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Hát megvolt idén is a nagy esemény, amire mindenki 
várt, és amiről mindenki beszélt. És amiről még soká-
ig fogunk beszélni, mert gamer körökben Essen nem 
csak egy hely, de egy idő is: tulajdonképpen lehetne 
a gamer időszámítás egy fix pontja; Essen előtt vagy 
Essen után. Egy-egy játék megjelenését, sikerét, is-
mertségét nagyban meghatározza, ha sikerül kijutnia 
a rangos vásárra, ellenben akik a Spiel után, annak 
árnyékában tudnak csak kilépni a pódiumra, biztos, 
hogy kisebb figyelmet kapnak, és többet kell tenniük 
ugyanazért a népszerűségért. 

Mostani számunkban megpróbáltunk minél több es-
seni újdonságot összegyűjteni, és ha már olvastátok 
a magazin weboldalán az úti beszámolót, nagyjából 
sejtitek, hogy mely játékokra számíthattok. Újságunk 
keretei közé nem is fért be mind, ezért a decembe-
ri számba még érkezik egy pár újdonság, és ahogy 
mondtam, még sokáig beszédtéma lesz az új megje-
lenések sorsa, megítélése, sikere vagy kudarca.

Rögtön itt van két játék az „a király nemesei küzde-
nek egymással” témakörben, a Barony és a Council 
of Four. Kicsit ide tartozik a Barbarossa is (bár nem 
esseni újdonság, sőt, kifejezetten „régiség”), mivel 
ebben is egy középkori uralkodó szerepel, persze más 
kontextusban. Az ő életét megnehezítik a varázslatok 
és a rejtélyes feladványok, amiket egy barlangban kap, 
ahol talán még goblinok is élnek (Kincsvadász). Ebbe 
a korba persze el is kell jutni, ehhez talán a legjobb 
egy időgép (Loop Inc.) vagy egy vonat (Take a Train), 
bár azt ekkor még fel sem fedezték. Az újdonságok 

között érdemel említést még a Terra mint kvízjáték, 
a Parfum, valamint a The Tower, egy kézügyességet 
fejlesztő játék. És ne feledkezzünk meg egyik nagy 
kedvencem, a Beasty Bar kiegészítőjéről, amely a 
New Beasts in Town címet viseli. A mellékletünkben 
található segédlet is ehhez a játékhoz kapcsolódik.

De nem szólhat minden az esseni újdonságokról, 
ezért itt egy régi klasszikus a világ körüli sorozatból, a 
San Juan. A kicsiknek pedig itt a Játszva megismerjük 
sorozatból a Bevásárlást bemutató rész. Remélem, 
azok, akik Essenben jól felpakoltak játékból és jól ki-
költekeztek, kipróbálják a játékot, és megtanulják, 
hogy ezután csak a legszükségesebb holmikat vegyék 
meg!

De félre játékok, jöjjenek a rendezvények! Pécsett 
november 14-15-én ötödik alkalommal rendezik 
meg a Játsszma! társasjáték-kiállítást és -vásárt, ahol 
bejelentik a Magyar Társasjáték Díj idei nyertesét 
is. Budapesten pedig újra megrendezésre kerül a 
Társasjátékok Ünnepe november 28-29-én a Lurdy 
Házban. Ahogy egyik szerkesztőségi tagunk aposztro-
fálta az eseményt a Facebookon: ez a mi Essenünk. 
Gyertek hát minél többen, mutassuk meg, hogy mi-
lyen népszerű ez az időtöltés!

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb cél, 
hogy jól érezzük magunkat. Főszerepben a kommu-
nikáció, az ügyesség, a kreativitás és az improvizáció. 
Több fővel az igaziak.

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. 
Ez egyelőre kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi 
görgetést/lapozgatást. Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék 
célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy el-
mélyültebb gondolkozást igénylő játékok. Játékidejük 
fél órától akár több óráig is tarthat.

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható társasok, 
amiket 6 éves kortól bárki hamar elsajátíthat, de 
megvannak a maguk mélységei. Eltölthetünk velük pár 
percet, de tarthatnak egy óráig is.

Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők vagy 
absztrakt gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.

http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts


Társasjátékok ünnepe
Modern családi és felnott társasjátékok országos fesztiválja

MIKOR? 2015. november 28-29.
szombat: 10:00-19:00
vasárnap: 10:00-18:00

HOL? Lurdy Ház, 1097 Budapest
Könyves Kálmán körút 12-14.

BELÉPO:Diák: 1000 Ft/nap
Felnott: 1500 Ft/nap

JEM magazin

homoludens.hu
Egyesület

Magyar Társasjátékos 
Egyesület

Társasjátékos Klub

Nebuló XXI.
Alapítvány

RÉSZTVEVO
EGYESÜLETEK:

TÁMOGATÓK:

Delta Vision

Piatnik

Gémklub

HLK gyorsnyomda

Mensa HungarIQa

FOSZERVEZO:

TÁRSSZERVEZO:

PROGRAM:
Játékbemutatók játékmesterekkel
200 asztalon több mint 1000 játék, 50 játékmester

Tombola
Társasjáték vásár
Rendkívüli  kedvezményekkel

Extrém akciók
óránként más gémklub és piatnik társasjátékok

Helyi játékbajnokság
Társasjátékos olympia
Dobble és Math Dice versenyek
Játékfejlesztok – játéktesztelés
Kerekasztal beszélgetések:
a magyar társasjáték kiadásról
a játékfejlesztésrol magyar fejlesztokkel

MINI Essen
Társasjáték újdonságok a nagyvilágból

TÁRSASJÁTÉKOZNI JÓ!

További részletek:
http://bit.ly/tarsasunnep

http://nebuloalapitvany.hu
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Azon szerencsések egyike vagyok, aki sok játékot még a megjelenésük előtt kipróbálhat. Az elmúlt években 
egyre több ilyen játékhoz volt szerencsém, és az idén is több alkalommal ülhettem még nem létező játék elé. 
Így esett meg, hogy szeptember elején megismerhettem a Kincsvadász című játékot, amit a játék kiadója, 
a Queen Games tulajdonosa mutatott meg nekem. Ez több szempontból is öröm volt számomra: a kiadó az 
egyik nagy kedvencem, és a játékaik mind olyanok, mintha személyesen nekem készülnének; másrészt meg-
tisztelő volt a Főnök tolmácsolásában megismerni a legújabb játékukat. Mindezt a Piatnik magyarországi 
helytartójának, Gyöngyösi Gábornak köszönhetem, aki összehozta ezt a szeánszot. Különlegesnek tartom a 
játékot, mivel olyan játékmechanizmust tartalmaz, amilyet eddig a kiadó játékainál nem láthattunk, sőt, én 
el sem tudtam képzelni, hogy valaha ilyet fogok látni. Száz szónak is egy a vége, ez a játék szerintem az elmúlt 
évek egyik legjobb Queen játéka.

A doboz nem kong
Nagyméretű doboz, ahogy már megszoktuk, ami gazdagon meg van töltve 
alkatrészekkel. Vannak itt kincsek, pénzek, goblinok, varázstekercsek, ka-
landorok, kristályok és természetesen Richard Garfield rutinja. Az előké-
szület a játékra viszonylag hamar megvan, a szabályok végtelenül egysze-
rűek, és miután mindenki elsajátította azokat, kezdődhet is a játék. 

A játék központi helye egy tábla, amin 4 helyszín látható. Bal oldalon fentről lefelé a Fagyos Hegy (kék), alatta 
a Sűrű Dzsungel (zöld) és legalul a Lávabarlang (piros). A színeknek később még fontos szerepük lesz. Ezeken a 
helyeken 2-2 kincshely található, Max. és Min. felirattal. A tábla jobb oldalán található a goblinok rejtekhelye, 
és a fordulójelző sáv 5 mezővel. A játékot kártyák működtetik, és ezekből mindenki kap 9-9 darabot minden 
forduló elején, amelyek lehetnek kalandorok a fent említett színekben 1-12 értékkel ellátva; őrzőkutyák mancs�-
szimbólummal és 1, illetve 2 értékkel; pénzek (réz, ezüst, arany) 1, 2 és 3 értékben és akciókártyák, amikből 7 
különböző van a játékban. Kezdőtőkét is kapunk, majd feltöltjük a tábla kijelölt helyeit kincsekkel a bal oldalon 
és goblinokkal a jobb oldalon, majd mehet is a kincsvadászat.

Vajon mi jöhet még?
A lapokat kézben tartva azokból egyet kiválasztunk, és letesszük magunk elé képpel 
lefelé, a többit továbbadjuk szomszédunknak, és ezzel egy időben kapunk egy paklit 
a másik szomszédunktól. Ezt addig folytatjuk, míg mindenki előtt 9 lap nem hever az 
asztalon. Ezután értékelünk, örülünk és bosszankodunk. A kincseket kétféleképpen tud-
juk megszerezni: ha nekünk van a helyszínnel azonos színű kalandorból a legerősebb 
vagy a leggyengébb csapatunk. Ezt az erőt a kártyára írt számok összege adja meg. 
Az első esetben a Max. melletti, a másik esetben a Min. melletti kincset kapjuk meg. 
Ha csak nekünk van ilyen színű kalandorunk, mindkettőt elnyerjük. Ha menet közben 
akarjuk változtatni csapatunk erejét, azt is megtehetjük, ha vannak akciólapjaink. Ezek 
elvesznek vagy hozzáadnak az erőhöz, vagy megduplázzák azt. Húzhatunk lapot a hú-
zópakliból, hátha megfelelő színű jön fel, vagy akció van soron, bár a leggonoszabb 
az, amelyikkel lenullázzuk csapatunk erejét, de erről majd később még beszélek. A 
megszerzett kincslapkák lehetnek pontot adó csillogó-villogó szépségek, vagy ponto-
kat elvevő rozoga holmik, továbbá lehetnek varázstekercsek. Ezek a tekercsek vagy a 
játék folyamán, vagy a játék végén adnak többletpontokat. 

Játék közben kalandoraink vagy pénzlapjaink után kaphatunk további pontokat, a 
játék végén meg szinte minden után, amit gyűjtöttünk az 5 forduló alatt. Miután 
mind a 3 helyszínt kiértékeltük, megszámoljuk a pénzlapjainkon található érméket, 
és elvesszük a készletből. Ezután jöhet a goblinok elűzése, amihez az őrkutyák se-
gítségére lesz szükségünk. Összeadjuk kutyáink mancsait, és ha az meghaladja a 
goblinok erejét, akkor sikerrel jártunk. 
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Az nagyon lényeges, hogy a goblinokat külön kell legyőznünk, így azok ereje nem adódik össze, csak kutyáink 
mancsai. Aki nem tud megbirkózni valamelyik goblinnal, azt kirabolja a fránya dög, és a zsákmányt a goblin-
lapra kell tennie az áldozatnak. Aki a legtöbb manccsal rendelkezik, az elnyeri az összes általa legyőzött goblint 
a menet közben megszerzett pénzekkel együtt. A forduló ezzel véget ér, és feltöltjük az összes helyet a táblán, 
megkeverjük a lapokat, osztunk, és jön a következő kör. Az 5. kör végén jön a végső értékelés.

Rögös az út a győzelemhez
Nagyon kell figyelni mindenre, a táblára kitett kincsekre és azok értékére vagy bónuszaira. 
A lapokra is szemmel kell tartanunk, amik körbe-körbe vándorolnak kezeinkben, mivel 
ezekből nagyjából le lehet szűrni, ki mire készül. Aztán ott vannak a goblinok, akiket ér-
demes kikerülni, vagy megsemmisítő csapást mérni rájuk. 

Sokadik játékkal a hátam mögött elmondhatom, hogy a draftolós kártyamechanikához 
képest igen sok taktikai elem van a játékban. Ilyen a korábban említett „nullázzuk le 
csapatunk erejét” lap. Ezzel lehet jó nagy bonyodalmat okozni, mivel ha ket-
ten harcolunk egy helyszínen, és ott előnytelen kincslapok vannak, akkor 
a kiértékelésnél kijátsszuk a nullázót, és vetélytársunk mély morgás-
sal egybekötött begyűjtést rendez, elnyerve a negatív kincslapkát. 
Velem ez kétszer történt meg, és mondhatom, nem esett jól. 

Az is megtörténhet, hogy az ellenfél kijátszik egy kisebb kalan-
dort, mint amit mi gyűjtöttünk, erre a szám sarkában kaján 
mosollyal bejelentem, hogy nekem erősebb a csapa-
tom, és erre jön a forró víz a nyakamba egy kétszerező 
lap képében, amivel nemhogy a legerősebb csapatnak 
járó kincset nem kapom meg, de a leggyengébbet sem. 
Ezt elkerülendő érdemes akciólapokat is begyűjteni, 
hogy hasonló helyzetben vissza tudjunk vágni. 

A goblinoknál is nagy szokott lenni a kavalkád, mivel 
meg vagyunk győződve arról, hogy mi vagyunk a leg-
mancsosabbak; aztán kiderül, hogy nem, és ez 3 gob-
linlapka meg nem szerzését eredményezi. Szóval nem 
olyan egyszerű nyerni, mint ahogy azt én elképzeltem, 
de lehet tanulni a hibáinkból, és fejlődni, hogy legköze-
lebb másképp veszítsünk. Az eddigi kudarcaim ellenére 
ez a játék nagyon tetszik, gyors, pörgős, mulatságos és 
egyben izgalmas időtöltést biztosít.

A csattanó
Nem olyan rég írtam egy cikket a Pacal’s Rocket című 
játékról, ami még gyártás alatt sem volt, így a JEM 
magazin volt az első, aki beszámolhatott érkezéséről. 
Ennek a játéknak az esetében is ugyanez a helyzet. A 
Kincsvadászokat Treasure Hunter címmel lehetett lát-
ni és megvásárolni Essenben , de november közepétől 
nálunk is kapható lesz magyar nyelven. Így azok, akik 
kihagyták a beszerzést Essenben, megkönnyebbülhet-
nek, és hálát adhatnak maguknak, mivel nem kell az 
angol vagy német verziót gyorsan eladni helyet csinál-
va a magyar verziónak. A kiadó családoknak szánta a 
játékot, de gamerek se fordítsanak neki hátat, mivel a 
Kincsvadásznak komoly mélységei vannak.

Jó játékot!

drcsaba

A Queen Games és a Piatnik támogatásával
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-szeptember/
http://www.queen-games.de/
http://queen-games.de/games.aspx?productid=112
https://boardgamegeek.com/boardgame/182189/treasure-hunter
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/


Épp az előző szám hasábjain taglaltam Simone Luciani és Daniele Tascini sokat várt és a megjelenése 
után is nagy sikert arató játékát, a The Voyages of Marco Polot. Mivel még csak alig tettük le pihenni 
Marco Polo-karaktereinket Pekingben, így teljesen érthetően senki sem várt még új játékot az egyre 
ismertebb szerzőpárostól. De ha egyszer egy üzlet beindul! A 2015-ös esseni megjelenések között lel-
hetünk fel egy bizonyos Council of Four nevű játékot, melynek dobozán a fent említett páros neve 
díszeleg. Vajon sikerül-e a bravúr, rögtön újra ki-
emelkedőt alkotni?

Külcsín
Már kézhezvételkor azonnal feltűnt az eddig szá-
momra ismeretlen kiadó, a Cranio Creations lo-
gója a dobozon. Lehet a kisebb kiadó következmé-
nye, hogy ezen játékukhoz új grafikusokat találtak 
Arnaud Demaegd és Valentina Moscon személye-
iben. Jelen esetben egy egyszerű feladatot kaptak, 
itt nem a látvány volt a lényeg. Kellett egy játéktábla egy térképpel (moduláris, három királyság): 3x5 város 
utakkal összekötve, valamint pár kártya. Nem estek túlzásokba: a tábla nem túl látványos, javarészt pasz-
tellszínekkel dolgoztak. Nem kiemelkedő, de nem is taszító, erős közepes. Több nehezen szedhető össze 
ebben a kérdéskörben. Ez nem panasz akar lenni, tényleg nem követel meg többet a játék se, ennyi elég.

Belbecs
Az egyszerű előkészületeket követően − ahol a 15 városra felteszünk véletlenszerűen 14 különböző juta-
lomlapkát, majd a 4 tanácsot feltöltjük 4-4 tanácsos fabábuval, úgyszintén véletlenszerűen választva 6 
különböző színből (6 befolyásos családot szimbolizálandó) − kezdhetjük is a játékot. Mindenki kap a játék 
elején 6 politikuskártyát a politikuslapok paklijából, amik valójában csak színes kártyák a tanácsosok 6 szí-
nével plusz egy dzsókerszínnel. A játék során minden körünk elején húzunk plusz egy politikuskártyát, majd 
végrehajtunk egy kötelező főakciót, és akár még egy opcionális akciót.

Főakciók
»» A 4 tanács egyikébe új tagot választunk kilökve egy régit, ezzel új színösszetételt eredményezve. A 

kis fabábuk egy látványos vályúban állnak egymás mellett egy sorban. Mindig a sor egyik végére 
tesszük az új figurát, kilökve a sor másik végén állót. Az új tag megválasztása 4 aranyat is hoz ne-
künk. Ez afféle menekülőakció, ha mást nem, ezt mindig csinálhatjuk.

»» Politikuskártyáinkat felhasználva építési engedélyt szerzünk a 3 tartomány egyikéből. A térkép 15 
városa 3 tartományra van szétosztva, mindegyik tartományhoz tartozik egy 4 fabábuból álló tanács. 
Mind a 3 tartományhoz elérhető 2-2 építési engedély. Ezek megszerzéséhez kell kijátszanunk a 
politikuskártyáinkat; természetesen olyan 
színeket, amilyen színből a tartományhoz 
tartozó tanács áll. Ha nem rendelkezünk 
bizonyos színekkel, azt pótolhatjuk pénz-
zel. Ezek az építkezési engedélyek azonnal 
adnak nekünk valami egyszeri jutalmat a 
megszerzésük pillanatában.

»» Már meglévő építési engedélyt lefordít-
va feltehetünk egyet a 10 faházikónkból 
az engedély által meghatározott városba. 
Ilyenkor a városon található jutalomlapka 
mutatja, hogy mihez is juthatunk.
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»» Politikuskártyáinkat felhasználva mozgatjuk a 
királyt jelölő fabábut (játék elején középről indul), 
miután kijátszunk a 4. tanács (királyi tanács) tagja-
inak megfelelő politikuskártyákat. Itt is helyettesít-
hetjük hiányzó kártyáinkat pénzzel. Szinte teljesen 
ugyanaz a módszer, mint mikor építési engedélyt 
szerzünk, azzal a különbséggel, hogy ilyenkor a ki-
rályt mozgathatjuk városról városra 2-2 pénzért, 
majd a végállomásnál felrakhatunk egy faházikót, 
amiért ugyanúgy jár a városon látható jutalom.

Ez az utolsó akció megspórol nekünk egy kört, hiszen nem kell először építési engedélyt szereznünk, majd 
egy későbbi körben azt felhasználva építkeznünk. Hátrányként jelentkezik, hogy nem kapjuk meg az építési 
engedélyeken szereplő erős egyszeri jutalmakat, valamint a király holléte sem biztos, hogy kedvez építési 
szándékunknak.

Ennyiből is jól látszik, hogy a játék egyszerű mechanizmusokkal dolgozik, semmi újdonság. Kártyákat gyűj-
tünk, majd azokat kijátszva hálózatot építünk egy térképes pályán. Ezt a részét én kicsit Ticket to Ride-
osnak éreztem. Kiszorítósdi nagyon nincs, minden városban jut hely mindenkinek. A gyűjthető kártya, 
pénz, és győzelmi pont mellett léteznek még segédek is mint erőforrások. A segédek adnak lehetőséget 
opcionális, gyakran szükséges és erős akciókra. Próbálunk okosan gazdálkodni a kártyáinkkal, pénzünkkel, 
segédeinkkel.

Nagyon nem mindegy, hogy mikor melyik városba 
építünk, mert vannak megszerezhető, nagy értékű 
céllapkák. Például: építs elsőként a 2 kék nevű vá-
rosba, vagy építsd be elsőként egy régió mind az 5 
városát. Ezek a céllapkák különböző nehézségű fel-
tételekkel szerezhetők meg, ezzel arányosan adva 
a győzelmi pontokat. Érdekes módon céllapka jár a 
céllapkák megszerzéséért is. Mindegy, milyen célt 
teljesítesz, aki elsőként elvisz egyet, az kap egy má-
sikat az általános céllapkakupacból, ahol az elsőnek 
járó éri a legtöbbet, majd a második, és így tovább 
az ötödikig. Összesen 7 különböző céllapka van, 
amiből az első 5, ami elvitelre kerül, ad egy továbbit 
is. A legkönnyebb céllapka adja a legkevesebbet (5 győzelmi pontot), de azzal jó eséllyel szerezhetjük meg a 
25 győzelmi pontot érő első plusz céllapkát. Ha a legnehezebb céllapkát tűzzük ki magunk elé (20 győzelmi 
pontos), akkor azzal örülhetünk, ha esetleg a harmadik plusz céllapkát tudjuk megszerezni (12 pont). Ezek 
a céllapkák engem kifejezetten a Thurn und Taxisra emlékeztettek.

Ezzel így már két igen híres (Spiel des Jahres díjat is nyert) elődre hivatkoztam, amik hasonlóan hálózatépí-
tési mechanizmust használnak. Miben tér hát el ez a fenti kettőtől?

Attól az érdekes újdonságtól, amit fentebb direkt nem említettem. Mint már írtam, mikor egy házikónkat 
leépítjük egy városba, olyankor megkapjuk az ott található jutalmat. Emellett megkapjuk az összes olyan 
városon található jutalmat is, amikkel összeköttetésben áll az éppen megépített házunk. Azonnal átlátható, 
hogy ez egy durva eszkalációhoz vezet, ha jó választással végig összefüggően tudunk építkezni. A 10. kishá-
zunk 10 város jutalmát adhatja összesen, ha az egész hálózatunk összefüggő. Ha a játék elejétől így tudtunk 
haladni, akkor az összesen 55 jutalmat jelent. Ha az első jutalmakat jól választottuk meg (mert nem mind a 
14 lapka ugyanolyan erős), akkor azokat 10-9-8 alkalommal is megkaphatjuk. Természetesen, ha csak erre 
a fajta optimalizálásra játszunk, akkor a céllapkák nehezen szerezhetők meg, hiszen azok pont azt sürgetik, 
hogy minél hamarabb jussunk el egymástól távol eső városokba, ezzel lemondva az összefüggő láncban 
történő építkezésről. Okos megoldás.

Tehát a játék előnye pont ez a komoly és sok dön-
tési lehetőség, miszerint próbálok egyszerre cé-
lokat is elérni, valamint lehetőleg összefüggően 
építkezni. A lényeg a nagyon magasan optimalizált 
hálózatépítés. Ennek elérése eredményezi a sikerél-
ményt, gyakran a győzelmet is. Ez a ”halmozódó ju-
talom”-hatás nekem a Deust juttatja eszembe, ahol 
az azonos oszlop újabb és újabb végrehajtása egyre 
több jutalmat adott. Ott ez mindig megállt legfel-
jebb 5 végrehajtás után, itt nem.
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Érdekes módon a játéknak ez a gyengéje is. A kor-
látlanul ”halmozódó jutalom”-hatás gyakran ered-
ményezhet egy úgynevezett ”rich get richer”, vagy 
más néven hógolyó-effektust. Ez az a probléma, 
mikor az, aki jobban áll, még jobb helyzetbe fog ke-
rülni ezáltal, míg a lemaradtaknak esélyük sem lesz 
felzárkózni. Így az olló két szára egyre jobban szét-
nyílik egymástól. Ha a folyamat nem állítható meg, 
nincs lehetőségük a lemaradtaknak felzárkózni, 
vagy az elhúzót visszafogni, akkor kb. a játék felé-
nél, kétharmadánál eldőlt a verseny. Ez pedig gond.

Összegzés
Kellemes, gyors, közepesen nehéz játéknak tartom. 
A Ticket to Ride-tól és a Thurn und Taxistól eltérő-
en ez kicsit összetettebb, kombinálgatósabb, így a 
Council of Four már nem belépő szint, habár attól 
csak pár lépéssel van arrébb. Ha legalább már azok 
ismertek számunkra, és tetszettek, akkor ez is fog jó 
eséllyel. A társasok világában már kicsit jártasabb 
játékosoknak ajánlanám. Pár héttel az esseni Spiel 
eltelte után még nehéz jósolni, de szerintem a (re-
latíve) egyszerűsége és a komolyabb hógolyó-effek-
tus hibája fogja ezt a játékot megakadályozni abban, 
hogy komoly siker lehessen, egy jó középmezőnybeli 
szereplésben lesz része. A tavalyi esseniek közül ne-
kem a The Staufer Dynasty megjelenés−nehézség−
siker hármas ugrott be róla. Ezzel az összefoglalóval 
nagyjából választ is adtam a bevezetőben feltett 
kérdésemre, miszerint a bravúr sajnos nem sikerült. 
Muszáj megjegyeznem, hogy a mérce kifejezetten 
magas volt, és a játék egyáltalán nem rossz. A terve-
zőknek egy pillanatig sem kell szégyenkezniük; nem 
lehet és nem is kell minden játékkal a Tzolk’in: The 
Mayan Calendar vagy a The Voyages of Marco Polo 
szintjét letenni az asztalra. A játék pörgős, élvezetes, 
kipróbálását mindenképp ajánlom, főleg a hálózat-
építés szerelmeseinek.

DannyT

A Cranio Creations támogatásával

9

Ismertető

Council of Four
Tervezők: Simone Luciani és 

Daniele Tascini 

Megjelenés: 2015

Kiadó: Cranio Creations 

Kategória: Erőforrás-gazdálkodós, 
hálózatépítős játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30-50 perc

Council of Four

http://www.craniocreations.it/
http://www.craniocreations.it/
http://www.craniocreations.it/en/prodotti/council-of-four-2/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/173101/council-four


Marc André tavaly szinte a semmiből tűnt fel a Splendorral (igaz, volt már 2011-ben is egy játéka, a 
Bonbons), amivel még Spiel des Jahres jelölést is sikerült szereznie. Idén egy komolyabbnak tűnő straté-
giai játékkal állt elő, amelynek témája a középkori urak és lovagok világát idézi. A történet meglehetősen 
tipikus: minél több területet kell meghódítanunk, hogy a leghatalmasabb báróként egyszer király lehessen 
belőlünk. Hmm…

Valami ismerős itt…
Mintha valahonnan már hallottam volna ezt a sztorit… Nézzük csak meg kicsit jobban 
a játékot! A kinézetről és a kivitelezésről el kell mondanunk, hogy Matagot-minőség: 
nem spóroltak a grafikuson, gyönyörűek az illusztrációk, és bár miniatűröket nem ka-
punk, mint a Kemetben vagy a Room 25-ban, de a fabábuk és jelölők mind egyediek. 
Minden játékos kap egy segédlapkát is, amelyen egy kitűnően megrajzolt figura sze-
repel. Megfordítjuk a lapkát, és mit látunk? A nemesi családnak egy tipizált címerét, 
amely mind a négy esetben egy állat és egy latin jelmondat. Akinek eddig még nem 
esett volna le, annak elárulom: ordít az egészről a Trónok Harca tematikája. Igen, 
úgy tűnik, a francia kiadó sem akar lemaradni a népszerű sorozat sikeréről, bújtatot-
tan próbálja azt meglovagolni. De sikerült-e ez neki?

Előkészületek
A játék kezdetekor először meg kell alkotnunk a játéktáblát, amely 3 hatszögletű mezőből álló elemekből te-
vődik majd össze; játékosonként 9 ilyen elemet kell véletlenszerűen felraknunk. A játékosok pontjelölőjüket 
egy nagyon furcsa pontozósávra helyezik, amelyen tizenötösével haladhatunk jobbra, illetve lefele is ugorha-
tunk tízesével kétszer. A játék során használatos pontozópajzsokat a tábla mellé helyezzük. Minden játékos 
kap 5 várost, 2 erődöt, számtalan falujelölőt, illetve lovagokat, amelyeket haloványabb színük különböztet 
meg jobban a többi alkatrésztől. Végül meghatározzuk a kezdőjátékost, minden játékos a szabályok szerint 
felhelyezi 3 városát a játéktáblára, és kezdődhet a játék!

Bárói elfoglaltságok
A játékmenet rettentően egyszerű: amikor egy játékos sorra 
kerül, egyetlen akciója van, és már következik is a következő 
játékos. Mivel tölti az idejét egy báró?

»» Hadsereg toborzása: 2 lovagot toborozhatunk váro-
sunkba, azonban ha az tó mellett található, akkor már 
3-at kapunk.

»» Hódítás: 2 különböző lovagunkat mozgatjuk egymás után. Sajnos rengeteg tiltott terület van, ahova 
nem mehetünk, pl. tóba, ellenséges városba, erődbe, hegyi faluba, vagy ahol két katona van stb. Ha 
sikerül egy másik játékos faluját felprédálni, vagy egy lovagját elfogni, akkor elrabolhatunk tőle egy 
tetszés szerinti pontozópajzsot.

»» Falu vagy erőd építése: lovagjaink letelepednek, és falut alapítanak vagy erődöt építenek. Ebben az 
esetben a terület típusától függően kapunk egy pontozópajzsot.

»» Városalapítás: egy falunkat várossá fejleszthetjük, és ebben az esetben a pontozótáblán lefele mo-
zoghatunk egyszer, ami 10 pontot jelent számunkra. Nem mindenhova lehet várost építeni, pl. másik 
város mellé vagy erdőbe ezt nem tehetjük meg.

»» Expedíció indítása: feláldozzuk a készletünkből egy lovagunkat véglegesen (kikerül a játékból) és a 
pálya szélére felhelyezzük egy lovagunkat.

»» Nemesi rang növelése: beadunk 15 pontnak megfelelő pontozópajzsot (ekkor a bal oldali sárga szám 
számít), és 1-gyel előre ugrunk jobbra a ranglétrát jelképező pontozósávon.
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A játék folyamatosan halad, egészen addig, amíg valaki el 
nem éri a pontozósáv jobb szélét (mindegy, hogy melyik 
sorban). Ekkor az a kör még lemegy (ezért fontos a kez-
dőjátékos meghatározása), majd a megmaradt pontozó-
pajzsokon összeszámoljuk a jobb oldali, fehér pontokat, 
hozzáadjuk a pontunkhoz, és a legtöbb ponttal rendelkező 
nemes lesz az új király.

Trónok Harca érzékenyeknek
Egy területfoglalós játéktól mondhatni el lehet várni a 
konfrontációt, a nagy összecsapásokat, de legalábbis va-
lami konfliktust. Ez ebben a játékban is adott, jóllehet 
rengeteg szabály nehezíti meg a dolgunkat, de nem le-
hetetlen. Valahogy azonban mégsem estek egymásnak 
a bárók, jobban megérte nekik új falvakat, városokat 
alapítani, majd az ekként szerzet befolyásból magasabb 
rangra emelkedni, míg végül valaki csendben király lett. 
Hol van itt a Trónok Harcára jellemző feszültség, ös�-
szecsapások, intrika, egymás elárulása? Sehol. Ez per-
sze nem feltétlenül jelent gondot, hiszen sokan vágynak 
békésebb játékra hasonló témával. Nekik ajánlom ezt a 
szépséges, könnyed társasjátékot.

Főnix
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Az időgép feltalálásával egyre nagyobb üzletté kezd válni az időturizmus. Egyelőre még csak pár cég enged-
heti meg magának, hogy ilyesmivel foglalkozzon. Vagyunk olyan szerencsések, hogy pont egy ilyen cégnél 
dolgozunk. 

A játékban időgépeket kell összeraknunk, amikkel a turistáinkat különböző korokba repíthetjük vissza. Így le-
hetőségük nyílik befogni az első szúnyogot vagy szamurájokkal küzdeni. Ha nagyon extrém kalandra vágynak, 
akkor megpróbálhatják túlélni valamelyik nagyobb világjárványt is akár.

A külcsín
A dobozt kézbe véve rögtön látszik, hogy a tervezők 
nem vették túl komolyra a figurát, ami nem is baj. 
Egyedi, bohókás, rajzfilmszerű világ jellemzi az egész 
játékot, ami jól illeszkedik a fejetlen időutazós témá-
hoz. Maga a játék nem tartalmaz túl sok alkatrészt, 
néhány kisebb közös és saját tábla, egy pakli kártya, 
és jó pár jelölő, ami javarészt az időgép alkatrészeit 
szimbolizálja. A komponensek jó minőségűek. 

Egy-két helyen sajnos nem teljesen felhasználóbarát a grafika. A pontozótábla nagyon nehezen átlátható, és 
nehezen olvashatóak a célkártyák is. Szerencsére ezeken azért gyorsan túl lehet lendülni.

Keresztül a téridőn
A játék három nap eseményeit fedi le. Mivel időutazós játékról van szó, ezért ez a három nap nem teljesen 
olyan három nap, de ebbe jobb nem belemenni, mert sose keverednénk ki belőle.

Az első napon egy, a másodikon kettő, a harmadikon három időgépet építhetünk és indíthatunk útjára az 
utasok kívánsága szerinti célpontra. Ehhez akciókat kell választanunk kártyák formájában egy közös készletből 
– minden nap pontosan hármat. Első nap még nincs is ebben semmi érdekes. Kiválasztunk egy akciót, elves�-
szük a hozzá tartozó kártyát, majd végrehajtjuk. Mindezt összesen háromszor. Második napon kezd érdekessé 
válni a dolog, mivel a nap elején kézbe kell vennünk az előző napi kártyáinkat úgy, hogy a sorrendjük nem 
változhat. Újabb három kártyát kell „vásárolnunk” ezen a napon is, de tetszőlegesen kombinálhatjuk közéjük 
az előző napiakat is. A sorrendjük kötött, de hogy mikor ékelődik új lap a régiek közé, az már a mi döntésünk. 
Így a második napon már hat, a harmadikon kilenc akciónk lesz. Szóval újra és újra átéljük az előző napokat is, 
de kicsit mindig tudunk rajtuk variálni. 

Az akciókkal jellemzően alkatrészeket vásárolunk az időgépeinkre különböző helyszínekről. Viszont sajnos az 
alkatrészek készlete véges, így könnyen lehet, hogy elviszi valaki előlünk a hőn áhított darabokat. Az egyéb 
akciókkal aktrészeket pakolhatunk át, szedhetünk le a hajókról, de akár reklámozhatjuk is egy-egy utunkat.

Kérem, vigyázzanak, az ajtók záródnak!
Bármelyik akciónk után elindíthatjuk az egyik hajónkat, ha 
úgy érezzük, hogy készen áll az útra. Az utak tulajdonkép-
pen közös célkártyák, amik bizonyos alkatrész-kombináció-
kat követelnek meg az adott időgépen. Ha megvannak az 
alkatrészek, indulhat a hajó. A jutalmunk győzelmi pont, 
aminek a mértéke függ a megkövetelt alkatrészek számá-
tól, illetve attól is, hogy reklámoztuk-e az adott utat. Ezen 
kívül büntetés jár azért, ha felesleges alkatrészeket viszünk 
magunkkal, mivel ezekkel gyakorlatilag teleszemeteljük a 
téridőszerkezetet. 
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Van még két gonosz csavar az utakkal kapcsolatban:

»» Egy napon egy utat csak egy ember teljesíthet, így sietni kell, nehogy valaki elvigye az orrunk elől azt 
a lehetőséget, amihez körök óta tervezgetjük, építgetjük a hajónkat. 

»» Minden utat csak egyetlen egyszer teljesíthet egy-egy játékos a játék alatt. Ez azért különösen kelle-
metlen, mert – ahogy azt már említettük – az előző napi kártyáink visszajönnek a kezünkbe, és köte-
lező kijátszanunk őket, azaz hasonló alkatrészeket fogunk szerezni a következő napokban is. Emiatt 
nem árt alaposan tervezni mind a három napra, már a játék elején.

Szakadás a téridő szövetén
Nem esett még arról szó, hogy miért is okoz annyi 
fejfájást az, hogy mindig ugyanazokból a lapokból 
kell gazdálkodnunk három újjal kiegészítve. Ha bár-
mikor, bármelyik kártyán lévő akciót nem tudjuk tel-
jes mértékben végrehajtani, akkor szakadás jön létre 
a téridőben. Ez egy jelölő formájában realizálódik ná-
lunk. Minél több van belőle, annál nagyobb pontlevo-
nást jelentenek nekünk a játék végén. Ha esetleg né-
gyet is beszednénk, akkor kiesünk a játékból. Nem kell 
félni, mert ez reálisan csak az utolsó napon történhet 
meg, szóval senkinek nem kell majd sírásra kámpicso-
rodó szájjal néznie a többiek játékát.

Anomáliák
A sok-sok időutazás miatt kisebb-nagyobb anomáli-
ák is történnek, amik ránk nézve inkább kedvezőek, 
ugyanis új akciókártyák formájában jelennek meg a 
játékban minden nap végén. Ezzel kicsit mindig más az 
adott játékban rendelkezésre álló akciók köre.

Összegzés
A játék nagyon jól hozza a bolondos, időutazós témát 
mind megjelenésében, mind működésében. A célok 
és az akciókártyák is tele vannak apró viccekkel.

Az alapmechanika igen egyedi, speciális pakliépítés, 
mondhatni inkább kézépítés. Ha nagyon hasonlítani 
kéne valamihez, akkor azt mondhatnánk, hogy olyan, 
mintha a Dominionban nem kevernénk soha, hanem 
mindig ugyanabban a sorrendben kellene kijátszani 
a lapjainkat, miközben a meglévő lapok közé újakat 
vásárolhatunk.

A szabályok elsőre kicsit kicsavartnak tűnnek, de ta-
nítani, játszani nagyon könnyű a játékot. Lehet kön�-
nyedén is, kevés ráfordítással, de lehet elmélyülve, 
tervezve is. Rengeteg az interakció és a kitolási lehe-
tőség. A játékidő a barátságos 30-60 perc között alakul 
játékosszámtól függően.

Mindezek alapján bátran ajánlom akár családi körbe, 
akár belépő szintű gamerjátékként. Az egyedüli aka-
dályt a közepes nyelvfüggőség jelentheti.

Fisha
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Ismertető

Loop Inc.
Tervező: Scott Almes

Megjelenés: 2015

Kiadó: Eagle-Gryphon Games

Kategória: Pakliépítős,  
akcióválasztós játék

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 30-60 perc

Loop Inc.

http://www.eggrules.com/games/games-d-l/loop-inc/
https://boardgamegeek.com/boardgame/163027/loop-inc


Tisztázzuk a legelején: nem szeretem a kvízjátékokat. Nem hiszem, hogy így születtem, inkább az isko-
lákban töltött kb. 17 év során az az elképesztő kitartás rémisztett meg, amivel tanáraim a lexikális tudást 
igyekeztek a fejembe verni, mintha a való világban a boldogulásom attól függene, hogy fejből vágom-e 
mind az 542 fontos évszámot. Szerintem nem vagyok egyedül azzal a tapasztalattal, hogy az ilyen dolgok 
nagy része az érettségi másnapján már szépen – huss 
– tovaszállt. Ennek köszönhető, hogy mindig kikaptam 
Trivial Pursuitban, mert nem tudtam, hogy esett-e 
az eső, amikor Bach a C-dúr szonáta 4. sorát írta.

Szóval éppen a hosszú távú memóriámat próbáltam 
leporolni, hogy a gyerekek előtt ne égjek be rettentő 
csúnyán – bár azt hiszem, az az időszak, hogy “Apa min-
dent tud”, már elmúlt, csak nem kötik az orromra –, 
de amikor feltűnt a dobozon Friedemann Friese neve, 
akkor megnyugodtam.

Friese bácsiról azt kell tudni, hogy az “őrült játéktervező” titulust sikerült megnyernie magának egyrészt a 
fizimiskájával, másrészt a rendhagyó játékötleteivel, és ha csak teheti, a játékai neve “F”-fel kezdődnek – 
egy icipicit ezért is kapufa, hogy a magyar kiadás neve nem “Föld” lett. 

A Terráról még egy fontos dolgot kell tudni, mielőtt belevágunk a részletekbe: a játék gyakorlatilag Friese 
Fauna című játékának az újragondolása. A két játékban csak a kérdések köre más: a Faunában állatokkal 
kapcsolatos, míg a Terrában földrajzi, történelmi és általános műveltségi kérdések vannak. Ha a kedves 
olvasó ismeri a Faunát, nyugodtan ugorhat a következő cikkre.

Határeset
A játék minden fordulójában kapunk egy új lapot, amin egy téma és 3 kapcsolódó kérdés van. Például: “A 
legtöbbet látogatott múzeum”, a 3 kérdés pedig: “Mikor nyílt meg?”, “Hol van?” és “Látogatók száma éven-
te?”. A kérdésekre fakockák lehelyezésével tudunk tippeket adni. Van egy világtérkép területekre osztva, 
egy skála, amin évszámokat, egy másik, amin hosszúságot, és egy harmadik, amin számosságot tudunk 
jelölni. 

Amikor ránk kerül a sor, megtippelhetjük a he-
lyes választ a 3 kérdés egyikére. Ha szerintünk ez 
a múzeum Angliában van, akkor elhelyezhetünk 
egy jelölőt a Brit-szigetekre. Az évszámokat sem 
pontosan kell eltalálnunk, az időben visszafelé ha-
ladva egyre nagyobb egységekre szavazhatunk, pl. 
Krisztus előtti eseményekre elég, ha 1-2 ezer (!) 
éves pontossággal tippelünk. Fontos, hogy egy me-
zőre csak egy ember szavazhat, viszont lehet olyan 
kérdés, amire több jó válasz is van; ezek legtöbbször 
földrajzi területekhez kapcsolódnak. Pl. Magellán 
földkörüli utazása majdnem az összes óceáni terü-
letet érintette – így 13 helyes régióra tippelhetünk. 

Ha valaki pontosan eltalálja a választ, akkor 7 pon-
tot kap, ha a helyes válasz melletti területre/me-
zőre helyezte a jelölőjét, akkor 3 pontot. Ha olyan 
tippet adunk, ami közelében sincs a megoldásnak, 
akkor elveszítjük az egyik jelölőnket, de azok soha 
nem csökkenhetnek 3 darab alá.
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Három nehézségi fokozat közül választhatunk, amiben a furcsa az, hogy nem feltétlenül lesz nehezebb a 
játék (illetve annak esélye, hogy nyerjünk), hiszen a legkomplikáltabb kérdések már annyira szofisztikál-
tak, hogy esély sincs arra, hogy valaki esetleg tudja a pontos választ, szóval tökéletesen elegendő, ha jól 
tippelünk.

Nem gyerekjáték
Sokat vacilláltam, hogy merjem-e gyerekeknek 
ajánlani, de nem sikerült határozott véleményt 
kialakítanom. Egyrészt, még ha fogalmunk 
sincs a pontos válaszról, azért az iskolában 
eltöltött évek nem múlnak el nyomtalanul: 
nagyjából sejtjük, merre járt Marco Polo, mi-
lyen magas lehet a legmagasabb épület, vagy 
hogy a világon merre beszélnek franciául. 13-14 
éves kor alatt a legtöbb kérdés megtippelésére 
esélye sincs a gyerekeknek, egészen egyszerűen 
azért, mert még soha nem tanultak, hallottak az 
adott témáról. Másrészt viszont pont a játék lehet 
kiváló alkalom arra, hogy a csemeték némi föld-
rajzi, történelmi tudást szívjanak magukba, ha a 
velük játszó felnőttek szánnak némi időt arra, hogy 
a válaszok elárulása nélkül kicsit beszélgessenek az 
adott témáról. 

Olyan felnőtteknek, akik szeretik a kvízjátékokat, 
bátran merem ajánlani, nem fognak benne csalódni. 

Vili

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Terra
Tervező: Friedemann Friese

Megjelenés: 2015

Kiadó: Gémklub

Kategória: Kvízjáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 45-60 perc

Terra

http://www.gemklub.hu/
https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/141/friedemann-friese
http://www.gemklub.hu/terra.html
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/153507/terra
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/


Történetünk a 16. századig nyúlik vissza, amikor megjelentek az első ló vontatta, kötött pályán mozgó, 
egyszerű járművek, melyeket a bányák mélyén fellelhető nyersanyagok felszínre hozására alkottak meg. 
1803-ban használtak először ló vontatta járműveket a közutakon a Surrey Iron Railway jóvoltából. Ez 
után csupán egy évet kellett várni, hogy a lovakat felváltsa a gőz és az általa hajtott mozdonyok: 1825-
ben megnyílt az első gőzmozdony vontatta közszolgálati vasútvonal az USA-ban. Akkor még nem gondol-
ták a vasút pionírjai, hogy közel 200 év múlva annyira népszerű és mindenki által elérhető közlekedési 
eszköz lesz, hogy bárki szinte bárhová el tud jutni vele. Azt meg aztán végképp nem sejtették, hogy a 
háztartások egyik igen kedvelt kelléke lesz a vasút. Találkozhatunk modellekkel, fából vagy műanyagból 
készült és működő játékvonatokkal, és ami nekünk, társasjátékosoknak a legkedvesebb: a dobozba zárt, 
vasút témájú társasjátékokkal. Ilyen például a Ticket to Ride, a Trans Europa, a Chicago Express, a 
Continental Express, a Russian Railroads és még sorolhatnám tovább, de inkább bemutatom a 2015-
ös vonatos társasjátékok egyikét, a Take a Traint.

Senki többet, harmadszor! Bammm!
A dobozban igen sok alkatrész található, köztük mozdonyok, 
vagonok, célkorongok, aukciókorongok, na meg az elen-
gedhetetlen PÉÉÉNZ. A játék igen különös mechanizmu-
sának köszönhetően a játékosok azt hiszik, hogy jó vásárt 
csináltak egy mozdony megvásárlásával, de amikor a va-
gonokat kell hozzájuk csatolni, rádöbbennek, hogy az élet 
nem habos torta. Ebben a játékban mozdonyokat kínálunk 
aukcióra 3 különféle technikai megoldással, amikre a játé-
kosok licitálhatnak. Az így megszerzett mozdonyokat, amik 
kártyák formájában jelennek meg, maguk elé helyezik, és 
várják, hogy legyen vontatmányuk. Ezek a vagonok 6 külön-
böző szállítmánnyal vannak ellátva, ezáltal az értékük is kü-
lönböző. Amint valaki teljesíti a forduló végi feltételek egyikét, 
értékelünk, és jöhet a következő aukció.

Hogy ha elindul a vonat…
Minden játék előtt kiválasztunk játékosonként 3-3 mozdony-
kártyát, amiket jól összekeverünk, és a kezdőjátékos a felsőt 
felfordítva aukcióra bocsátja azt. A játék 3 fordulójának ele-
jén felfordítunk 1 aukciókorongot, ami meghatározza a je-
lenlegi aukció szabályát. Ezt 6 féle korongból választjuk, így 
játékonként igen változó aukciós szabályok fognak előfor-
dulni. A licitálásban mindenki részt vesz, és vagy többet 
ajánl, vagy passzol. Aki a legmagasabb értéket kínálta, 
az megszerzi az érintett mozdonyt. Van olyan aukciós 
szabály, ahol a játékosok a kezükbe vett 3-3 mozdony-
lapkából egyet választanak, majd tovább adják a ma-
radékot mindaddig, míg a kezdő hármas elfogy. Az így 
megszerzett mozdonyokat fogják kifizetni és megkapni. A 
mozdonyok kikiáltási ára a jármű ereje lesz, és ennél keveseb-
bet ajánlani, fizetni nem lehet. A körbeadós (draftolós) szabálynál a 
mozdonyok kikiáltási árát kell megfizetni, de előtte a legmagasabb szorzóval 
rendelkező mozdony szorzószámával ezt az összeget beszorozzuk, aztán fizetünk. 
Ez a szorzó minden mozdonylapkán megtalálható, mivel ez fogja meghatározni a későbbi pont-
jainkat, akarom mondani pénzeinket. 
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Most jöhetnek a vagonok. Akinek a legerősebb 
mozdonyai vannak, az lesz a forduló kezdőjátékosa, 
és az asztalra kirakott vagon kártyák egyikét ingyen 
– igen, mindenki jól olvassa, ingyen – elveheti. Ezt 
a vagont egyik mozdonya mögé csatolja, és várja 
a további csatlakozásokat. Egy mozdony típusától 
függetlenül bármilyen, de csak azonos vagonokat 
húzhat maga után – így az első kocsi kiválasztása 
meghatározza a továbbiakat. A különböző vagonok 
szállítmányai különböző értékeket képviselnek, így 
a legértéktelenebb citromsárga 50 és 100 dollárt, 
míg a legértékesebb zöld 500 dollárt ér. A forduló 
addig tart, míg mindenki nem passzolt, vagy valaki-
nek sikerült 5 vagont az egyik mozdonya mögé csa-
tolni. Ezután értékelünk, és jön a következő forduló. 

Értékeléskor, összeadjuk a vagonokon feltüntetett 
pénz értékét, és az összeget beszorozzuk a moz-
donyszorzóval. Az így kapott összeget, megkapjuk 
dollár formájában – PÉÉÉNZ. A harmadik fordu-
ló után összeszámoljuk pénzeinket, és eredményt 
hirdetünk.

Akkor lássuk a bibit!
Ugye senki nem gondolta, hogy ennyi az egész? 
Mert nem is. A játék tartalmaz sok olyan elemet, 
ami igen súlyos döntéseket igényel. Aki végig pas�-
szolja az aukciót, és abban reménykedik, hogy majd 
kikiáltási áron szerzi meg mozdonyait, az rá fog fáz-
ni. Ez a játékos a megmaradt mozdonyok közül az 
egyiket véletlenszerűen kiválasztja, és azt kikiáltási 
áron kifizeti, a többit ingyen kapja meg, de az, füg-
getlenül a szorzó értékétől, egyszeres lesz, ráadásul 
utolsóként vehet el vagonokat, így mire sorra ke-
rül, könnyen lehet, hogy olyan vagonok maradnak, 
amik már nem annyira értékesek. Az is megeshet, 
hogy szerencséje magas értékű vagonokat tud csa-
tolni mozdonyai mögé, és így magas profitot tud 
elérni, de ennek igen kicsi a valószínűsége. Aztán 
az is pórul járhat, aki a legértékesebb mozdonyokat 
veszi meg jó drágán, mert ha nem jut hozzá értékes 
vagonokhoz, akkor a magas szorzó és az alacsony 
értékek szorzata kevesebb lehet, mint a vételár. 
Arra is figyelni kell, hogy a vagonok száma csökken 
értékük függvényében, így ha többen pályáznak 
ugyanarra a magas értékű vagonkollekcióra, akkor 
nem sok fog jutni az egyénnek. 

Minden játékosnak lehetősége van egy fázisban 
egyszer kicserélni a kínálatban lévő vagonok egyi-
két, vagy akár mindegyikét. Ez természetesen nem 
ingyen akció, ennek árát a játékossorrend jelzésére 
szolgáló korongok határozzák meg. Olykor úgy érez-
hetjük, hogy ez túl drága, de a forduló végén min-
dig beigazolódik, hogy inkább cserélni kellett volna, 
mintsem passzolni, vagy elvenni egy értéktelenebb 
vagont. Említettem, hogy vannak célkorongok, 
amikből mindenki hármat kap. Ha ezeket a célokat sikerült teljesítenie a játékosnak, akkor megkapja az 
értük járó bónuszokat, majd ha visszaadja őket, pénzt kap értük. Ezek a legkülönfélébb bónuszok lehetnek, 
mint például a leglassabb vagy leggyorsabb mozdony, vagy ha 3 vagon van egy mozdonyunk mögött, akkor 
jár a bónusz és így tovább. Ezeket is érdemes teljesíteni, mivel az így szerzett dollárok jól jöhetnek a játék 
végi elszámolásnál. Egyszóval nem egyszerű az élet a vasútnál. Aki nem figyel a részletekre és a többiekre, 
könnyen deficites üzleteket hozhat össze.

Az első sikeres gőzmozdonyt Richard Trevithick 
(1773–1833) építette, és 1804-ben öt teherkocsit 
és 16 utast vontatott el vele Pen-y-Darentől 16 kilo-
méterre. Az igazi technikai áttörést azonban George 
Stephenson nevéhez kötjük, aki összesen 17 kí-
sérleti mozdonyt épített. 1825-ben a Locomotion 
No. 1 nevű mozdonyával nyitották meg a világ 
első közforgalmú gőzüzemű vasútját Stockton és 
Darlington között. Leghíresebb mozdonya azonban 
a Rocket, amellyel 1829-ben elnyerte a Liverpool & 
Manchester Railway Company díját. Ez a mozdony 
már a következő száz év mozdonyainak minden 
lényeges jellemzőjét magán hordozta.

Forrás: Wikipédia

17

Ismertető Take a Train

https://hu.wikipedia.org/wiki/Richard_Trevithick
https://hu.wikipedia.org/wiki/1804
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Pen-y-Daren&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/wiki/George_Stephenson
https://hu.wikipedia.org/wiki/George_Stephenson
https://hu.wikipedia.org/wiki/1825
https://hu.wikipedia.org/wiki/Stockton
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Darlington&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/wiki/Rocket
https://hu.wikipedia.org/wiki/1829
https://hu.wikipedia.org/wiki/A_vas%C3%BAt_t%C3%B6rt%C3%A9nete


Végállomás, nem megy tovább
A játék a könnyed bevezető játékok közé tartozik, 
annyi taktikai elemmel, amennyit elbír egy kezdő 
csapat. A szerencse nincs mellőzve, mivel lapokat 
húzunk, és ezek sorrendje kiszámíthatatlan, de ez 
nem rombolja a játék élményét. A döntések olykor 
túl súlyosnak tűnhetnek, de nem kell megijedni, ez 
csak játék, és a következő alkalommal lehet javíta-
ni a statisztikánkon. A grafika, ahhoz képest, hogy 
vonatokról beszélünk, magában rejt egy kis cukisá-
got, már amennyire a vasút elemei cukik lehetnek. 
Könnyed szabályok, gyors játékmenet, olykor súlyos 
döntések – ezek a Take a Train fő jellemzői. Ajánlom 
családoknak és mindenkinek, aki szereti a vonatos 
játékokat – nem fognak csalódni benne.

Jó játékot!

drcsaba

A G3 támogatásával
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Ismertető

Take a Train
Tervező: Violetta Kijowsk és 

Marcin Senior Ropka

Megjelenés: 2015

Kiadó: G3

Kategória: Licitálós, 
szettgyűjtögetős játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 30 perc

Take a Train

http://www.g3poland.com/
http://www.g3poland.com/
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/84237/violetta-kijowska
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/84236/marcin-senior-ropka
http://www.g3poland.com/G3/marka,20/
https://boardgamegeek.com/boardgame/182799/take-train




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 hetedik 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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Gamer körökben a Puerto Rico (JEM magazin 18. szám) egy jól ismert táblás játék, hiszen évekig vezette 
a BoardGameGeek toplistáját. Ezzel szemben kis testvére, a San Juan kártyajáték már nem annyira nép-
szerű, holott kategóriájában ez is kiemelkedőnek számít. A San Juan egyértelműen a Puerto Rico kártyás 
változata: ugyanaz a szerepválasztós mechanika működik benne, és ugyanazokat az épületeket kell megé-
pítenünk. Kártyajáték lévén nem annyira komplex, mint a nagy előd, de ha valaki hasonló élményre vágyik 
kicsit könnyedebb szabályokkal, ne hagyja ki a San Juant.

Szerepválasztás mesterfokon
A célunk épületeket építeni, és ezekből győzelmi pontokat 
szerezni. A játék addig tart, amíg valakinek 12 épülete fel-
épül – ekkor összeszámoljuk a megépített épületek érté-
keit, és a legtöbb győzelmi pontot szerző játékos nyer. Az 
épületkártyák mellett a játékhoz tartozik még 1 kormányzó-
lap, 5 szerepválasztó lap és 5 árlapka. A kormányzólap csak 
az aktuális forduló kezdőjátékosát jelöli, a szerepválasztó 
lapok viszont megadják a játék savát-borsát. Egy forduló-
ban minden játékosnak van egy köre, és a Puerto Ricohoz 
hasonlóan a saját körünkben választanunk kell egy, a for-
dulóban mások által még nem választott szerepet, amely-
nek képességét velünk kezdve minden játékos végrehajtja. 
Nekünk annyi előnyünk lesz, hogy valami extrát, privilé-
giumot is kapunk a választott szerep végrehajtása során. 
Lássuk, milyen szerepek vannak:

»» Tanácsos: Minden játékos kap 2 lapot, amelyek közül az egyiket megtartja, a mási-
kat eldobja; a szerepet választó játékos 3 lap közül választhat. Mivel a játékosok nem 
kapnak automatikusan lapot (pl. minden forduló elején), ez a szerep az egyik módja 
a lapszerzésnek – bár túl sok lapot nem lehet vele szerezni. Előnye a választás, hogy a 
stratégiánknak jobban megfelelő lapot tartsuk meg.

»» Építész: Minden játékos építhet 1 épületet, a szerepet választó 1-gyel olcsóbban 
teheti ezt meg. Minden épületnek van egy költsége, amit az építéskor ki kell fizetni: a 
kezünkből el kell dobni annyi lapot. Itt már néha komoly dilemma elé kerülünk, hogy 
egy jó lapot inkább tartogassunk a kezünkben, hogy később megépíthessük, vagy 
inkább költségként dobjuk el egy másik épület megépítéséhez.

»» Iparos: Minden játékos termelhet 1 árut, a szerepet választó 1-gyel többet. Az épüle-
tek két csoportra oszthatóak: lila épületek, amik megépítésük után adnak valamilyen 
állandó képességet; és a termelőépületek. A termelőépületeknek 5 fajtája van: indi-
góüzem, cukormalom, dohányszárító, kávépörkölő és ezüstolvasztó. Az Iparos haszná-
latával egy saját termelőépületre tehetünk egy árut (lefordított lapot a húzópakliból), 
amit majd később eladhatunk. Egy termelőépületen csak 1 áru lehet, tehát amíg el 
nem adjuk, az adott épületünk nem termelhet többet.

»» Kereskedő: Minden játékos eladhat 1 árut, a szerepet választó 1-gyel többet. Az áruk 
értéke kis mértékben változik, mindig a Kereskedő választásakor a legfelső árulapka 
felfedésével derül ki: az indigó mindig 1-et ér, az ezüst a legértékesebb, ennek értéke 
3 is lehet. Az eladott áru értékét lapban kapjuk meg a húzópakliból a kezünkbe – ez a 
lapszerzés legjövedelmezőbb módja.

»» Aranyásó: A többi játékos nem kap semmit, csak a szerepet választó húz 1 lapot a 
húzópakliból. Ezt a szerepet általában akkor szoktuk választani, ha nincs jobb alterna-
tíva, vagy ha direkt nem akarunk egy vagy több ellenfelünknek lehetőséget adni a még 
választható akciók közül valamelyik végrehajtására.
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Multifunkcionális lapok
A San Juan talán az első olyan kártyajáték volt (de 
számomra biztosan ez volt az első ilyen), amelyben 
egy lapnak több funkciója van: megépíthető épü-
let, kifizethető költség építésnél, megtermelt áru. 
Számomra más szempontból is az első volt: olyan 
kártyajáték, amiben nem jutunk automatikusan 
és rendszeresen laphoz, hanem nekünk kell kigaz-
dálkodnunk azokat. Lényegében csak kártyalapok 
használatával (és mindenféle jelölők mellőzésével) 
sikerült egy olyan jól működő motort létrehozni, ami 
komoly tervezést és kombinációt igényel.

Kártyajátékról lévén szó, nagy szerepe van a szeren-
csének – talán ez a legnagyobb különbség az elődhöz 

képest. A kezünkbe kerülő lapokból kell gazdálkodnunk, és nincs arra idő és lehetőség, hogy kivárjuk az áhí-
tott lap érkezését. Természetesen mindenki ezüstolvasztót szeretne építeni, mert azzal lehet a legtöbbet érő 
árut termelni, de ha egyszerűen nem húzunk olyan lapot, kisebb értékű termelőépülettel kell beérnünk. A 
rendelkezésre álló lapokból kell a lehető legtöbbet kihozni.

Taktikai lehetőségek
Az egyik módja, hogy jobbak legyünk az ellenfeleinknél, hogy megépített épületeink képességei jobb kom-
binációt alkotnak. Ha például van egy vízvezetékünk (1-gyel többet termelhetünk) és egy kereskedelmi állo-
másunk (1-gyel több lapot adhatunk el), akkor akárki is választja az Iparos vagy a Kereskedő szerepeket, mi 
mindig legalább annyit termelünk és adunk el, mint a szerepet választó játékos. 

A másik módja, hogy a szerepeket a megfelelő idő-
ben, a megfelelő ütemben kell választani: ha a többi-
eknek alig van lap a kezükben, akkor valószínűleg ők 
nem fognak profitálni az általunk választott Építész 
képességéből; ha egy ellenfelünknek minden terme-
lőépületén van áru, akkor az Iparost választva egy 
akció nélküli kört biztosíthatunk neki. Ha olyan tár-
sasággal játszunk, a szerepválasztással lehet sokkal 
direktebben is kárt okozni: például ha egy ellenfe-
lünknek 2 áruja is arra vár, hogy eladja, választhatjuk 
mi a Kereskedőt – hiába nincs nekünk egy második 
árunk, amit eladhatunk, de megakadályozhatjuk, 
hogy ellenfelünk ezáltal extraprofithoz jusson.

Az időzítés fontossága a megépítendő épületek választásánál is fontos. Vannak olyan épületek, amiket a játék 
elején érdemes megépíteni (például a kőbánya, amely segítségével a lila épületeket 1-gyel olcsóbban lehet 
megépíteni), mert ezek képességét a játék vége felé megépítve már nem tudjuk igazán kihasználni. Ezzel 
szemben az épületek másik csoportja játék közben nem ad semmilyen bónuszt, csak a játék végén ér sok győ-
zelmi pontot vagy ad plusz pontot más épületeink alapján – ezek megépítését jól kell ütemezni, hisz a játék 
elején inkább az épületek képességei miatt építünk, míg ha sokáig várunk velük, lehet, hogy valaki túl gyorsan 
építi meg a 12 épületét és vet véget a játéknak.

Race for the Galaxy
Ha a San Juan a Puerto Rico kis testvére, akkor a 
Race for the Galaxy az unokatestvér. Ez utóbbi já-
tékot már nem Andreas Seyfarth jegyzi, és az újkori 
kolóniás árutermesztésről is áttérünk a jövőbeli ga-
laktikus hódításra, de a két kártyajáték mechanikája 
egyértelmű rokonságot mutat. Valójában Thomas 
Lehmann és Andreas Seyfarth egyszerre kezdtek 
el dolgozni a Puerto Rico kártyajáték-változatán az 
alea kiadó felkérésére, és végül egyfajta kooperá-
ció alakult ki köztük, aminek eredménye lett a San 
Juan. Viszont Thomas Lehmann tovább dolgozott a 
koncepción, és 3 évvel később így született meg a 
Race for the Galaxy.
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Eddigi tapasztalatom alapján ez a két kártyajáték 
hasonlóan viszonyul egymáshoz, mint a Catan tele-
pesei és a Carcassonne: hasonló helyet töltenek be 
a társasjátékok világában, de ritka az olyan játékos, 
aki mindkettőt egyformán szereti. A legfőbb eltérés 
természetesen a tematika, valamint az, hogy a Race 
for the Galaxy kicsit komplexebb kombinálást tesz 
lehetővé. Ehhez a lapok képességeinek leírására egy 
ikonrendszert használ, ami majdnem nyelvfügget-
lenné teszi a játékot (a San Juan nyelvfüggőségével 
szemben), de vannak, akik ezt az ikonrendszert már 
bonyolultnak tartják.

Ha választanom kell, én a San Juan mellett teszem 
le a voksomat. Egyrészt jobban bejön a témája, más-
részt pont az a szintű komplexitás van benne, amit 
egy ilyen jó motorral működő kártyajátéktól elvá-
rok. A nyelvfüggősége ugyan hátrány, de annak, aki 
ismeri a nyelvet, könnyebben tanítható, nem kell az 
ikonrendszert is elmagyarázni, a szöveges leírások 
magukért beszélnek. Mindkét kártyajáték abba a ka-
tegóriába esik, hogy a játékot jobban ismerő játékos a 
lapok ismerete miatt szinte mindig legyőzi az újoncot 
– aki remélhetőleg ez után egy új partit kér, hogy friss 
tudásával felvértezve megmutassa, hogy ő milyen jól 
működő kombinációt tud összehozni 12 épületből.

Eraman
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Megjelenés: 2004

Kiadók: alea, Ravensburger
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gazdálkodó kártyajáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45-60 perc
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Mióta világ a világ, az emberek mindig kotyvasztanak valamit: sört, mérget, gyógyszert, fémeket és azok 
ötvözeteit, néha kaját. Most olyan löttyöket fogunk kevergetni, amiknek inkább az illatuk az érték és nem 
az állaguk vagy az ízük. Mint azt a cím is jelzi, parfümkészítők vagyunk, és az elkészült alkotásainkat igyek-
szünk eladni az illatos vizek kedvelőinek. 

Mi rotyog a fazékban?
Nem tudom, ki hogy van vele, de szerintem, ha a Queen Games já-
tékáról van szó, akkor a minőség borítékolva van. Csodálatos illuszt-
rációk és szuper minőségű elemek töltik ki a megszokott méretű do-
bozt. Vannak itt fából készült üvegcsék, műanyag legyek és lombikok, 
karton illatjegyek és parfümös üvegek, és persze a vásárlók, akiknek 
készítjük az illatszereket . De fordítsuk komolyra a szót és lássuk, mi 
mire való. Találunk 3-3 dobókockát5 színben, amiken fele-fele arány-
ban legyek és lombikok vannak, ezek a kockák lesznek parfümjeink 
kulcsai, ezek testesítik meg a különböző alapanyagokat. Azt, hogy 
mikor melyik kockára és milyen arányban lesz szükségünk, az illatje-
gyek fognak utalást adni, és miután elkészült a tökéletes mű, a vevők 
igényeit figyelembe véve fogjuk azokat értékesíteni.

Minden az ébredéssel kezdődik
A játékban az „ébredés” mechanizmusa más eurojátékokból is 
jól ismert módon történik (pl. Fresco). Itt is úgy kezdünk, hogy 
az dönti el először, hogy milyen korán kel fel, aki a leghátrébb 
van a pontozósávon. Őt követik a többiek, és a választás súlya 
mindenki vállát nyomja. Ha túl korán kelünk, sok a lehetőség, 
de kevés az akció, viszont ha későn kelünk, kevesebb a lehető-
ség, viszont sok az akció. A játék azon múlik, hogy a megfelelő 
időben keljünk és cselekedjünk.

Három akció közül választhatunk: kocka elvétele, kútlapka el-
vétele, illatjegyek pótlása. Ezeket bármilyen arányban összevá-
logathatjuk, de a végrehajtható akciók számát az ébredésünk 
időpontja határozza meg. A mondás, miszerint ki korán kel, aranyat lel, itt is igaz, csak hozzátenném, hogy 
keveset. Az először felkelő3 egész akciót hajthat végre, míg az utoljára ébredő 6-ot. Ennek értelmében, ha 
van 3 akciónk, nem kérdés, hogy mindet kockaszerzésre fogjuk használni, mivel az illatjegyek többsége 2-3 
összetevőt igényel. Ha később kelünk, akkor érdemes kútlapkát szerezni.

Néhány gondolat a játék 
menetéről
Amikor sorra kerülünk, végrehajtjuk az összes akci-
ónkat: elvesszük a kockákat, kútlapkákat és illatje-
gyet húzunk, majd elkezdünk vegyészkedni.

Az 5 illatot jelképező kockákon a lombikok az illatot 
jelölik, a legyek romlott, rossz akármit. Ha ezek bár-
melyikével lombikot dobtunk, akkor örülünk, ha le-
gyet, akkor beadhatunk kútlapkát: 1 kútlapkával az 
azonos színű legyeket újradobhatjuk, 2 kútlapkával 
egy legyet átfordíthatunk lombikra.
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Miután megszereztük a lombikokat, amiket az alapján 
vettünk le, hogy milyen illatjegyet szemeltünk ki, fi-
gyelembe véve a megrendelők igényeit, elvesszük az 
illatjegyet, és megkapjuk az értük járó pénzt. Ha nincs 
olyan illatjegy a választékban, ami nekünk tetsző, és 
van megüresedett hely az illatjegyek részére fenn-
tartott helyen, a tábla közepén, akkor akciónk egyike 
lehet a vászonzsákból illatjegy húzása és annak a táb-
lára helyezése, majd ha ez tetszik, azt elvehetjük, ha 
van olyan színű kockánk, amit a jegy igényel. Ezután a 
lapkát megfordítjuk, és 3 dolog lehet rajta: fej = par-
fümös üveg teteje, szív = parfümös üveg középső 
része és alap= parfümös üveg alja. Így a 3 különfé-
le elemet kétféleképpen tudjuk összeállítani, fej és 
alap (ez kétrészes üveg) vagy fej, szív, alap (ez a há-
romrészes üveg). A kétrészesre 2, a háromrészesre 3 
üvegcsét teszünk, ennyi adag parfümöt tudunk elad-
ni a vevőknek. Azt, hogy milyen parfümöt vesznek a 
vevők, az dönti el, hogy milyen illatszimbólum van a 
vevőlapkára nyomtatva. Ha például levendula, akkor, 
ha a parfümöm alkotóelemei között van levendula, eb-
ből egyet eladhatunk a vevőnek, amiért pénzt kapunk.
Fordulónként 2 parfümöt adhatunk el. Ha nincs olyan 
vevő, akinek a mi illatunk megfelelő, akkor kiárusítást 
rendezhetünk. A kis, kétrészes parfümért 2, a nagy, 
háromrészes parfümért 3 érmét kapunk. A kör végén 
kipótoljuk az illatjegyeket és a vevőket, majd kezdetét 
veszi a következő kör.

Végső értékelés
Az rögtön a játék elején jól látszik, hogy a Parfum a 
Fresco egyszerűsített változata, amit családoknak 
szánt a kiadó. Döntés ebben a játékban is van épp 
elég, de nem olyan komplex, ezért bevezető családi 
játéknak a legjobb választás. 2-4 játékos részére ajánl-
ják, de 3 főtől kezd érdekes lenni a játék; 2 játékos-
sal túl sok a feladat, mivel mindenki 2 játékos helyett 
játszik. Ami furcsa, hogy a kockaválasztás és -haszná-
lat után minden megszerzett kockát vissza kell tenni 
a készletbe, így szinte alig van interakció a játékosok 
között − talán ez a momentum adja a könnyedségét 
a játéknak. Ki fogjuk próbálni a játékot úgy is, hogy 
csak az elhasznált kockákat kelljen visszatennünk, és 
amit nem használtunk, továbbvihetjük következő kö-
rünkbe. A játékidő és a könnyű játékmenet pozitívum, 
továbbá a rossz dobások korrigálásának lehetősége. 
Jól lehet taktikázni, és ritkán fordul elő, hogy valakinek 
beragad a játéka. Ajánlom családoknak, mivel szép és 
egyszerű játék, de azoknak is, akik egy gyors könnyed 
játékra vágynak két maratoni agyégető között.

Jó játékot!

drcsaba

A Piatnik támogatásával
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A helyzet változatlan. Az állatvilág leghíresebb 
klubjába, a Beasty Barba továbbra is szinte lehetet-
len bejutni, a sorban állás őrjítő. Új, még gátlásta-
lanabb hírességek érkeznek. Aki nem elég agilis, az 
bizony kint reked a sikátorban. 

Ezzel a bevezetővel szeretnénk kedvet csinálni egy 
hangulatos, könnyed partijáték szintén hangula-
tos folytatásához. A 2014-es Beasty Barról a JEM 
magazin 24. számában írtunk ismertetőt, és most 
Essenben sikerült beszerezni a Beasty Bar: New 
Beasts in Town címre hallgató kiegészítőt. Az ere-
deti játék tervezőjének, Stefan Klossnak ezúttal fe-
lesége, Anna Oppolzer segített a folytatás elkészíté-
sében. Ez a játék kiegészítő és egyben önálló játék is, 
mint ahogy azt például a Dominion és a Dominion: 
Intrika játék esetében már láttuk. 

A szabályok nem változtak: a játék kezdetén mindenki megkapja a 12 egyforma lapból álló kártyacsomagját a 
saját színében. A kártyákon az állatok különböző képességekkel rendelkeznek, amelyek segítik őket a sorban 
állás nehéz, fárasztó, unalmas és időnként veszélyes műveletében. Célunk, hogy minél több állatunkat be-
juttassuk a bárba. A sikátor- és a bárkártyák között 5 kártyahely van. A soron lévő játékos a kezében tartott 
4 lapja közül letesz egyet, majd az állat képességeit megnézve megállapítjuk, hogy tud-e előre mozogni vagy 
más akciót végrehajtani. Ha mind az 5 hely telítve van, akkor a sor elején álló két szerencsés állat bejut a bár-
ba, az utolsónak csak a sikátor jut, és kiesik. A győztes az, akinek a legtöbb állata jut be a bárba; egyenlőség 
esetén az a játékos győz, aki több pontot szerzett a bejuttatott kártyáival egy megadott ponttáblázat szerint. 

Nézzük, mit tudnak az új állatok:

1.	 Denevér: Lecsap egy állatra a sorban, amely elmenekül a si-
kátorba. Viszont a denevér sosem állhat közvetlenül a bejárat 
előtt, mert ha fényt kap, távozni kényszerül a sikátorba. 

2.	 Dögkeselyű: Soha nem alacsonyodik le a sorban állók szint-
jére. Ehelyett visszaküldi a legutolsó sikátorba távozott álla-
tot, aki ismét végrehajtja akcióját. Ha a visszakerülő állat egy 
másik dögkeselyű, akkor a többiek legnagyobb döbbenetére 
együtt besétálnak a bárba. 

3.	 Páva: Amíg mindenki szájtátva bámulja gyönyörű farktollait, 
közvetlenül a sorban álló legnagyobb értékű állat elé pávás-
kodja magát.
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4.	 Kutya: Mint felkapott menedzser pontosan 
tudja, ki mennyit ér: sorba rendezi az álla-
tokat az értékük alapján. A legkisebb értékű 
kerül a sor elejére, a legnagyobb értékű a sor 
végére.

5.	 Pingvin: Mestere az álcázásnak, mindig más 
bőrébe bújva próbál előrébb jutni. A ping-
vin úgy fog viselkedni, mintha az őt kijátszó 
játékos kezében lévő egyik állat lenne, vagyis 
lemásolja a játékos egyik lapját, és ideiglene-
sen olyan állattá változik. 

6.	 Strucc: Számára a sorban állás is csak egy futóverseny. Megelőzi az előtte lévő páros vagy páratlan 
számértékű kártyákat, de mindig csak egyfélét. 

7.	 Tarajos sül (ismétlődő): Hosszú, hegyes tüskéi nem csak jól mutatnak, de védekezésre is kiválóak. 
Mikor egy erősebb állat megtámadja a tarajos sült, és a sikátorba akarja küldeni, az igencsak megle-
pődik, és orrát fogva, vinnyogva ő fog távozni a sikátorba. 

8.	 Láma (ismétlődő): Illik, nem illik, a láma egyszerűen fültövön köpi az előtte álló kisebb állatot, amely 
undorodva vonul a sor végére, így a láma máris eggyel előrébb jutott a sorban.

9.	 Gepárd: Sorban állás közben a vacsoráját is megoldja, nemes egyszerűséggel felfalja a leggyengébb 
állatot, és beáll a helyére. 

10.	Tigris (ismétlődő): Kis testedzéssel indít, hiszen átugorja a mellette lévő állatot, majd megéhezvén a 
mozgás közben, a következő – nálánál gyengébb – állatot megeszi, és elfoglalja a helyét.

11.	Medve: Böszme termetével és határozott fellépésével hátrapenderíti a két legkisebb értékű kártyát, 
persze, csak ha nála gyengébbek. 

12.	Orrszarvú: „A két dudás egy csárdában nem fér meg” szólást követve az orrszarvú elküldi a sikátorba 
a legnagyobb értékű állatot, és beáll a helyére.

Létezik még egy kártya, amely promóként jelent meg, és mivel a 0-s számot kapta, az alapjátékban és a kie-
gészítőben is használható:

0.	 Tasmániai ördög: Közvetlenül a bár bejárata elé nyomul, közben föllökdösi a 
többi állatot, így azok megzavarodva, össze-vissza rendeződnek vissza a sorba 
(a kártyákat megkeverve, véletlenszerűen kell lerakni a tasmániai ördög utáni 
helyekre).

Amikor először játszottunk a kiegészítővel, kicsit megijedtünk, mert alig jutott be állat a bárba. Attól tartot-
tunk, hogy az új tulajdonságok között túl sok olyan van, amelyik kiküld állatokat a sikátorba, így ritkán jön 
majd össze az 5 kártya a sorban, ezáltal kevés állat fog a bárba 
bejutni, kevés lesz az izgalom. De több mint 10 játék után azt 
kell mondanunk, hogy az új állatok is nagyon jók, a tulajdon-
ságaik változatosak, teljes mértékben eléri az első játék szint-
jét mint önálló játék. 

Mint említettük, kiegészítőként is lehet használni, méghozzá 
úgy, hogy mindenki maga állítja össze a saját 1-től 12-ig ter-
jedő pakliját, amelyben szabadon eldöntheti, hogy az egyes 
értékeknél a régi vagy az új játékból rak-e bele kártyát. Ettől 
tényleg érdekes lesz a játékmenet, hiszen nem tudni, mikor 
milyen állat fog az ellenfél kezéből az asztalra lekerülni. A sza-
bály ajánlása szerint gamereknek szinte kötelező visszavágót 
adni a másik, elsőre nem választott paklival.
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Ismertető Beasty Bar: New Beasts in Town



A pontozást is lehet nehezíteni, mindkét játéknál 
van egy lista, amelyben a bárba bejutott állatok 2-3-
4 pontot érnek, ez alapján is lehet pontozni a játék 
végén.

Akárcsak az alapjátékot, ezt is 2-4 fő játszhatja, de az 
első cikknél írtuk, hogy 2 játékossal nem igazán mű-
ködik, mert túlságosan könnyű kiszámolni, ki mit ra-
kott le, túlságosan egyértelmű, hogy mi fog történni. 
De ez az összekutyulás tényleg segít rajta, így a két já-
tékot összerakva már 2 játékossal is élvezetes játékot 
kapunk. 

Az új játéknál figyeltek arra, hogy ha az alapjáték fó-
kájával meg akarjuk fordítani a bár és a sikátor helyét, 
nem kell a kártyákat pakolgatni, hanem egyszerűen 
csak megfordítjuk a kártyákat. Persze ezt a mondatot 
igazán csak az érti, aki már játszott az alapjátékkal, az 
tudja ezt a kis újítást értékelni. A kártyák ugyanolyan 
szépek, a rajzok ugyanolyan viccesek, mint az alap-
ban (a dicséret Alexander Jungot illeti). Mi viszont 
továbbra is hiányként érezzük, hogy nincs jelölő arra, 
hogy jelezze, ki melyik színnel van, ezért a játék közben 
többször is rá kell kérdeznünk játékostársainkra, hogy 
ki melyik színű, hiszen a kártyák hátoldala egyforma.

A játékot nyugodtan lehet kisiskolás gyerekkel is játsza-
ni. A korábbi számunkban, illetve az ebben a számban 
is megjelentetett melléklet az első alkalommal segít-
séget nyújt a játékhoz, de azt követően már mindenki 
egyből tudja értelmezni a kártyákon lévő ikonokat. 

Aki egy könnyed, vidám partijátékot akar, az nyugod-
tan beszerezheti mind az első, mind a második részt. 
Egyedüli hátránya, hogy maximum négyen játszhatják, 
ami egy partijáték esetében nem mindig elég. 

maat & mandala
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Ismertető

Beasty Bar: New Beasts in Town

Tervezők: Stefan Kloß és  
Anna Oppolzer

Megjelenés: 2015

Kiadó: Zoch Verlag

Kategória: Kézből gazdálkodós 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Beasty Bar: New Beasts in Town

https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/77946/stefan-kloss
http://www.zoch-verlag.com/spiele/karten-wuerfel/beasty-bar-new-beasts-in-town.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/181617/beasty-bar-new-beasts-town


Manapság az a trendi, hogy egy filmben vagy játékban legyenek zombik, vámpírok, szörnyek, egyszóval 
legyen mitől rettegni. Az olasz Cranio Creations kiadó úgy gondolta, hogy ne mi rettegjünk, hanem tőlünk 
rettegjenek, és most mi bújjunk a szörnyek bőrébe. Az eredmény egy adrenalinbomba-őrület, amit első 
hallásra lehet, hogy nem sokan értékelnének, de miután kipróbálták, megváltozik a véleményük.

A rettegés tornya
A játék egy négyemeletes toronyházban zajlik, amit 
szerencsére nem nekünk kell felépítenünk, hanem a 
kiadó kulcsrakészen kínálja megvételre. Maximum 
négyen játszhatunk, és ilyenkor a tornyot körbeállva 
– hangsúlyozom, állva – helyezkedünk el úgy, hogy 
mindenkinek jut egy oldal a toronyból. Mint minden 
rendes háznak, ennek is vannak ablakai, csak az üve-
geket vagy még nem építették be, vagy már valakik 
elvitték belőle, így az üres ablaknyílások tátonganak 
rajta. Ez azért nem gond, mivel a toronnyal ezeken 
az ablakokon keresztül fogunk játszani. Mielőtt elkez-
dődik az őrület, mindenki választ egy szörnyet: a lila 
polipszerűt, a piros párnamumust, a sárga trutyiször-
nyet vagy a narancs gömbrémet, és elveszi a hozzá 
tartozó kereszt-, hasáb-, háromszög-, illetve körje-
lölőket. Ezek a faelemek jelképezik azokat a szörnye-
ket, akiket nekünk kell majd irányítanunk.

3, 2, 1, irány a földszint!
Miután eldöntöttük, ki melyik szörnnyel van, mindenki alaposan megtapizhatja egyik szörnyjelölőjét, majd 
az összeset (típusonként 10-10 darabot) beleszórjuk a torony tetején tátongó lyukba, ami egy helikopterle-
szálló is egyben, és megfordítjuk a homokórát. A feladat igen egyszerű: juttassunk minél több saját szörnyet 
a toronyház földszintjére. Ehhez annyit kell tennünk, hogy az ablakokon keresztül, ujjunkkal megpróbáljuk 
kitapogatni szörnyeinket, és azokat a szintek közti nyílásokba kotorni emeletről emeletre. Ezt addig tehetjük, 
míg a homokóra lepereg. Ekkor felemeljük a tornyot és megszámoljuk a szörnyeket. Mindenki annyi pontot 
kap, ahány szörnyét lejuttatta a földszintre. A játék kétkörös, de akár lehet több is, ilyenkor a körök részered-
ményeit összeadva alakul ki a végeredmény.

?
Igen, mindenki jól látja, és joggal teszi fel a kérdést: 
ennyi az egész? Tulajdonképpen igen, de mégsem. A 
játék nem igényel atomfizikusi ismereteket, viszont 
fejleszti a kézügyességet . Amiben ez a játék külön-
bözik a többi kézügyesség-fejlesz-
tőtől, az az érzékelés. A játé-
kosoknak az ujjaik, ujjbegyeik 
használatával kell kitapogatniuk 
az elemek formáját, és elkotorni 
azokat a nyílásig, a többiek jelölőit 
meg minél messzebb tolni attól. Ha 
ügyesek vagyunk, akkor saját ször-
nyeinket sikeresen lekotorjuk, a 
többiekét meg a sarokba tesszük. 
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 Mit bír a torony?
Első játékunk alkalmával, az esseni kiállításon megkér-
deztem a kiadó tulajdonosát, hogy mennyit bír a kar-
tonból készült épület. A válasz frappáns volt, idézem: 
„100 játékot vagy többet”. Nem tud szétszakadni, még 
négy játékos matatása alatt sem, mivel egybe van épít-
ve, és az élek meg vannak erősítve. Tesztelték ezt és az 
ablakok strapabíróságát is, és minden elvárásnak meg-
feleltek. Itthon közelebbről szemügyre vettem, és meg-
állapítottam, hogy valóban erős szerkezetről van szó.

A játékot nem szabad túl komolyan venni, mivel inkább 
partijáték, és csak kis részben alkalmas fejlesztésre, vi-
szont szórakoztató, és eredeti ötletnek tartom. Próbálja 
ki mindenki, aki a közelébe kerül.

Jó játékot!

drcsaba

A Cranio Creations támogatásával
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Ismertető

The Tower
Tervezők: Simone Luciani és 

Antonio Tinto

Megjelenés: 2015

Kiadó: Cranio Creations

Kategória: Ügyességi játék

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

The Tower

http://www.craniocreations.it/
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/35418/simone-luciani
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/6816/antonio-tinto
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/10768/cranio-creations
http://www.craniocreations.it/en/prodotti/the-tower-2/
https://boardgamegeek.com/boardgame/173100/tower


Valahol mindenki elkezdte egyszer. Ki egy Monopolyval, ki egy Ki nevet a végén?-nel, ki egy Activityvel. 
Az, hogy később eljutott az Arkham Horrorig, az Imperial Assaultig vagy az Agricoláig, annak (is) kö-
szönhető, hogy jó volt a start. Ez a start most egy kicsit megint könnyebb lett, és egy pár évvel még előbbre 
tolódott, mint eddig.

Cél: a legkisebbek
Hány éves kortól lehet elkezdeni társasozni valakivel? 
Az nagyban függ a játék tényleges, materiális kiala-
kításától, azaz kell, hogy elég nagyok, elég strapabí-
róak legyenek a tartozékok, a szabályok pedig elég 
egyszerűek – és ekkor akár már 3 éves korban is el-
kezdhető ez a szép és aztán egyre költségesebb hob-
bi. Legalábbis így gondolta a Keller & Mayer, ami-
kor megalkotta a 3-6 éveseknek szánt játékait, ezek 
között is főleg a Játszva megismerjük… sorozatot.

A sorozat játékaiban a kiadó szándéka szerint sok mindent el tudnak sajátítani a picik, a színektől, formáktól, 
számoktól kezdve most már a bevásárlásig bezárólag. Ez a játék arra tanít, hogy egy gondos háztartásban 
milyen alapvető élelmiszerek és illatszerek kellenek, miközben azt is megtanítja, hogy hogyan vegyünk észre 
színeket, formákat, és találjuk meg köztük az egyezést. Amire szerintem sajnos nem tanít meg a játék, az a 
címével ellentétben maga a bevásárlás, mivel nincs benne semmilyen pénz – hacsak azt nem akarja ezzel a 
kiadó sugallni, hogy mire a kicsik felnőnek, minden ingyen lesz...

Hol a szabály?
Általában a dobozban, egy szabálykönyvben, nem úgy ebben a játék-
ban, amelynek olyan rövid a szabálya, hogy ráfért a doboz hátuljára. 
Eszerint minden játékos elvesz egy bevásárlólistát, amin a megszer-
zendő termékek képei szerepelnek. A termékeket ábrázoló kicsi lapká-
kat középre tesszük, hogy mindenki jól lássa és elérje. Mindenki maga 
elé vesz még egy-egy nagy bevásárlókocsi-táblát, majd a játéktér kö-
zepére betesszük a pörgő nyíllal felszerelt korongot, és már játszha-
tunk is.

Aki épp soron van, az megpörgeti a nyilat, és amilyen üzletnél a nyíl megáll, egy oda illő terméket elvehet a 
közös készletből. Konfliktus kizárva, ugyanis az összes bevásárlólista különböző, egyetlen termék sem szere-
pel egynél több listán, semmilyen átfedés nincs. 

Ezt jó tudni, így elő sem fordulhat, hogy valaki elveszi elő-
lünk a vágyott lapkát, amit mi talán még kibírnánk, de gon-
doljunk bele egy hároméves lelkivilágába… A kis lapkát rá-
rakjuk a bevásárlókocsit formázó táblánkra, és a következő 
játékos forgathat.

Természetesen, ha olyan boltra mutat a nyíl, ahonnan már 
az összes beszerezhető árut megvettük, akkor nem veszünk 
el semmit, úgy is mondhatnám, hogy egy körből kimara-
dunk. Egyféle boltból általában 2, maximum 3 terméket le-
het venni, ezért szinte biztos, hogy 8-10 pörgetés után lesz 
olyan, hogy megint oda mutat a nyíl, ahonnan már minden 
szükségeset megvettünk. 
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Játszva megismerjük...
                 ... a Bevásárlást



A játékot az nyeri, aki először gyűjti össze a listáján szereplő termékek lapkáját.

Eddig a játék, és ha valaki szerint ez nem egy izgalmas játék, arra kérem, hogy megint gondoljon bele: itt 
bizony háromévesek csapnak össze egymással esetleg egy bilizés után és egy délutáni alvás előtt! Több tisz-
teletet, ha kérhetem!

Egy kritikai megjegyzést viszont hadd mondjak, hogy én mit változtat-
tam volna a játékon, ha megkérdeznek a tervezők (de nem tették): 
szerintem teljesen felesleges a bevásárlókocsi-tábla. Magának 
a bevásárlólistának kellett volna akkorának lennie, hogy arra 
egy az egyben feltehetők legyenek a terméklapkák, így 
szükségetlenné vált volna a kocsitábla. Nem nagy gond, 
ettől még játszható, de profibb lett volna máshogy.

Próbából rutin
Amikor rám esett a választás, hogy írjak cikket a já-
tékról, felmerült bennem, hogy de ki fog ezzel ott-
hon nálunk játszani. Egyetlen célszemélyt tudtam 
azonosítani, aki egy kicsit még fiatal a dologhoz, ő 
lett a 2,5 éves lányom. És láss csodát, nagyon be-
jött neki a játék, és remélem, hogy nem csak a be-
vásárlás miatt (értitek: lányok, vásárlás, ééértitek?). 
Jó, OK, nem teljesen szabályosan játszunk, de már 
rákapott az ízére, és talán sikerült elültetni a gamer-
ség magvát őbenne is. És hát mi lenne szívmelenge-
tőbb, mint amikor hazaérkezéskor a legkisebb mond-
ja azt, hogy ugye társasozunk? Persze, kicsim, és ha 
belehúzunk, még pár év, és jöhet végre az az Arkham 
Horror is!

drkiss

A Keller & Mayer támogatásával
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Ismertető

Játszva megismerjük... a Bevásárlást

Tervező: Kellermayer Sándor

Megjelenés: 2015

Kiadó: Keller & Mayer

Kategória: Szettgyűjtögető játék

Ajánlott életkor: 3-6

Játékosok száma: 1-4

Játékidő: 15 perc

Játszva megismerjük... a Bevásárlást

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/bevasarlast-hu.html
http://www.kelleresmayer.hu/index.html


A JEM magazin internetes hasábjain már egy teljes sorozatot szenteltünk Klaus Teuber legsikeresebb já-
tékának, a Catan telepeseinek és kiegészítőinek. A neves szerző négyszer is megkapta játékai után a híres 
Spiel des Jahres díjat, ezért már írtunk a JEM 28. számában az 1991-ben győztes Drunter und Drüberről, 
illetve a 29. számban az 1990-ben győztes Adel Verpflichtetről, és hogy teljes legyen a sor, most az 
1988-as győztes Barbarossáról írunk. Eredetileg Barbarossa és a rejtvénymester (Barbarossa und die 
Rätselmeister) címmel jelent meg a játék, de az újabb kiadásokban egyszerűen már csak a Barbarossa 
nevet kapta. 

„Sose becsüld alá egy mese erejét! Amit az egyik 
vidéken hagymázas képzelgésként elvetsz, már a 
szomszédban is megölhet!” Patricia A. McKillip

Az 1988-as Barbarossa volt Klaus Teuber legelső 
megjelent játéka, és egyből Spiel des Jahres győztes 
lett. Ha figyelembe vesszük, hogy utána még három 
másik játékával is megnyerte a díjat – ráadásul az 
1995-ös Catan telepesei igazi slágerjáték lett –, azt 
kell mondanom, hogy erős kezdés után még erősebb 
folytatás következett. Valószínűleg minden társasjáték-tervező ilyen sikersorozatra vágyik, de persze ez ma 
már sokkal nehezebb; sokkal több a játék, és sokkal nehezebb újat kitalálni, 1988-ban azonban még nem ez 
volt a helyzet. A Barbarossa igazi újdonsága, hogy a játékban a kommunikáción van a hangsúly. Ez a játék 
több későbbi játék alapjának is tekinthető, mivel megjelenése megelőzte a Tabu és az Activity megjelenését 
is.

Patricia Anne McKillip regényírónak 1976 és 1979 között jelent meg Rejtvénymester trilógiája. Klaus Teuber 
nagy rajongója a trilógiának, így egy interjúban elmondta, hogy vannak olyan pillanatok, amikor úgy érzi, 
hogy amikor véget ér egy könyv, szomorú lesz, mintha egy barátot vesztett volna el. Így érezte ezeknél a 
könyveknél is, ezért megoldást keresett, hogyan tudná a könyvet életben tartani. Erre volt jó módszer ez a 
játék, ahol a könyvhöz hasonlóan a játékosok találós kérdéseket tehetnek fel, kísérletezhetnek a formákkal, 
és így próbálják meg kibontakoztatni saját kreativitásukat. 

„Akárcsak a víz, a mesék is megtalálják a saját útjukat; oda mennek, ahol szükség 
van rájuk.” Patricia A. McKillip

A játék háttértörténete szerint I. Frigyes, ismertebb nevén Rőtszakállú Frigyes 
(olaszul: Barbarossa) vadászata közben eltévedt egy nagy német hegységben, 
ahol egy varázsló barlangjába keveredett. A varázsló addig nem engedte kijutni 
onnan, amíg a császár meg nem fejtette a rejtvényeit. 

Az eredeti kiadásban a játékot 3-4 fő játszhatja, de egy 1997-es átdolgozott kiadásban már 6-an is vetélked-
hetnek. Minden résztvevő a játékszabály mellékletében felsorolt szavakat formáz meg gyurmából, s megpró-
bálja a többiek rejtvényeit kitalálni. Ehhez a képzelőerőnkön kívül a jól ismert kérdezgetős barkochbamód-
szert hívhatják segítségül. A sikeres megfejtésért pontok járnak a megoldónak és a rejtvényt feladónak is. 
De ha a rejtvény túl könnyű vagy éppen ellenkezőleg, kitalálhatatlanul nehéz, akkor ezért pontlevonás jár a 
rejtvény feladójának. Természetesen a legtöbb pontot gyűjtő játékos lesz a győztes. 

A játék menete – egy partijátékhoz méltóan – egyszerű. A játékszabály mellékletében feltüntetett szavak kö-
zül kiválasztunk 4 játékosnál 2, 3 játékosnál 3 szót (pl. kutya, macska, napernyő, cigaretta, zongora, aligátor, 
citrom, nárcisz, barack, levél, villám, búza, hárfa, folyó, könyv, kígyó, bilincs, skorpió, galamb, templom, csi-
pesz, tál, rab, bálna, erkély, alma stb.), és azokat megformázzuk a játék mellé adott gyurmából. Az elkészült 
műveknek nem szabad sem túl könnyen, sem túl nehezen kitalálhatóknak lenniük. Az elkészült szobrokat 
behelyezzük a játéktábla közepébe, és utána kezdődik az igazi játék. A játékosok barlangról barlangra haladva 
mozgatják bábujukat, a varázslót, és az adott barlangban ahová érkeztek, végrehajtanak egy cselekedetet. 
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem28-2015-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/
http://jemmagazin.hu/activity/


A játékosok a kockadobásoknak megfelelően lép-
nek a barlangokba, illetve felhasználhatnak tünd-
eköveket, hogy az általuk kívánt helyre érkezzenek. 
Összesen 5 fajtából 12 barlang van a játékban:

»» Sárkánybarlang: A többi játékos lép egyet 
a cél irányába, mert az ide belépő játékos 
megzavarja a sárkányt, akit kénytelen meg-
nyugtatni. Míg a játékos azzal van elfoglal-
va, hogy hipnotizálja a sárkányt, addig a 
többi játékos halad a cél felé. 

»» Szellembarlang: Ebből a barlangból még 
nehezebb kikerülni, mint a sárkányéból. Ha 
valaki idekerül, akkor a többiek 2-t lépnek 
a köveken a cél felé. 

»» Tündekő barlang: A játékos kap egy tünd-
ekövet (ezt tudja később a lépésékhez 
használni).

»» Törpebarlang: Aki erre a mezőre lép, egyik 
játékostársától megkérdezheti az egyik fel-
adványának egy betűjét. A választ írásban 
kapja meg, így erről a többi játékos nem 
szerez tudomást.

»» Rejtvénybarlang: Ide érdemes igazából 
betérni, mert itt van lehetőség a feladvá-
nyokról kérdezgetni a többieket. Általános 
kérdéseket tehetünk fel, amelyekre csak 
„igen”, „nem”, „talán” vagy „nem egyér-
telműen megválaszolható” válaszokat 
kaphatunk. Amint egyik kérdésünkre „nem” 
választ kapunk, a kérdezőfázisunk véget ér. 
A megoldásfázisban a megfejtéstippünket 
felírjuk egy papírra, és átadjuk. A felad-
vány szerzője hangosan megmondja, hogy 
a megoldás helyes-e vagy téves. Ha téves, 
akkor a következő játékos jön, ha pedig 
helyes, akkor egy pici dárdát szúr bele a 
gyurmafigurába. 

„Grof, az óriás szemét egy kő találta el, miáltal 
szeme befelé fordult és elméjébe tekintett, ő pe-
dig belehalt abba, amit ott látott.” Patricia A. 
McKillip

Minden feladványt maximum kétszer lehet megfej-
teni és a játékban lévő dárdák számának megfelelő-
en kapunk pontokat: 5 lépést, ha elsőként, 3 lépést, 
ha másodikként oldottuk meg a feladatot. A felad-
vány szerzője is kaphat pontokat, de ugyanakkor 
veszíthet is, attól függően hány dárda található az 
összes rejtvényfigurában:

»» 1-2 dárda: 2 mező vissza
»» 3 dárda: 1 mező vissza
»» 4 dárda: nincs mozgás
»» 5-6 dárda: 1 mező előre
»» 7-8 dárda: 2 mező előre
»» 9 dárda: 1 mező előre
»» 10 dárda: nincs mozgás
»» 11 dárda: 1 mező vissza
»» 12-13 dárda: 2 mező vissza
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Patricia A. McKillip, a sci-fi és a fantasy irodalom 
egyik legjelentősebb női írója, 1948-ban született. 
Munkásságát számtalan nevezetes díjjal és jelö-
léssel méltatták, mint például a World Fantasy díj 
1975-ben és 2003-ban, a Locus díj vagy a Hugo díj, 
de 2008-ban ismét díjat kapott a World Fantasy 
Award keretében életművéért.

Az írónő – saját bevallása szerint – karrierjét az in-
dította el, hogy fiatalkora kalandregényeiben férfiak 
kalandoztak, nők nem. „Akkor közhely volt a tör-
ténetmesélésben: a férfiaknak volt része az összes 
kalandban. A nők csupán az utolsó fejezet végén 
tűntek fel, hogy kapjanak egy szemérmes csókot, 
amikor a férfi visszatért a tengerről, az egzotikus szi-
getről őhozzá.” Szerinte hiányzott a női nézőpont az 
irodalomból. „Amikor először ültem le írni a fő fan-
tasy művemet, a The Forgotten Beasts of Eldet, nem 
kérdőjeleztem meg azt a nézőpontot, ami a tollam-
ból jött. Nagyon is természetesnek tűnt nekem, hogy 
eltűnődjek azon, a világon vajon miért nem lehet nő 
boszorkány vagy varázsló, vagy miért kell szűziesnek 
lennie. Vagy miért kell, hogy ha nem szűzies, hanem 
erős, akkor egy gonosz erőnek lennie, amelyet a 
férfi hősnek le kell győznie? Így írtam egy erős női 
varázsló szemszögéből, aki házasság után is a saját 
története hőse maradt, s akinek a döntései, akár jók 
vagy rosszak, a sajátjai maradtak.”

Hiába a friss hangvétel a történetben, mégsem ez, 
hanem későbbi trilógiája, a The Riddle-Master hoz-
za meg az igazi elismerést McKillip számára. A triló-
gia 1976-ban indult útjára a The Riddle-Master of 
Hed kötettel, amelyet követett a Heir of Sea and 
Fire (1978), majd a Harpist in the Wind (1979). A 
Riddle-Masterben klasszikus felállású, úgynevezett 
küldetéstörténetet ismerhetünk meg összetett cse-
lekménnyel és szintén összetett morális mondani-
valóval. Főhősünknek az a különleges képessége, 
hogy játszi könnyedséggel megoldja a legnehezebb 
talányokat is. A mese előrehaladásával a Riddle-
Master szinte észrevétlenül bevonja az olvasót is a 
rejtélyfejtésbe, és ez által a könyv mondanivalóját 
is alakítja. 

Forrás: Scheirich Zsófia, Galaktika.hu

http://galaktika.hu/a-noi-hang-patricia-mckillip/


Mindenkinek van 3 db átokzsetonja, s amikor ezt valaki felhasználja, a játék félbeszakad, és a zseton gaz-
dája 2 cselekedet közül választhat: vagy kérdez egy betűt, mintha Törpebarlangban lenne, vagy megpróbál 
megoldani egy rejtvényt, mintha Rejtvénybarlangban lenne. A játék véget ér, ha valaki figurájával a cél-
ba ér, vagy ha meghatározott számú rejtvény megfejtésre kerül. 

„–… az előbb még Vadágon bolyongtatok annak a szörnyetegnek a 
képében, és halálra rémítettetek minden eleven lelket… most pedig 
mész, és megmelegítesz egy kis maradék káposztalevest? Hát általá-
ban ilyen a varázslók élete? 

– Néha az ember saját magával és más szörnyetegekkel küzd meg. 
Máskor levest főz.” 

Patricia A. McKillip

A gyurmázás természetesen a gyerekek egyik kedvenc foglalatossága, 
de a felnőttek is úgy érezhetik, hogy ezzel a játékkal egy kicsit vissza-
térnek az önfeledt gyerekkorhoz. Ez a játék egyrészt családi játék, 
ahol a felnőttek és a gyerekek együtt tudnak játszani, és az esélyek 
is kiegyenlítettek, másrészt partijáték, amelyben nem az a lényeg, 
hogy ki győz, hanem a játékélmény maga. Itt nem kell színészkedni, 
mutogatni, így egy kicsit visszafogottabb, szégyenlősebb gyerekek 
és felnőttek is szívesen játszanak vele. 

A szabálykönyv mellé van egy lista a választható sza-
vakról, de ez inkább csak iránymutatás, hiszen nyu-
godtan ki lehet találni más megformázandó szavakat 
is. Talán azt a legnehezebb eltalálni, hogy az elkészült 
gyurma művek mennyire hasonlítsanak az eredeti 
feladványra, hiszen ha nagyon egyértelmű, akkor ha-
mar megfejtik, ha pedig felismerhetetlen, akkor pedig 
megfejthetetlen lesz. Tehát ha például egy kést aka-
runk megformázni, akkor nem kell a nyelet és az élen 
a recéket is részletesen kidolgoznunk, de ne is egy 
pöttyös labdára hasonlítson. Talán az a legcélszerűbb, 
ha gyurmafigurák kicsit absztraktak, hogy beindítsák a 
kérdezők fantáziáját. 

A régebbi kiadások olcsón és viszonylag könnyen 
beszerezhetők használtan. Ráadásul a játék rene-
szánszát éli, hiszen idén jelent meg egy átdolgozott 
kiadása Knätsel?! (Dohdles!) címen, ahol 3-6 játékos 
vetélkedhet a módosított táblán. A leírások és a 
videók alapján a játék mechanikája hasonló, mint a 
Barbarossáé, de rövidebb, gyorsabb. 

A gyurmázás már eleve le tudja kötni a gyerekeket, 
ha ehhez még egy játék is csatlakozik, akkor az dup-
la móka. Egy jól sikerült játék pedig tényleg nagyon 
igényli, hogy több kört is játsszunk egymás után. 

maat
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Barbarossa
Tervező: Klaus Teuber

Megjelenés: 1988

Kiadók: ASS Altenburger 
Spielkarten, Kosmos

Kategória: Asszociációs játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 3-4  (3-6)    

Játékidő: 45-60 perc

Barbarossa

http://www.catan.de/spiel/barbarossa-klaus-teubers-classics
https://boardgamegeek.com/boardgame/550/barbarossa


Korábbi számaink:

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/jem29-2015-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
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/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/


Támogatóink

További partnereink:

http://piatnikbp.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/


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!

Melléklet

Letöltés

Magyar nyelvű segédlet

http://jemmagazin.hu/Promo/JEMBeastyBar2Promo.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 
32. számát!

A következő szám megjelenését december 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), Rigler László 
(Főnix), Tóth-Szegő Dániel (DannyT), Varga Attila 
(maat) és Wenzel Réka (mandala)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

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

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

A Beasty Bar: New Beasts in Town segédlet magyar 
fordítását Varga Attila, Wenzel Réka és Szőgyi Attila 
készítette. A képek a magazint készítők tulajdoná-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

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

	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack

