami 
Däniken elméletét támasztja alá. Pacal Palenqueben 
uralkodott, amelyet a legenda szerint az égi 
tanítómesterek alapítottak, hogy ott oktassák az 
embereket. Legalábbis az ősi törzsi hagyományok 
arról mesélnek, hogy Palenque egy iskola volt, az 
istenek pedig ott tanítottak. A jelenet azt a pillanatot 
ragadja meg, amikor Pacal király felszáll az égbe 
a csillagok közé, hogy találkozzon az istenekkel, 
akárcsak a fáraó az egyiptomi hagyományokban.

Írta: Esekiel Stone



Nem egyszer csináltam azt, hogy olyan helyre építet-
tem, ahol mindkét ellenfelemnek volt energiaköve, 
ezzel megakadályoztam, hogy építsenek, még ha szá-
momra pontvesztéssel is járt a manőver. Úgy érdemes 
építeni, hogy kapjunk játék közben is pontot, de nem 
szabad figyelmen kívül hagyni a játék végi értékelést 
sem, mivel ekkor a játék közbeni pontjaink többszö-
rösét is be tudjuk gyűjteni. Akkor van baj, ha energia-
köveink elfogynak, és nem tudunk dobni. Ekkor felve-
hetjük a táblán lévő egyik saját kövünket, és azt dob-
hatjuk a kiszemelt rakétába. Ez annyira nem jó, mivel 
ha erre kerül sor, akkor valamit nem jól csináltunk. 

Az se mindegy, hogy kinek a rakétájába dobunk, mivel 
ha olyan helyre dobunk, ahol már van saját kövünk, és 
az érintett rakéta felszáll, akkor minden olyan kő vis�-
szakerül gazdájához, amik azonos színűek. Ebből kö-
vetkezik, hogy figyelni kell, mikor hová dobtunk, mert 
minden mezőn mindenkinek csak egy köve lehet. Más 
rakétáját használni jó is lehet, mivel így nem kell túl 
nagy helyet bejárnunk, mások mozgását kihasználva 
terjeszkedhetünk. 

Konklúzió
Az biztos, hogy még játszani kell vele, hogy messzeme-
nő következtetéseket merjek levonni, de az is biztos, 
hogy érdekes és elgondolkodtató játékról van szó. A 
kezdeti nehézkes játékmenet lassan feloldódott, és egy-
re pörgősebbé vált, továbbá a játék vége felé már jól 
kirajzolódott, kik fogják begyűjteni az extra pontokat a 
játék végeztével. Nem a megszokott lötyögős, bevezető 
játékok közé tartozik, de akik játszottak már a Piatnik 
korábbi játékaival, azoknak ez sem fog nehezükre esni. 
Bátran ajánlom mindenkinek, de főleg azoknak, akik az 
absztrakt játékok megszállottjai. Azokat külön bátoríta-
nám, akik nem szeretik a műfajt, hogy legalább egyszer 
próbálják ki, hátha ettől fogják megkedvelni.

Jó játékot!

drcsaba

A cikkben szereplő képek némelyike nem a játék kereskedelmi  
forgalomba kerülő változatáról készült, hanem egy olyan makettről, 

melyet mi készítettünk abból a célból, hogy a játékot kipróbálhassuk,  
és a cikk elkészülhessen még a játék megjelenése előtt.
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Megjelenés: 2015
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Pacal's Rocket

http://piatnik.com/produkte/index.php/634192/at/de/spiele/familienspiele/spiele_f
http://piatnikbp.hu/


Az idei Spiel des Jahres díjra jelöltek között ismét fellelhető volt egy kártyajáték. Habár nem ez nyerte meg 
a díjat, az elmúlt évek gyakorlatát figyelembe véve nem volt meglepő a jelölése, mivel korábbi jelöltekhez 
hasonlóan egyszerű, gyors játékról van szó. A szerző, Steffen Bendorf neve egy korábbi jelölés kapcsán 
is elhangzott már a Qwixx apropóján, de eddig kocka- és egyszerű kártyajátékon kívül még nem láttunk 
tőle produkciót. Most jelölt játéka az általam ismert játékai közül a legjobb, így szívesen írok róla néhány 
gondolatot – többet nem is lehetne, mivel olyan egyszerű.

100+2 kártya, és kész a siker
Ebben a játékban 102 kártyával játszhatunk, amik 
1-től 100-ig vannak számozva. Az 1-esből és a 100-as-
ból 2-2 db, a többi köztes lapból 1-1 db van a csomag-
ban. A lapokon nagy számok vannak, és – számomra 
a mai napig megmagyarázhatatlan okból – egy ko-
ponyamotívum sötétvörös és sejtelmes sziluettje. 
Azt, hogy mennyire nem vitték túlzásba a grafikát, 
a hátlap bizonyítja, mivel itt is ez a koponyaizé van, 
csak szürkében. A név (The Game) igen találó, mivel 
a BoardGameGeek keresőjébe beírva közel 5500 db 
találat jön elő, így ezen az alapon igen nehéz meg-
találni nevezett játékunkat. Mindezt letudva, a rövid 
szabályt értelmezve, indulhat is a játék.

Kooperáljunk, de nagyon
Alapból nem szeretem a kooperatív játékokat, mivel szinte mindig van egy vezér, aki orránál fogva „ráncigálja” 
a többieket, lenyomva torkukon az akaratát. A The Game egy olyan kooperatív játék, amelyben ebből igen 
kevés fordulhat elő, sőt a kommunikáció is le van szűkítve egyetlen mondatra. Itt aztán lehet kacsingatni, meg 
hangsúlyt emelgetni, a szabály az szabály, mindig rakni kell, vagy bukta. A játék lényege, hogy a játékosok 
letegyék az összes lapot az asztalra – de nem ám akárhogy, meg csak úgy odavetve, hanem a szabályoknak 
megfelelően. Ha ez nem sikerül, bukta; ha valaki nem tud rakni, bukta; ha 10 lapnál több marad a játék végén 
a játékosok kezében, bukta.

A Kicsi, a Nagy és a többiek
A játék úgy kezdődik, hogy az egyesekből és a száza-
sokból egy szép sort alkotunk, vagyis egymás mellé 
tesszük őket az asztalra, így azok egy-egy oszlop kez-
dőlapjaivá válnak. A játékosok a játék elején kapott 
lapokat játszhatják ki, amiket letehetnek bármelyik 
oszlopra, úgy, hogy az egyessel kezdődő oszlop nö-
vekvő, a százassal kezdődő oszlop csökkenő tenden-
ciát mutasson. A csökkenés és a növekvés mértéke 
nincs meghatározva, így az egyes után tehetünk 
95-öst is, de ekkor megtépnek a többiek. Miután 
letettünk egy lapot, húzunk egyet a pakliból, és jön 
a következő játékos. Ennyi. Nem, nem ennyi, mivel 
minden lapból 1 db van, így könnyen előfordulhat, 

hogy a hőn áhított példány még nem került senki kezébe, vagy már az asztalon szunnyad. „De nekem arra 
lenne szükségem!” Rossz lehet neked, elégedj meg azzal, amit a sors adott, és próbálj meg úgy gazdálkodni, 
hogy mindig tudj rakni, mert lesz kapsz!
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Szeretem a tízest
A 10-es kulcsfontosságú szám ebben a játékban. Nem a 10-es kártya, hanem a lapok közti 10 számnyi különb-
ség. Ha, mondjuk egy csökkenő oszlopban az asztalon van a 73-as, akkor arra kivételesen kijátszhatunk egy 
attól magasabb értékű lapot is, a 83-ast, de csakis a 83-ast. Ezzel esélyt adhatunk a még a pakliban és kézben 
lévő lapoknak és persze magunknak. Ugyanez alkalmazható egy növekvő oszlopban, így egy pontosan 10-zel 
kisebb lappal húzhatjuk az időt, meg az idegeinket. Mivel 2-2 oszlop van, sokszor előfordulhat, hogy egy pon-
tos különbséggel helyzeti előnyre tehetünk szert.

Na, oda aztán ne!
Mindenki a saját körében megnevezhet egy oszlo-
pot, amihez szépen megkéri a többieket, hogy ne 
rakjanak a következő köréig lapot, semmilyen kö-
rülmények között, vagy különben irgum-burgum! 
Ezt nem kötelező betartani, és nem is szokták, mivel 
szívességet kérünk, és nem utasítunk. Ennek a kérés-
nek több előnye is lehet, például nálunk van egy igen 
közeli szomszédja a legfelső lapnak (az oszlop legu-
toljára lerakott lapjának), vagy éppen egy igen távo-
li, mondjuk pontosan tízteleknyi. Ha a többiek meg 
tudják oldani laplerakási kényszerüket, nincs baj, ha 
viszont nem tudják megoldani, akkor van baj. Ennél 
több kommunikációt nem enged a játék, és ettől lesz 
olyan izgalmas ez az egész. A játék előrehaladtával 
egyre fokozódik a helyzet és a feszültség, és ilyenkor 
kezdem megfogalmazni magamban, hogy miért a ko-
ponya van mindenhol – még a dobozon is koponya 
van!

Illik, nem illik
Az, hogy a The Game beleillik-e a Spiel des Jahres je-
löltek táborába, nem az én tisztem megítélni, de ha 
mondjuk egy Hanabi tudott nyerni (pedig még a je-
lölését sem értettem esetében), akkor ez a játék két-
szer kellett volna, hogy nyerjen, de ezt inkább hagyjuk, 
mert a végén kikapok. Egyszerű szabály, gyors játék-
menet, fokozódó izgalom és feszültség jellemzi a játé-
kot, amit egy család is simán tud játszani, és az élvezeti 
értéke is igen magas. Mi nagyon megszerettük, habár 
jelzem, fenntartásokkal cipeltem haza, mivel koopera-
tív és még kártya is. A rossz emlékek ellenére a dön-
tésem jó volt, mivel ez a játék bizonyítani tudta, hogy 
egy kooperatív kártyajáték is tud jó játék lenni.

Jó játékot!

drcsaba
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The Game
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The Game

https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/1020/nurnberger-spielkarten-verlag
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/1020/nurnberger-spielkarten-verlag
http://www.nsv.de/neuheiten-fachhandel.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/173090/game-spiel-so-lange-du-kannst


Számtalan birodalom, város és egyéb élettér építését modellező játék látott már napvilágot, kisebb-na-
gyobb sikerrel. Az idén Spiel des Jahres jelölést szerző Machi Koro (Külváros) is egy ilyen városépítős, -bő-
vítős, -kiaknázós játék, de az eddig megszokott kártyás, kockás, lapkás megoldások helyett egy összemixelt 
változatot képvisel. Kártyáinkat dobókockadobásaink eredménye fogja aktiválni, így a szerencse jó barátja 
ennek az egyszerű, ám nagyszerű játéknak.

Kocka, kártya, pénz
Minden játékos egy alapcsomaggal kezd, ami tartalmaz egy búzatáblát és egy 
pékséget. Továbbá 4-4 spéci lapot is kapnak, mindenki ugyanolyat, ami extra 
javakat biztosít a megépítéstől számítva. Ez a 4 lap lesz a kulcsszereplő, és min-
den más csak azért van a játékban, hogy jó sokat mérgelődjünk. 

A lapok igen egyszerűek: mindegyiknek van a felső részén egy szám, ez hatá-
rozza meg, milyen dobás aktiválja; továbbá az alján van a lap ára és egy szö-
veg, ami megmondja, hogy mit csinál, ha aktiválódik. Ezen kívül fontos meg-
említeni, hogy az épületek 4 színben pompáznak: zöldben, kékben, pirosban 
és lilában. A zöld lapok akkor aktiválódnak, ha a mi körünket rójuk, a kékek 
mindenki körében tud aktiválódni, a pirosak csak mások körében, és ezeknek 
mások nem örülnek, végül a lilák csak a mi körünkben, de ennek még jobban 
nem fognak örülni a többiek. 

Deja vu érzésem van. Vagy nincs? Vagy de?
A játék alapjául kis jóindulattal a Dominion szolgálhatott, mivel itt is az asztalon lévő paklikból lehet megvá-
sárolni az újabb lapokat, amik korlátozott számuknak köszönhetően elfogyhatnak. A kockadobás a laphúzás-
nak felel meg, és a pénzkártyák helyett a pénzérmék tesznek szolgálatot. Nem kell megijedni, nem kell paklit 
építeni, legalább is nem úgy. Na jól van, kell. A lapokat, amiket megvásárolunk, nem pakliba, hanem magunk 
előtt gyűjtjük típusonként, és úgy, hogy lássuk, melyikből mennyit sikerült beszerezni. Aktiváláskor az összes 
azonos lapot izzíthatjuk.

Pörög, hullik, csörög
Minden játékosnak 3 dolga van saját körében és sok a másokéban. Dobunk 1 vagy 2 kockával, a dobás érté-
kével megegyező lapok aktiválódnak, megkapjuk az értük járó zsetonokat, végül elköltjük a könnyen szerezett 
vagyont. Minden lap – néhány kivétellel – pénzt termel, ez az egyszerűbb lapok esetében 1 érme, és ahogy 
bonyolódik a helyzet, és növekszik a lap ára, emelkedik a megszerezhető összeg. A legolcsóbb lap 1, a legdrá-
gább 8 érmébe kerül. Aztán vannak olyan lapok, amik attól függően termelnek pénzt, hogy mennyi van egy 
másik vagy több másik lapból. A piros lapok ellenfeleinktől vesznek el érméket, méghozzá attól, aki éppen 
dobott a kockával. A legdrágább lapok a lilák, ezek elvesznek valamit egy másik játékostól, de mi határozzuk 
meg, hogy kitől (királycsináló!). Mások körében is figyelnünk kell, mivel kék és piros lapjaink ekkor bontogat-
ják szárnyaikat és csapnak le az érmékre vagy ellenfeleinkre. Egyszóval nincs pihi, folyamatosan figyelni kell, 
és olyan pénzforgalom van, mint a tőzsdén. Ha fémből lennének a pénzek, megsüketülnénk a csörömpöléstől.

A Sajtgyár és a 7-es esete velem
Ez akár egy harmadosztályú csehszlovák–NDK–lengyel koprodukcióban készült hetvenes évek végi mozifilm 
címe is lehetne, amelyben Gojko Mitić a főszereplő, de jelen esetben történelmi bizonyítékok állnak szemben 
az elméleti és gyakorlati matematikával, és amit leírok, 3 tanú tudja alátámasztani. Az eset úgy kezdődött, 
hogy mint köztudott, 2 dobókockával, melyek minden esetben 6-oldalúak (minden egyéb számú oldalú dol-
got dobótestnek nevezünk) a 7-es összeget lehet a legtöbbféle kombinációban kidobni – pontosan hatféle-
képpen, és ezt több játékszerző is felismerte, mivel a 7-esnek kulcsszerepet adtak, lásd pl. a Catan telepeseit. 
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Esetünkben a 7-es dobás a Sajtgyárat aktiválja, amely ilyenkor 3 érmét termel gazdájának a tulajdonában 
lévő marhaszimbólummal ellátott lapjai után. Én kis naiv gondoltam egyet, és elkezdtem gyűjteni a marha jó 
lapokat, majd mikor elérkezettnek éreztem a pillanatot, megvettem a Sajtgyárat, sőt rögtön kettőt. Na, ettől 
fogva egyetlen megveszekedett 7-est nem dobtam a játék végéig, ezzel szemben 2-est, 4-est és 8-ast annál 
többet. Így esett meg, hogy a 7-esben reménykedve és egy jó stratégiát felépítve veszítettem el nagyon csú-
nyán a játékot.

Ne variálj!
Mivel ebben a játékban igen nagy szerepe van a szerencsének, és et-
től a meggyőződésemtől senki nem tud eltántorítani, kijelenthetem, 
nincs sok értelme mély stratégiákat kidolgozni, mivel a kezünkben 
kolompoló, majd az asztalon pörgő kockák fogják megmondani, mi a 
jó nekünk. Ha szerencsénk van, akkor nyerünk, ha nincs, akkor nem. 
Ahogy ezt anno megénekelték, „ha lesz, nem lesz, ha nem lesz, lesz”, 
csak most módosul a refrén „ha lesz, lesz, ha nem lesz, nem lesz”-re. 

Na de mire ez a sok érme és a rengeteg épület?
Mint mondtam, a játék elején kapunk 2 meg 4 lapot, és ez a 4 lap kulcsfontosságú. Aki 
elsőként megépíti ezt a 4 épületet, megnyeri a játékot. Ezek mind spéci épületek, amik 
segítik munkánkat az építkezésben. A Vasútállomás a második kocka használatát enge-
délyezi, és amíg ezt nem építjük meg, addig kizárólag 1 
kockával dobhatunk. A Bevásárlóközpont több érmét 
ad, ha csésze- vagy péksütemény-ikonos lap által ka-
punk bevételt. A Vidámpark biztosítja, hogy ha dup-
lát dobsz (mind a 2 dobókocka értéke azonos), akkor 
még egy köröd van, a Rádiótorony pedig lehetőséget 
ad újradobásra. Ebben a sorrendben a lapok ára 4, 10, 
16, 22 érme, ami nem kevés, ellenben sok. Szinte biz-
tos, hogy mindenki a Vasútállomással kezd, mivel az 
értékes lapokat kizárólag 2 kocka dobásának eredmé-
nyével lehet aktiválni. A többi speciális épület építési 
sorrendje játékonként és játékosonként változó.

„Jó” kontra „Nem annyira jó”
A játék a családi lityi-lötyi kategóriába tartozik, amit 
a BoardGameGeeken nem találunk meg a kategóri-
ák között, de az én gyűjteményemben igen sok ilyen 
megtalálható. Ez nem minősíti le a játékot, hanem in-
kább a helyére teszi. Az ilyen játékokra szoktam mon-
dani, hogy akik eddig nem játszottak modern társa-
sokkal, azok ezzel kezdjenek. Direkt nem írtam nem 
modern játékcímeket, mert megköveznek. Minimális, 
nagyon egyszerű, könnyű angol szöveg található a la-
pokon. Mint például: kapsz 1 érmét; kapsz 3 érmét 
stb. Mindenesetre ajánlom családi játéknak, de két 
agyrepesztő gamerjáték közötti frissítőnek is megfelel. 

Ami nem tetszett benne, az a szerencse túlzott szere-
pe. Még eldöntésre vár, hogy az azóta megjelent ki-
egészítők kompenzálják-e ezt. A doboz indokolatlanul 
hatalmas, a grafika minimál, de nekem egyre jobban 
tetszik. Elég megosztó játék, mert akiknek eddig mu-
tattam, azoknak nem tetszett, nekem viszont igen. De 
ez senkit ne riasszon el attól, hogy kipróbálja, mivel 
tényleg egy vicces, mulatságos, gyors játékról be-
szélünk, és joggal kapott jelölést a Spiel des Jahres 
csapattól.

Jó játékot!

drcsaba
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https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/68814/masao-suganuma
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/26024/idw-games
http://idwgames.com/machi-koro/
http://boardgamegeek.com/boardgame/143884/machi-korokoro


Előző számunkban olvashattatok egy ismertetőt a 2008-ban megjelent Witch’s Brew-ról. A választás nem 
volt véletlen, hiszen a játék utódját, a Broom Service-t idén jelentette meg a kiadó, és egyből be is került 
a Kennerspiel des Jahres díj jelöltjei közé. Azóta már olvashattátok magazinunk honlapján is, hogy az alea 
újítása olyan jól sikerült, hogy a társasjáték megnyerte idén az év gamerjátéka címet Németországban. 

Lássuk először, milyen újítást rejt a játék!

Kártyás játékból táblás játék
Ha komolyabb, amolyan igazi társasjátékra gondolunk, akkor ahhoz ál-
talában dukál egy tábla is. Félreértés ne essék, rengeteg jó tábla nélkü-
li játék van, de egy tábla megad egy alaphangulatot egy társashoz. Ezt 
felismerhették a készítők is, és egy gyönyörű, színes táblát alkottak a já-
tékhoz, amely az eredetihez képest nagyban befolyásolja a játékmenetet. 
Rengeteg eltérő színű terület, apró tornyocskák, illetve felhőknek és más 
jelölőknek szánt helyek vannak a táblán, ezeknek mind meghatározott 
szerepük van a játék során. A játékhoz tartozó kártyákat is megújították, 
az új grafikák talán valamivel viccesebbre, gyerekbarátabbra sikerültek.

A Broom Service-ben boszorkányokat személyesítünk meg, akik kastélyukból kiindulva próbálnak meg több-
féle dolgot végrehajtani a pályán a játék befejezése előtt. A játék 7 fordulóból áll, minden forduló elején 
húzunk egy eseménylapot, amely az adott fordulóra jellemző speciális körülményeket írja le.

Bátor? Gyáva? Bátor! Jaj, nem azt kellett volna…
A játék motorja egy az egyben megegyezik az elődjével: minden 
játékosnak rendelkezésére állnak ugyanazon szerepkártyák, ezek-
ből kell kiválasztaniuk azt a négyet, amelyek akcióit végre szeretnék 
hajtani az adott körben. Itt is két akciót tartalmaznak a lapok, tu-
lajdonképpen ugyanannak a tevékenységnek egy gyengébb és egy 
erősebb változatát. Amikor kijátszunk egy lapot, el kell döntenünk, 
hogy bátor boszorkányok – ezért az erősebb akciót akarjuk végre-
hajtani – vagy gyáva boszorkányok leszünk – és a gyengébb akciót 
kapjuk meg. Ámde ha egy utánunk következő játékosnak is kezében 
van ugyanaz a szerepkártya (amit kötelező kijátszania ilyenkor), ak-
kor a bátorként kijátszott szerep akcióját elbukjuk, ha ő is bátorként 

játssza ki azt. No de mi van, ha egy utána levőnek is ott van a kezében ugyanaz a lap? Kockáztatok, hogy a 
jobb akciót hajtsam végre, vagy biztosra megyek, hogy egyáltalán legyen akcióm? Itt kezdődnek az izgalmas 
dilemmák, tulajdonképpen ez a titkos szerepválasztás adja a játék sava-borsát.

Boszorkányos tevékenységek
Vegyük sorra, hogy mivel üti el az idejét egy banya egy ilyen csodálatos tájon, azaz milyen szerepeket 
választhatunk!

»» Seprűnyélen lovaglás: felpattanunk a seprűnkre, és máris ott vagyunk a következő területen.
»» Varázsital kotyvasztása/varázspálca készítése: különböző színű varázsitalokat készíthetünk és/vagy 

varázspálcákat bütykölhetünk.
»» Varázsital eladása: elkészített kotyvalékainkat eladhatjuk az adott területen lévő tornyokba. A kerek 

tornyok betelnek eggyel, a négyszögletűek korlátlan mennyiségben nyelik italainkat.
»» Viharfelhőűzés: varázspálcáink (és a felhőtündér) segítségével elűzhetjük a táblán lévő – sokszor 

minket is akadályozó, néha azonban bónuszokat is adó – viharfelhőket.

12

Broom Service

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/


Hegyen-völgyön át
A már említett tornyokon és a felhőkön kívül sokféle izgalmas dolog-
gal találkozhatunk a pályán. Egyrészt a zöld területeken vannak az 
erdei lapkák, amiket az elsőként oda repülő boszorkányok szereznek 
meg – ezek általában a szerepválasztással kapcsolatban segítenek. 
A szürke területeken található hegyi lapkák bónuszát egyszer min-
den banya felhasználhatja, amelyik arra jár, és a látogatásért cse-
rébe még egy amulettet is kap. A barna területen található dombi 
lapkák (egy kivételével) teleportálásra használhatóak, így járható be 
könnyebben az amúgy viszonylag nagynak számító térkép.

Pontszerzés
A győztes boszorkány természetesen az lesz, aki a leg-
több győzelmi pontot gyűjtötte, ennek azonban több 
forrása is lehet. Egyrészt a játék közben eladott varázsita-
lokért elég szép mennyiségű pontot gyűjthetünk. A játék 
végén már csak szettekben válthatóak be varázsitalok, 
és ilyenkor jobban járunk, ha egy-egy varázspálcával is 
megbűvöljük ezeket az italokat, ugyanis a hiányos gyűj-
teményért kevesebb pont jár. Aki szorgosan űzte játék 
közben a felhőket, az bizony igen jól jár, a felhő erőssé-
gét jelző villámok számától függően kapunk értük pon-
tokat. Ha pedig valaki a hegyi lapkákról begyűjtötte az 
amuletteket, az is sok pontot kaphat, de ez sokszor 
nem olyan könnyű.

Megérdemelte?
Szokványos értékelés és vélemény helyett inkább arra 
a kérdésre próbálok választ adni, hogy megérdemel-
te-e a játék a Kennerspiel des Jahres díjat idén? Már 
lassan megszokhatjuk, hogy ez a díj bizony nem az ult-
ragamer játékokról szól, sokkal inkább a családitól már 
kicsit nehezebb, de még nem az agyam-kicsorog-a-fü-
lemen társasokról, elég csak a híres 7 Csodára vagy a 
tavalyi győztes Istanbulra gondolni. Véleményem sze-
rint a Broom Service megérdemelten vitte el idén ezt 
a címet – a nem túl bonyolult játékmenet a kevésbé 
gyakorlottaknak sem okoz nehézséget, a titkos szerep-
választásból fakadó izgalmakat pedig a legvájtfülűbb 
gamerek is értékelni fogják. Néha jó kizökkenni abból, 
hogy mindent előre eltervezünk és kiszámolunk, in-
kább nevethetünk egy jóízűt a váratlan fordulatokon. 

Főnix
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Kennerspiel des Jahres
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Tervezők: Andreas Pelikan, 

Alexander Pfister

Megjelenés: 2015

Kiadók: alea, Ravensburger

Kategória: Szerepválasztós 
táblás játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-5
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A 2014. esseni Spielre időzítve jelent meg a játék, ahol sikeresen hírnevet szerzett magának, olyannyira, 
hogy beküzdötte magát a 2015-ös Kennerspiel des Jahres 3 jelöltje közé. Attól az apróságtól eltekintve, 
hogy végül a zsűri nem ennek a játéknak a dobozára biggyesztette rá a logóját, mára igen szép utat járt be 
ez a játék. Nézzük hát ennek okait!

Megjelenés, világ
A középkori Franciaország Loire területén, azon belül is Orléans városában kezdjük pályafutásunkat. 
Feladatunk, hogy kiszélesítsük befolyásunkat az élet minden területén, úgymint árutermelés, kereskedelem, 
tudományok, építkezés stb. Ehhez követőkre, azon belül is földművesekre, kereskedőkre, katonákra és szer-
zetesekre van szükségünk.

Eredetinek nem nevezném sem a témát, sem a külcsínt. A rajzolt képek 
a lovagkori hangulatot idézik, ezt inkább visszafogott tónusúnak monda-
nám. Nem szemet gyönyörködtető, inkább a célnak megfelelő. Van, akinek 
ez tetszik, de abban mégis szinte biztos vagyok, hogy a többség nem a ki-
nézete miatt ül le mellé vagy veszi meg végül. Ha hasonlót keresek, nekem 
a Troyes vagy a Hansa Teutonica ugrik be.

Eredeti ötlet
Eddigi sikerét inkább a mechanikában megjelenő újdonsága indokolja, miszerint ez egy bagbuilder játék. 
Valószínűleg létezett ez a típus eddig is, mégis az Orléans tudta átütő erővel a köztudatba bejuttatni. A 
bagbuilder lényege, hogy az akcióválasztáshoz használt emberjelölőket egy zsákban tároljuk, ahova minden 
újonnan megszerzett vagy már felhasznált is visszakerül. Ebből a zsákból húzzuk ki a kör elején a felhasznál-
ható munkásainkat. Működés szempontjából kicsit hasonlít a hangzásilag is ismerős deckbuilderhez: kártyák 
helyett jelölőket gyűjtünk, pakli helyett zsákban tartjuk őket, újrakeverés helyett zsákot rázunk. Működés és 
szerencsefaktor szempontjából hasonló a két mechanika, de hangulatra teljesen más. Lehet, ha nem hívom 
fel a figyelmet a hasonlóságra, fel sem tűnne.

A játék működése
A játékban van egy közös játéktábla, valamint mindenki kap egy-egy 
sajátot is. Kézhez vesszük a saját zsákunkat, amibe a kezdőkészlet-
nek számító munkásainkat berakjuk. Munkásokból több fajta léte-
zik, más-más színűek. Minden kör (18 db) elején feljön egy esemény, 
aminek általában az adott kör végen van hatása, majd ezt követően 
mindenki egyszerre húz a zsákjából munkásokat. A kihúzott munká-
sokkal mindenki a saját tábláján választ akciókat. Ez a rész a lénye-
gi pontja minden körnek, itt telik el a legtöbb idő gondolkodással, 
amikor meg kell tervezni, hogy a kapott 

munkásokból milyen akciókat is akarunk kihozni. Szerencsére ez a döntéshozatal 
szimultán történik, így nem lassítja annyira a játékot, tehát mégsem olyan sok az a 
18 kör, még ha elsőre annak is hangzik. A saját táblán történő akcióválasztás egy-
szerű: minden akciómező 1, 2 vagy 3, általában különböző színű munkás odahelye-
zésével hajtható végre. Ahogy mindenki eldöntötte, hogy mely műveleteket akarja 
végrehajtani abban a körben, játékossorrendben végrehajtjuk azokat. Ez pillanatok 
alatt lezajlik, itt már szinte minden egyértelmű, ritkán kell dönteni.

A választható akciókkal új munkásokhoz juthatunk hozzá, ami emellett általában 
valami egyszeri jutalmat is hoz. Ettől kicsit eltérően van olyan is, ami a kör eleji hú-
zások számát növeli, míg olyan is, ami nem ad egyszeri jutalmat, de cserébe dzsó-
kernek számít a munkás, amit ad.
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Az elérhető akciók másik része használja a közös játékteret – ez 
hozza be a hálózatépítés elemet –, miszerint egy térképen köz-
lekedünk városról városra lépkedve karakterünkkel, majd a vá-
rosokba céheket (kis faházikókat) rakhatunk le. Haladhatunk vízi 
úton a hajózásakcióval vagy földúton a kocsiakcióval. Minden 
szakaszon találunk árukat, amiket felvehetünk elhaladtunkban, 
ezek plusz győzelmi pontot hozhatnak, vagy bizonyos esemény-
nél lehet rájuk szükség. Az interakciók többsége innen szárma-
zik. Fontos kérdés, hogy ki milyen úton indul el, melyik árut veszi 
el mások elől, hova építkezik, mivel egy városban csak egy saját 

színű házikót helyezhetnek le a játékosok. Ez a kis kiszorítósdi az egyetlen, ami feszültséget szülhet. Akad pár 
kellemetlen esemény is, ami fájhat, főleg mert erősen szerencsefüggő a kimenetele (pl. pestis esetén min-
denki elveszíti egy emberét a zsákból). 

A harmadik típusú akció, amire még használhatjuk embe-
reinket, az a városházba delegálás. Ez valójában a felesle-
ges emberektől való megszabadulást jelenti, mert az ide 
helyezett embereink nem kerülnek vissza a zsákunkba, 
végleg kikerülnek a játékunkból. Cserébe különböző érté-
kes jutalmakhoz juthatunk korlátozott módon, így ezért 
is nagy verseny lehet, főleg a játék vége felé, mikor már 
amúgy sincs szükség annyi dolgozóra.

Összegzés
Egyszerű, mégis változatos akciók jellemzik a játékot 
egy ötletes akcióválasztási mechanizmussal megspé-
kelve. Kellemes folyású, jól újrajátszható, mivel kifeje-
zetten sokféle, merőben eltérő út vezet a győzelem-
hez, azaz változatos stratégiák építhetők ki.

Az egyetlen kérdéses dolog a kiegyensúlyozottság 
terén a kereskedő munkás megszerzésekor kapható 
épületek, melyek csak nekünk elérhető új akciókat 
nyitnak meg. Vannak épületek, amik erősek, minden 
játék alkalmával elkelnek, míg mások soha. Még ezzel 
együtt sem érzem kiegyensúlyozatlannak, több jó stra-
tégia is felépíthető.

Ez egy középnehéz gamer játék, kellő mélységgel, 
kombinációs lehetőségekkel, eurókra jellemző interak-
ciófokkal. Könnyen átlátható, megérthető játékról van 
szó, mégis inkább a már kicsit tapasztaltabb játékosok-
nak ajánlom. 

DannyT
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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 ötödik 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 játék a Peru területén fekvő inka birodalom egy elszigetelt részén játszódik, az Andokban nem sokkal 
a spanyol hódítás előtt. Hercegeket alakítunk, akik rengeteg alattvaló munkáját irányítják. A megtermelt 
javak kis részét éljük csak fel, a nagyobb részét az isteneknek mutatjuk be áldozat gyanánt. A nagy kérdés, 
hogy vajon sikerül-e elnyerni a kegyeiket, hogy rejtve maradhasson a város a betolakodók elől.

A titkos város felfedezése
A doboz grafikája nem sikerült valami jól, a társas-
játékok gyakori betegségével küzd: furcsa tekintetű 
emberek bámulnak ránk vészjóslóan valami érthe-
tetlen okból kifolyólag. A cuki lámák kicsit enyhítik az 
összhatást, de ettől függetlenül még egyáltalán nem 
egy tipikus „vegyél meg azonnal, és játssz velem” bo-
rító. Sajnos a tartalom grafikai színvonala sem sokkal 
jobb: mind a tábla, mind a kártyák, jelölők képi vi-
lága valamiért szedett-vedettnek tűnik. Sokat enyhít 
a képen a rengeteg fa alkatrész. Ezek nagyon jó mi-
nőségűek, és teljesen egyedi erőforrásokat jelképez-
nek. Ki ne akarna egy olyan játékkal játszani, amiben 
falámák, fapólók, de még fából készült kokalevelek 
is vannak?

Rondella, rondella mindenütt
A játék tervezőjének, Mac Gerdtsnek a neve egy-
befonódott a rondellás mechanizmusokkal. Szinte 
minden játékában (Navegador, Imperial, Antike 
stb.) felfedezhető valamilyen módon ez a kör-
be-körbemenős akcióválasztás. Itt sincs ez más-
képp, igaz, egy kicsit módosított változatban. 

A tábla Machu Picchu városának valós térképét ábrázolja, háttérben a Huayana Picchu csúccsal. A térkép ré-
giókra van felosztva. Ezek a régiók jellemzően toborzó- és termelőhelyek, valamint templomok. Érdekesség, 
hogy a templomok elhelyezkedése a térképen megfelel a valóságnak.

A játék kilenc nap történését öleli fel. Mind a kilenc nap során a játékosok felváltva mozgatják a hercegeiket 
és látogatnak meg bizonyos helyszíneket. A meglátogatott helyszínhez tartozó akció aktiválódik. Bármikor 
ingyen léphetünk át a szomszédos helyszínekre, vagy elutazhatunk bármelyik szabadon választott helyre egy 
láma beadásával. Ez a mechanika egy módosított rondellának felel meg, ami valamivel több szabadságot 
nyújt, mint a klasszikus társa, ahol csak előrefele haladhatunk, és mindig csak egy-egy szomszédunk van.

Termelés
Bizonyos helyszínek aktiválásával nyersanyaghoz 
juthatunk. Ezek a helyszínek mindennap csak egyet-
len egyszer aktiválhatóak, miközben aktiválás nélkül 
természetesen áthaladhatunk rajtuk többször is. 
Érdekes mechanika, hogy maga az aktiváló játékos 
csak egyetlen nyersanyagot kap, illetve aktiválja az 
összes ott dolgozó munkást, akik viszont bárkihez 
tartozhatnak. Így jól meg kell fontolni a lépésünket, 
nehogy másoknak több hasznot hozzunk, mint saját 
magunknak.

Mac Gerdts nem csak úgy a semmiből 
kapta elő ezt a tematikát. Felesége, 
Kathia perui származású, így nem kellett 
különösebben messzire menni némi ku-
tatómunkáért a témával kapcsolatban.
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Ötféle nyersanyagot tudunk termelni/készíteni a játékban, 
és mindhez tartozik egy megfelelő helyszín:

»» Kukoricát termelhetünk a kukoricateraszokon.
»» Lámákat foghatunk be a lámalegelőn.
»» Kokalevelet szüretelhetünk az ültetvényekről.
»» Edényeket készíttethetünk a fazekasokkal.
»» Ruhákat készíttethetünk a szövőmunkásokkal.

Munkások toborzása
Két másik területen munkásokat helyezhetünk fel a táblára. 
Ők lesznek azok a munkások, akik akkor termelnek nekünk, 
ha valaki aktiválja a megfelelő termelőterületet. 

»» Az őrkunyhóból a kukoricateraszra és a lámalegelőre küldhetünk munkást.
»» A királyi palotából az ültetvényen, a fazekasműhelyben vagy a szövőszékek mellett növelhetjük az 

inkáink számát.

Ez azonban már nincs ingyen, minden munkásért különböző nyersanyag-kombinációval kell fizetnünk.

Papok és szüzek
A játékban az áldozatok bemutatásához fontos, hogy megfelelő papokat szerezzünk. A három istennek külön 
papjai vannak. Igen drágán tudjuk őket megszerezni a következő akcióhelyeken:

»» A Papok házában a Puma vagy a Kondor istenhez szerezhetünk egy papot.
»» A Szüzek házából a Napisten papjait toborozhatjuk.

Papjaink száma meghatározza, hogy mennyi áldozatot tudunk bemutatni az adott istennek. 

Speciális területek
»» Piac: itt értelemszerűen a különböző nyersanyagokkal kereskedhetünk. Eladhatjuk azt, amiből sok 

van, és vehetünk helyette olyat, amiből kevés.
»» Napóra: ide a már a táblán lévő inka munkásainkat küldhetjük egy napra dolgozni. A nap végén a 

munkások lekerülnek a tábláról némi jutalom fejében. A jutalom sem kevés, de azért is praktikus ez, 
mert a munkásaink száma véges, így gyakorlatilag itt átképezhetjük őket, ha esetleg a játék későbbi 
szakaszaiban már más szakértelmekre lenne szükségünk.

Áldozat bemutatása
A végére hagytam a legfontosabb akciót, az áldozat 
bemutatását. Ez tulajdonképpen a pontszerző akció, 
emiatt csinálunk minden egyebet a játékban. Igaz, 
ez is csak egy közvetett pontszerzés, ugyanis az 
áldozatok bemutatásáért cserébe a felderítőnkkel 
léphetünk a tábla tetején található inka ösvényen. 
Ha felérünk az ösvény tetejére, akkor kapunk három 
áldozati kártyát, amik közül egyet megtarthatunk, és 
rögtön megkezdhetjük lentről az új zarándokutunkat. 
Az áldozati kártyák kombinációja határozza majd 
meg a játék végi pontjainkat.

A következő részt csak erős idegzetű olvasóinknak 
ajánljuk.

A Puma, a Kondor és a Napisten templomaiban ugyanúgy áldozhatunk, csak más-más papokat használva. Ha va-
laki aktiválja a templomot, akkor mindenki maximum annyi lámát áldozhat fel (ááá, horror), ahány adott típusú 
papja van. Érdekes mechanika, hogy ahogy egyre több pap kerül játékba, úgy válik minden áldozat egyre kevés-
bé értékessé. Például ha csak egy Puma pap van játékban, akkor egyetlen lámáért cserébe nyolcat léphetünk 
az ösvényen, miközben ha mind elkelt már, akkor csak négyet. Érdekes közlegelő-problémát okoz ez a játékban.

A főtemplomhoz nem kellenek papok. Ezt aktiválva bárki mutathat be áldozatot különböző nyersanyagok 
beadásával.
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A nap vége
A játékosok a fenti akciókat hajtják végre felváltva 
egészen addig, amíg véget nem ér a nap. Ezt egy 
nagyon érdekes és egyedi mechanizmus vezérli. 
Bárki dönthet úgy a körében, hogy gyakorlatilag 
passzol, és a cselekvés helyett elvesz egyet a hét 
holdlapkából. Ezek különféle előnyöket biztosítanak, 
amik nem is olyan gyenge bónuszok. Attól még, 
hogy az egyik körben passzoltam, a következőben 
nyugodtan cselekedhetek újra. Így nem ritka, hogy 
akár egy-egy forduló első akciójaként visz valaki 
holdlapkát. Csakhogy ezzel igen kiszámíthatatlanná 
válhat az, hogy mikor lesz vége a napnak, mivel 
amint 3 lapkát elvittünk, véget ér a nappal, és jön 
az éjszaka, valamint a következő forduló. Egy apró 
csavarral nagyon érdekes és izgalmas mechanizmust 
sikerült alkotni.

A játék vége és a pontozás
A játék során, ha ügyesek voltunk, akkor egy csomó áldozati kártyát szereztünk. Ezeken a kártyákon vala-
milyen szimbólum található, erre ad pontot a játék végén az adott kártya. Ezek jellemzően valamelyik isten 
papjai, illetve a táblán egy adott mezőre lehelyezett munkások lehetnek. Minél több kártyánk van az adott 
szimbólummal, annál több pontot érnek a munkások, illetve a papok, így a jó magas pontszámok reményé-
ben muszáj valamennyire specializálódnunk a játék során.

Machu Picchu (ejtsd: Macsu Pikcsu) jelentése kecsua nyelven Öreg csúcs. Peruban található, az Andok 
egy külvilágtól eléggé elzárt hegynyergén. Az itt található romváros nem is volt igazi város, nagy való-
színűséggel az uralkodó osztály számára építették e palotákból, templomokból, obszervatóriumokból és 
néhány lakóházból álló épületegyüttest. A hely egészen 1911-ig rejtve tudott maradni a nyilvánosság elől, 
csak az őslakosok tudtak róla. Ekkor azonban egy helyi lakos elvezette Hiram Bingham régészt a városba. 
Napjainkban Dél-Amerika egyik legnépszerűbb turistalátványossága, 1983 óta az UNESCO Világörökség 
része.

A tábla hátterében található csúcs a Huayana Picchu, jelentése Fiatal csúcs. A valóságban is egy szédítő 
lépcső vezet fel rá. Itt található a Holdtemplom.
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A játéknak kétféleképpen lehet vége:

»» Ha sikerül elvinni az összes papot, akkor az istenek annyira kegyesek lesznek hozzánk, hogy elrejtik 
a várost a spanyol hódítók elől. Így csak a megszerzett áldozati kártyák fent leírt pontozása számít.

»» Ha letelik a 9. nap is, és még marad pap a táblán, akkor a spanyol hódítók megtalálják a várost. 
Szerencsére nem rombolják azt le, viszont különös érdeklődést mutatnak az aranykészletek iránt. 
Az áldozati kártyákon másodlagos információként aranyfigurák is szerepelnek. Aki a legtöbb aranyfi-
gurát gyűjtötte, annak a fenti módszerrel kiszámolt pontját hárommal szorozzuk, míg a másodikét 
kettővel. A többieknek marad az alappontjuk. 

Az nyeri a játékot, akinek a játék végét kiváltó feltétel szerint a legtöbb pontja van. 

Összegzés
A Princes of Machu Picchu egy közepesnél nehe-
zebb, de nem vészesen nehéz eurojáték. Bárkinek 
szívesen ajánlom, akinek már van némi ismerete a 
modern társasjátékokkal. Teljesen nyelvfüggetlen, 
magyar szabály elérhető hozzá, így ez sem lehet sen-
kinek akadály. Teljesen kezdőknek azért talán kicsit 
bonyolult, illetve a 90-120 perces játékidő is megter-
helő lehet még.

A játék ügyesen lép ki a rondellás megszokásból, mi-
közben az alap ismertető jegyeket továbbra is magán 
hordozza. Ezzel és egy pár jó ötlettel sikerült egy tel-
jesen egyedi játékot összerakni, ami biztosan nem fog 
azért kikerülni a készletből, mert „olyan, mint a…”. 
A kétféle befejezés teszi igazán unikummá. Azonban 
pont ez az a mechanizmus, ami nagyon sokaknak nem 
tetszik, mivel még a játék háromnegyedénél sem lehet 
biztosan tudni azt, hogy melyik végkifejletre kell szá-
mítani. Mivel a két pontozás ugyanarra az alapra épül, 
szerintem ez nem akkora probléma, sőt kifejezetten 
izgalmas azt mérlegelni, hogy inkább a több aranyfigu-
rás kártyát tartsuk-e meg, vagy esetleg azt, ami jobban 
illeszkedik az eddigiek pontozásához. 

Akinek tetszettek a szerző más játékai, az mindenkép-
pen próbálja ki, de aki sose halott még Gerdtsről és a 
rondelláról, annak is mindenképp megér egy próbát. 
Ne hagyjátok, hogy a csúnyácska borító elriasszon ti-
teket egy amúgy nagyszerű játéktól!

Fisha
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Sokak számára – köztük nekem is – nagy meglepetés volt az idei Kennerspiel des Jahres kategória három 
jelöltjének bejelentésekor ez a játék. Nem sokat lehetett addig hallani róla, de idehaza még azóta sem 
került be sokkal több a hírfolyamokba. Ennek az lehet az oka, hogy hazánkba igen kevés példány jutott el 
ezidáig. Szerencsésnek tartom magam, amiért azon kevesek között vagyok, akik már játszhattak vele, nem 
is egyszer. Nézzük hát, hogy miért a "szerencsés" jelzőt használtam előbb, és hogy vajon jogosan került-e 
be ez a játék egy oly erős mezőnybe, az idei jelöltek közé.

A világ és megjelenése
A játék a görög mitológia világába repít el minket, ahol a 
8 isteni család kártyáinak segítségével építi mindenki a 
maga uradalmát, majd abból továbblépve elíziumi világát. 
Mint a legtöbb eurojátékban, itt sem átütő erejű a tematika, ami-
vel a jól működő mechanikát felruházták. Kevés olyan működési 
elem lelhető fel benne, ami a téma révén kerülhetett be a játék-
ba. Sejthető, hogy a játék később kapott ráhúzott tematikát, mint 
mechanikát.

Ez egy tablóépítős kártyajáték, számos jó és eredeti újdonsággal, amit szerencsénkre hangulatos, bár majd-
hogynem sablonos témával ruháztak fel. A hangulat átadásában nagy segítség a játék kellemes megjelenése. 
Változatos, tarka-barka színek, témába jól illeszkedő, rajzolt képek a kártyákon, festett faoszlop játékelemek. 
Gusztusos, igényes megjelenés jellemzi az egészet. Az Augustust vagy a 7 Csodát mondanám hasonlónak 
design szempontjából, csakhogy könnyebben megelevenedhessen lelki szemeink előtt.

A mechanika
Kifejezetten egyszerű működés takar mély takti-
kai és stratégiai lehetőségeket. A dobozban ka-
punk 8 darab paklit a 8 családot szimbolizálandó 
(Zeusz, Apollón, Héphaisztosz, Árész, Poszeidón, 
Athéné, Hádész, Hermész) más-más színnel (pl. 
Zeusz lila, Apollón zöld), 1-től 3-ig számozott lapok-
kal. Minden játékhoz a 8-ból 5 családot választunk, 
majd összekeverjük azokat. Ez egy kicsit Smash 
Up-os hatást ad a játéknak garantálva a jó újra-
játszhatóságot. Az ebből keletkezett húzópakliból 
csapunk fel középre minden forduló elején – ami-
ből lesz összesen 5 – a játékos számától függően 
meghatározott mennyiséget. Minden fordulóban 
ebből a közös készletből, amit a játék Agorának hív, viszünk el felváltva 1-1 lapot 4 körön keresztül. 
A 4 körből az egyiket kötelezően küldetéslap elvitelre kell használnunk. Ilyenformán egy forduló alatt 
minden esetben 3 laphoz és 1 küldetéslaphoz jutunk hozzá. Minden megszerzett kártyát a tablónk köze-
pét jelző tárolónk fölé kell elhelyeznünk, ez az Uradalmunk. A fordulók végeztével következik az elízium-
fázis, amikor a megszerzett küldetéslapunk több dolgot is meghatároz. Ez alapján új játékossorrend lép 
életbe, és már ebben a sorrendben mindenki hozzájut a küldetéslapján meghatározott pénzhez és néhány 
győzelmi ponthoz, valamint visz át kártyákat az uradalmából az Elíziumába, ami a tároló alatt található. 
A játék végén csak azok a lapok fognak pontot érni, amik lent, az Elíziumunkban találhatók. Mivel minden 
kártya rendelkezik a színe és száma mellett valamilyen funkcióval is (azonnali, egyszeri, minden fordulóban 
egyszeri, állandó, elíziumfázisban használható, játék végi pontozós), amiből a játék végi bónuszpontokat adót 
leszámítva mind csak fent, az Uradalmunkban él, így fontos döntés, hogy mikor is vigyük át a kártyáinkat a 
tárolónk fölül a tárolónk alá. Remek kombinációk építhetők ki, de ezek mind csak fent működnek. Azonban a 
játékban megszerzett pontok többsége a levitt lapokból származik. 
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Az Elíziumba vitelkor azonnal el kell döntenünk, hogy 
az adott lapot melyik már megkezdett sorhoz csat-
lakoztatjuk, vagy esetleg újat kezdünk-e vele. Ezek a 
sorok vagy azonos színű (család) és különböző szá-
mú (1-2-3), vagy azonos számú és különböző színű 
(család) lapokból állhatnak. Mint a römiben: vagy 
számsor, vagy színsor. Minél nagyobb egy sor, annál 
több pontot ér majd a játék végén. Ehhez szorosan 
kapcsolódva vannak sok pontot érő céllapkák, ami-
kért verseny folyik a játék során. Például aki elsőként 
hoz létre teljes családot valamelyik színből, az azon-
nal megkap egy 5 pontot érő céllapkát, míg a színso-
roknál olyan céllapka szerezhető meg, ami elvehető, 

ha valaki a miénknél több lapból állót hoz létre. A játék újdonságának az oszlopmechanizmust emelném ki. 
Minden játékos rendelkezik minden fordulója elején 4 darab különböző színű oszloppal. Minden kártyán és 
küldetéskártyán látható, hogy a megszerzésükhöz milyen színű oszloppal/oszlopokkal kell még rendelkez-
nünk a tárolónkon. Minden lapelvitel után kötelezően el kell dobnunk az egyik oszlopunkat, teljesen függet-
lenül attól, hogy az éppen elvitt kártyához mire volt szükség. A döntésünk, hogy melyik oszlopot dobjuk el, 
arra szolgál, hogy szűkítse a további köreinkben általunk választható lapok halmazát. Ahogy haladunk előre 
a körökkel, egyre jobban tervezhető, számolható, hogy ki milyen laphoz fog tudni hozzáférni, miért van még 
verseny, és mi az, amit már csak mi tudunk elvinni. Habár mindenki a saját tablóját építgeti, mégis figyelnünk 
kell ellenfeleink játékát, már megszerzett lapjait, ahogy az Elíziumba levitt soraikat is. Azon kívül, hogy látvá-
nyos, még ötletes is a választási lehetőségnek ez a fajta szűkítése.

Családokról pár szóban
Mindegyik család más és más elemet hoz a játékba, amik gyakran egymással kombinálva válhatnak még 
hatékonyabbá. Már csak emiatt is sok játék van benne, hiszen igen nagy a családok kombinálásával kapható 
variációk szám.

»» Zeusz (lila): Tisztán győzelmi pontokat ter-
mel mindenféle úton-módon.

»» Héphaisztosz (sárga): Pénzt termel és pénz-
zel kapcsolatos tevékenységet ad.

»» Hádész (barna): Még az elíziumfázis előtt, a 
körünkben ad plusz átviteli lehetőségeket, 
átvitellel kapcsolatos képességeket.

»» Athéné (fekete): Vegyes képességek: győ-
zelmi pontot, pénzt, átvitelt adhat olyan 
módon, hogy ellenfeleink is kapnak velünk 
együtt, csak ők valamivel kevesebbet.

»» Hermész (fehér): Képes megismételtetni kártyák egyszeri vagy azonnali képességeit. Nagyon sok 
komplexitást visz a játékba.

»» Poszeidón (kék): Ártó, gonoszkodó kártyák. Győzelmi pontot, pénzt, kártyát (csak az Uradalomból) 
vehet el ellenfeleinktől. Fájdalmas áron hoz interaktivitást a játékba.

»» Árész (piros): Sisakjelzőket hoz a játékba, amikért többség esetén sok pont jár a játszma végeztével; 
sisakjelzőkkel kapcsolatos tevékenységek.

»» Apollón (zöld): Behoz a játékba az Agora mellé egy Orákulum nevű területet, ahova minden forduló 
elején plusz 4 lapot kirakunk – ezek a következő körben kerülnek az Agorába. Az Orákulumból jutha-
tunk kártyákhoz, vagy a lapok az Orákulumban található lapokkal kapcsolatos képességeket adnak.

Ajánlások az első pár játékhoz
Poszeidónt egyáltalán nem ajánlom, főleg nem első játékra. Számomra érthetetlen, hogy a szabálykönyv 
miért ajánlja pont ezt az elsők között. Kifejezetten elrontja a játékot, tervezhetetlenné, kiszámíthatatlanabbá 
teszi, feszültséget szül. Azoknak, akik meg végképp nem szeretik az egymással csúnyán kitolós játékokat, plá-
ne nem ajánlom. (Kis híja volt, hogy a barátom példánya nem lett végül hiányos egy széttépett kék paklinak 
köszönhetően.) 

Hermész kártyáit csak az első játékra nem ajánlom. Nagyon erősek, de 
mindamellett, hogy elmélyítik a kombinációs lehetőségeket – így sokkal 
agyégetőbb lesz tőle a játék –, a játékmenetet is lelassítják, elnyújtják a 
játékidőt.
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Összkép, összegzés
Meglepően jó, kellemes játék, igen nagy mélységekkel, 
újrajátszhatósággal. Sok döntési helyzet akad 
benne, valamint élvezetes kombinációk építhetők 
ki. Tipikusan nem átlátható mélységeiben egy játék 
után, így varázsát többedik alkalomra lehet igazán 
átélni. Számos parti lejátszása ajánlott, mindig más 
és más család-összeállításokkal, hogy a kibővülő 
lehetőségek skálája előjöhessen. A kártyák funkciói 
szerepelnek ikonokkal és szövegesen is a lapokon, 
de mivel sokfajta kártya van, így az első pár játék sok 
bogarászással fog eltelni. A játék ezen oknál fogva 
elegánsnak nem mondható, de ez eredményezi a 
magas újrajátszhatósági faktort, így megbocsájtható. 
Tapasztaltabb játékosoknak ajánlanám. 

Az idei Kennerspiel des Jahres jelöltek közül 
talán ez a legkomplexebb, ami miatt nekem a 
legszimpatikusabb is. Én mindhárom díjra jelölt játék 
kipróbálását ajánlom, hiszen remek darabok kerültek 
idén a kalapba, mégis bízom benne, hogy a kedves 
olvasók végül az enyémmel hasonló véleményre 
jutnak.

DannyT
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Álmomban sem gondoltam volna, hogy a salakmotorozás, ami nálam mindig a motorsportok “futottak 
még” kategóriájába tartozott, ilyen népszerű téma a társasjátékszerzők között. Tényleg távol álljon tőlem, 
hogy bárkit megbántsak, de mindig úgy gondoltam, hogy a mainstream motorsportok (mint a Forma-1, 
a Nascar, a különböző autós és motoros rallyk, a terepmotorozás vagy a Moto GP) mellett a salakmotor 
csak másodlagos, vagy fogalmazzunk úgy, hogy rétegnépszerűségnek örvend. Erre mit ad ki a “speedway” 
szóra történő keresés a BoardGameGeeken? Huszonhét találatot! Köztük a röviden csak MCS-nek hívott 
lengyel játékot.

Négy motor, két motoros?
A kérdésre igen is meg nem is a válasz, mert hogy a játékot vagy 
ketten, vagy négyen játszhatják, mivel a valósághoz hasonlóan itt 
is négy különböző színű motoros indul a versenyen. Első esetben 
értelemszerűen mindkét játékosnak 2-2 motorosa van egyszerre a 
pályán. Virtuális, elképzelt pályán, ugyanis a BoardGameGeekes ta-
lálatok nagy részétől eltérően itt nincs tábla, ez egy puritán kártya-
játék, itt mindent kártyákkal oldunk meg. Ezek a kártyák lehetnek: 

»» Motoroskártyák: 4 színben 5-5 lap eltérő számértékekkel. 
Ezek jelölik az egyes versenyzőket (tehát nem feltétlenül a játékosokat)

»» Versenykártyák: Ezeken hatféle adat van (színek, jelek), és ezek határozzák meg a játék menetét. 

Tartozik a játékhoz még 48 darab körkártya I-től IV-ig számozva, az egyes körök jelölésére.

A játékosok megkapják a motoroskártyákat, mindenki a saját színét; illetve 2-2 színt, ha csak ketten játszanak. 
Ezt követően mindenki kap 5-5 versenykártyát, ezek tulajdonképpen akciókártyák. Majd minden színből 1-1 
motoroskártyát képpel lefelé letesznek, és felfordítják őket. Az ezeken lévő számok alapján nagyság szerinti 
sorba rendezik a versenyzőket, ezek jelzik a verseny közben elért pozíciót (nyugalom, ez még csak a kezdet, ez 
a sorrend nem dönti el, hogy ki nyeri a futamot!).

Ezt követően a 4 kupacba (I., II., III. és IV.) rendezett körkártyákból 
felfordítjuk a legfelső I. jelűt, ami lehet egyenes vagy kanyar. Ha 
egyenes, megnyílik a lehetőség az előzésre. A kézből kijátszott és 
először lefordítva letett, majd egyszerre felfedett versenykártyák 
összehasonlítása alapján dől el, hogy sikeres volt-e az előzési pró-
bálkozás. A kártyán lévő piros betűvel szemben kijátszott ugyano-
lyan zöld betű blokkolja az előzést, ellenkező esetben a szabad sá-
von az ellenfél motoros elsurran, és megelőzi a támadott motort. 
Egy motoros (tehát nem játékos!) egy előzésben csak egyszer ve-
het részt, akár mint támadott, akár mint támadó.

Ha ellenben kanyarkártya volt a körlapok közül a felcsapott, akkor 
a kártyán lévő jelek alapján különböző akciókat lehet végrehaj-
tani, például 1. és 2. helyre felhozni a motorjainkat, motorhibát 

okozni a másik játékosnak, esést okozni, előzni, elhúzni az egyik kártyáját stb. Összesen tizenkétféle akció áll 
rendelkezésre. Ha valakinek nem tetszik a másik játékos által kiváltott hatás, felülírhatja azt, ha azonos színű 
vagy azonos hatású kártyát tesz rá. Ez a “csapkodás” addig tart, amíg valaki már vagy nem tud, vagy nem akar 
rátenni lapot, ekkor a legfelső lap hatása fog kiváltódni: például a játékos a motorjait felhozhatja a 2. és 3. 
helyekre.

Amint az I. kupacból felhúzott legfelső körkártya már nem vált ki több hatást (senki nem akar vagy tud előzni 
vagy akciókártyát kijátszani), felhúzzuk a II. kupacból a legfelső körkártyát, ami megint lehet egyenes vagy 
kanyar.
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A motorok helyezésének azért van fontossága, mert a körkártyák között van egy, a célvonal, aminek a hatása-
ként a fordulónak vége, pontozás következik: mint az életben, az első helyezett 3 pontot kap, majd így sorban 
eggyel kevesebbet, a negyedik helyezett 0-t.

Ennyi volt?
Egy forduló ennyiből áll, a cél a minél jobb helyezés elérése, hogy amikor feljön a célvonalkártya valamelyik 
körkártya kupacból (a IV.-ben értelemszerűen egy kivételével csak ez van), akkor minél jobb pozícióban álljon 
a motorunk, és így több pontot hozzon. 

Viszont hogy ne ennyi legyen a játék, az említett fordulókból 15-öt kell leját-
szani, és ezek végeredménye adja ki, hogy ki lett a győztes (természe-
tesen, aki a legtöbb pontot gyűjtötte). Minden forduló előtt 5-re 
kell kiegészíteni a kézben tartott versenykártyák számát, újra kell 
tenni motoroskártyákat (és újra kialakul az induló helyezésük), és 
újra az I. kupacból kell kezdeni a körkártyák húzását, egészen a cél-
vonalkártya kihúzásáig.

Néhány szabály eltér a négyjátékos verzióban, így pl. a kézlimit 4 kár-
tya, mindenki csak 1 színt irányít, illetve egy teljes játék 20 fordulóból 
áll.

Játék és valóság között
A játék sok olyan valóságos elemet másol, ami a salak-
motorozásra jellemző: az induló versenyzők számát, 
a színeiket, a pontozást, az előforduló helyzeteket és 
a kialakuló tipikus interakciókat. A verseny indítása 
előtt színes zászlókat vagy esernyőket lobogtató, len-
ge öltözetű hostesslányokat sajnos nem csomagolták 
a kis dobozba, ez feltétlenül kiemelendő hátránya a 
játéknak. Van még pár apróbb hiba, ami mellett tu-
lajdonképpen elmehetnénk szó nélkül is, de a teljes 
képhez hozzátartozik, úgy, mint: nem világos a szabály 
alapján, hogy ha a IV. kupacból nem célvonalkártya jön 
fel, akkor megint az I. kupacból húzunk, vagy vége a 
fordulónak? A fordulóban elért pontok számolásához 
semmilyen eszközt nem kapunk, így marad a jó öreg 
papír, ceruza a saját magunk által megrajzolt táblá-
zatban. Végül kritika érheti a játékoz azért is, mert 
kétféleképpen is játszható, egy kicsit “felelőtlenül” 
pakolgatva a kártyákat és lecsapva a másik lapjait, de 
jobban előre tervezve és belegondolva is (pl. figyelve, 
hogy a másik milyen motorokat játszott már ki), de a 
játék menetében meglévő csavarok (előzés, kanyar-
ban végrehajtott akciók) nem igazán támogatják ezt az 
elmélyültebb, gamerebb hozzáállást.

Emiatt úgy érzem, hogy a játék egy könnyed, sportszi-
mulációs játék marad, amelyiket igenis érdemes kipró-
bálni, és nem fogtok csalódni, kellemes perceket fog 
okozni, de mindenképpen azzal a tudattal kell elkezde-
ni a játékot, hogy ez egy könnyű, laza kártyajáték.

drkiss
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Miközben a játéktervezőknek szánt cikksorozatunkban írtunk arról, hogy hogyan készítsünk prototípust, 
hogyan teszteljük azt, és hogyan keressünk kiadót, rájöttünk, hogy pont a folyamat elejéről nem készült 
cikk. Így hát mi is azt tesszük, ami mostanság divatos többrészes mozifilmek esetében: utólag megírjuk az 
első részt.

Kezdjük el!
Eddig mindig csak úgy utaltunk egy játék megszületésére, hogy va-
lahogyan kipattan az ötlet, és már készíthetjük is a prototípust. Egy 
ötlet tényleg bármiből bármikor megszülethet. De, hogy ebből játék 
legyen, nem árt még kicsit agyalni.

Egy játék kétfajta ötletből születhet: először vagy a tematika, vagy a 
mechanika van meg, és ehhez kell kitalálni a másikat. A két megköze-
lítés különböző feladatokat ad: a tematika mögé egy működő mecha-
nizmust kell kitalálni, bár ilyenkor általában a tematika támpontot ad, 
hogy milyen akciókat szeretnénk megvalósítani a játékban; a mecha-
nika mögé viszont egy olyan tematikát kell találni, ami elfogadható 
összhangban van vele, és nem érződik rajta, hogy csak utólag lett a 
mechanikához „hozzácsapva”. Mindkét esetben a cél a tematika és a 
mechanika összhangja, amely során a tematika segíti, irányítja a játé-
kost, hogy mit lehet és mit szeretne a játékban végrehajtani a mecha-
nika segítségével.

Legyen népszerű!
Mielőtt igazán elmerülünk az alkotómunkában, fontoljuk meg, hogy az ötlet megéri-e a munkát. Lehet, hogy 
közel áll a szívünkhöz, de a nagyközönség számára nem lesz túl csábító. Pl. lehet, hogy minket nagyon leköt 
a bicikliszerelés, de nem biztos, hogy ezzel a témával sok példányt el lehet majd adni. Persze ha a cél saját 
magunk és baráti körünk számára alkotni egy játékot, akkor semmi se tartson vissza minket, de ha a játékot 
egy kiadó segítségével publikálni szeretnénk, akkor érdemes népszerűségi szempontból is megvizsgálni az 
ötletünket.

Vannak népszerű témák, pl. a civilizáció- és birodalomépítés, a kereskedés, a zombik és a lovecrafti Cthulhu-
mítosz. Ezen kívül szinte minden eladható cuki állatokkal, pl. kismacskákkal. Viszont legyünk óvatosak, mert 
már az ilyen felkapott témájú játékokkal is kezd telítődni a piac.

Legyen egyedi!
Elég nehéz valami újdonsággal előrukkolni, pes�-
szimisták szerint meg talán lehetetlen is. Az utóbbi 
években a társasjátékok terén csupán két eredeti 
ötletet szoktak felsorolni: a Magic: the Gathering 
gyűjtögetős kártyajátékot és a Dominion pakliépítő 
mechanizmusát. Ebből két következtetést érdemes 
levonni: egyrészt tényleg nehéz teljesen új és egyedi 
mechanizmust kitalálni; másrészt új találmány nélkül 
is lehet sikeres játékot alkotni, hiszen a Dominion 
óta is számos népszerű társas látott napvilágot. 
Könnyebb azt kitűzni célul, hogy létező és ismert 
mechanizmusok egyedi és jól működő kombinációját 
hozzuk létre, ami a tematikával is összhangban van.
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Tehát a cél valami egyedit alkotni. Ha ezt az egyediséget a tematika adja, ahhoz nem igazán tudok tanáccsal 
szolgálni: ízlés kérdése, hogy az egyes játékosoknak mi tetszik, mi fogja meg őket. A mechanikát illetően a 
számtalan lehetőség miatt nehéz tanácsot adni, hiszen ezeknek végtelen kombinációja létezik, és csak a kre-
ativitásunktól függ, hogy mit hozunk össze. Viszont van egy olyan elem, amit én mindig meg szoktam nézni 
és fel szokta kelteni az érdeklődésemet, ha egy játékban eltér az általánostól: mi alapján hirdetünk győztest?

Ki a győztes?
A legtöbb játékot győzelmi pontra játsszák. Szerintem 
ez a legegyszerűbb mechanizmus, hiszen a tematiká-
tól függően bármihez köthetünk győzelmipont-érté-
ket; gyűjthetjük a játék folyamán, vagy számolhat-
juk csak a játék végén; és egyszerűen az győz, aki a 
legtöbbet szerzi. Másik tipikus mechanizmus, hogy 
területeket kell elfoglalnunk, és az győz, aki a játék 
végén a legtöbbet uralja. Nekem minden olyan já-
ték felkelti az érdeklődésemet, amiben nem ezek a 
célok.

Például a Last Will játékban nem az nyer, aki minél 
több pénzt gyűjt össze, hanem aki minél hamarabb 
elveszíti a vagyonát. Ez lényegében a pontgyűjtő me-
chanizmus egyszerű megfordítása, de mégis egyedi 
hangulatot ad a játéknak. Más esetekben bizonyos 
állapotot kell elérni: pl. a Waka Wakában különböző 
szinteket kell teljesíteni adott típusú áruk eladásával. 
A kooperatív játékokban, amelyekben minden játékos együtt küzd a játék ellen, az is gyakori, hogy nem győ-
zelmi pontot gyűjtünk, hanem valamilyen állapotot, célt kell elérnünk: pl. a Zombicide-ban adott célpontok 
összegyűjtését, a túlélők eljuttatását a kilépési pontra, vagy csak egyszerűen adott számú zombit kiirtani; a 
Pandemicben ki kell fejlesztenünk a négy vírus ellenszerét. Szerintem a győztes egyedi meghatározása sokat 
tud dobni a játékon.

Mit él át a játékos?
Fontos, hogy még a fejlesztés korai szakaszában kialakítsunk 
magunkban egy képet, hogy milyen játékot akarunk fejleszte-
ni. Ez jelenti azt, hogy kiknek szánjuk (viszonylag egyszerű me-
chanizmusa miatt családi játék lesz, vagy a kiélezett döntések 
miatt inkább gamer), és mit akarunk, mit éljen át a játékos já-
ték közben. Például a Monopoly azért volt népszerű, mert a 
játékos gazdagnak érezhette magát; a Gazdálkodj okosan! azt 
éreztette, hogy bármit teszünk is, előbb-utóbb lesz egy szép, 
berendezett lakásunk; és ki ne szeretne földrészeket meghódító 
seregeket irányítani pl. a Rizikóban? Ezt a koncepciót általában 
nehéz megfogalmazni és megfogni, de ha kialakul, akkor nagyon 
jó támpont lehet abban, hogy a fejlesztés során felmerülő dön-
téseknél (adott részt módosítsuk vagy sem) irányt mutasson.

A játék hangulatához szorosan kapcsolódik, hogy a játékos milyen döntésekre kényszerül majd a játék során. 
Döntésekre szükség van, mert ezek nélkül a játékos csak elszenvedné a játékot, nem játszaná azt. A döntések 
gyakorisága, jellege, súlyossága talán a legmeghatározóbbak a játékélmény kialakulásában.

Merjünk változtatni!
A fejlesztés során talán a legnehezebb, ha valamit módosítanunk kell. 
A legtöbbünknek nehéz bevallani, hogy elsőre (vagy másodikra, vagy 
sokadikra) nem alkottunk tökéleteset, és valamit meg kell változtatni. 
Nem szabad megrögzötten ragaszkodunk olyan dolgokhoz, amikről már 
kiderült, hogy nem működnek. Egy fejlesztés során alapvető és gyökeres 
változások is előfordulnak, amikor lényegében félre kell raknunk az ere-
deti koncepciót, és kezdhetjük az egészet elölről. Ha nagyon megakad-
tunk, csak rakjuk félre az ötletet, és idővel, lehet, hogy csak hetekkel, 
hónapokkal később majd beugrik, milyen módosítással lehet továbblép-
nünk a fejlesztésben.
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Egyszerűsítés
Korábbi, kétrészes írásunkban (JEM magazin 25. és 26. száma), amelyben Ben Rosset előadását dolgoztuk 
fel, eléggé átfogó képet kaphattatok a társasjáték-fejlesztés folyamatának egészéről. Ebből a hangsúlyozás 
érdekében szeretnék kiemelni egy nagyon fontos gondolatot: egyszerűsíts! Ha a játékunkkal kapcsolatban 
felmerül egy probléma, a legtöbb esetben úgy akarjuk megoldani, hogy az adott hiba elkerülése érdekében 
további, egyedi szabályokat vezetünk be – pedig általában nem ez a helyes módszer. Minden egyedi, csak bi-
zonyos helyzetben alkalmazható szabály bonyolítja a játékot: tovább tart ismertetni a szabályokat, és ha ez a 
helyzet ritkán fordul elő, akkor vagy belassítja a játékot, hogy utána kell nézni a ritkán használt szabályoknak; 
vagy a játékosok fejből próbálnak majd emlékezni a szabályra, és ritka használata miatt könnyen elrontják; 
vagy egyszerűen elfelejtik. 

Ha valami nem működik, először próbáljuk meg kivenni a játékból. Ha ez nem lehetséges, vagy az eredmény 
nem tetszik nekünk, akkor a meglévő szabályokat módosítsuk úgy, hogy a problémás helyzet ne alakuljon ki. 
Mint ahogy Ben Rosset is mondta, ez általában nagyobb energiabefektetést igényel a tervező részéről, de az 
eredmény a gördülékenyebb játékmenet lesz.

További irodalom
A játékfejlesztésnek külföldön nagyobb irodalma van, mint Magyarországon (bár a semmit nem nehéz felül-
múlni). Ha valaki jobban el akar mélyülni a témában, és az angol nyelv sem okoz neki problémát, álljon itt egy 
lista azon könyvekről, amiket én ajánlok:

»» Richard Garfield, James Ernest, Dale Yu, Mike Selinker 
és társaik: Kobold Guide toBoard Game Design (Kobold 
Guides to Game Design Book 4)

»» Stewart Woods: Eurogames: The Design, Culture and Play 
of Modern European Board Games

»» Lewis Pulsipher: Game Design: How to Create Video and 
Tabletop Games, Start to Finish

»» Brian Tinsman: The Game Inventor's Guidebook: How to 
Invent and Sell Board Games, Card Games, Role-Playing 
Games, & Everything in Between!

»» George Phillies, Tom Vasel: Designing Modern Strategy 
Games (Studies in Game Design Book 1)

»» Tom Vasel, George Phillies: Modern Perspectives on 
Game Design (Studies in Game Design Book 2)

»» Greg Costikyan: Uncertainty in Games (Playful Thinking 
series)

»» Ignacy Trzewiczek: Board Games That Tell Stories

Igazából ezek a könyvek a teljes játékfejlesztési folyamat különböző részeit fedik le, vagy az egészet egyben, 
átfogóan tárgyalják, így nem csak ehhez a cikkhez, hanem a teljes, fejlesztőknek szóló cikksorozathoz tartoz-
nak. Számos olyan információ található bennük, amiket a mi sorozatunkban nem tárgyaltunk, de ismeretük 
hasznos lehet számotokra.

Eraman
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Korábbi számaink:

Eddig megjelent számainkban együttműködő partnereink voltak:
Bendegúz gyermekzug
Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- és Társasjátékklub
Társasjátékos Klub

Piatnik
Compaya
Gémklub
Keller & Mayer
Okosjáték
MagicBoxHLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos Egyesület

http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.okosjatek.hu/
http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/magazin/21-2014-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem25-2015-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem28-2015-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
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Javaslat: Miután letöltötted a mellékletet a letöltés linkekre kattintva, nyomtasd ki a kártyákat tartalmazó 
lapot az első 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

Letöltés

http://jemmagazin.hu/Promo/JEMRomaIIPomo.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 
30. számát!

A következő szám megjelenését október 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

A JEM magazin egy online megjelenő digitális 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 (drcsa-
ba), Kiss Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix) és Tóth-
Szegő Dániel (DannyT)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Halász-Szabó Dániel, 
Hegedűs Csaba, Hegedűs Erik, Rigler László, Szőgyi 
Attila és Tóth-Szegő Dániel

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

A Róma kártyáinak magyar fordítását Kőszegi István 
és Szőgyi Attila készítette. A képek a magazint készítők 
tulajdonában vannak, vagy a www.boardgamegeek.
com-ról származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda
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