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Sokfélék vagyunk mi, emberek, és bár minket, társasjá-
tékosokat legalább egy dolog összeköt (ne tippeljetek to-
vább: igen, ez a JÁTÉK szeretete!), azért köztünk is vannak 
nagy-nagy különbségek. Ezek egyike a kockákhoz való hoz-
záállás. Na nem a kocka embertípusra gondolok, hanem a 
hatoldalú (meg a kétértelműen sokoldalú) dobókockára, 
amit egyikünk örömmel forgat a kezében és reméli tőle 
játékbeli győzelmét, másikunk viszont undorral fordul el 
tőle. 

Magazinunk mostani számát nem azoknak ajánljuk, aki-
ken allergiás tünetek törnek ki egy-egy D6 láttán. A most 
bemutatott játékok szinte mindegyikében szerepel dobó-
kocka, de higgyetek nekünk: nem volt szándékos ez a vá-
logatás. Viszont hogy lenyugtassuk a kedélyeket: e játékok 
között szinte alig van olyan, amelyikben a dobókocka arra 
szolgál, hogy megadja lehetséges lépéseink számát; és 
nem mellesleg az az egy játék is 1987-ből származik…

Lássuk, hogy „mit dobott nekünk a kocka” ebben a 
számban!

Itt van időrendben elsőnek rögtön az Auf Achse, az 1987-
es év Spiel des Jahres díjasa, ahol a kocka szerepe meg-
mondani, hogy hány falut, várost halad a teherautónk. 
Aztán jön a Steampunk Rally, amiben szintén robogunk, 
csak éppen egy elképzelt steampunk világban, a kockák 
pedig masináink egyes részeit aktiválják. Itt a T.I.M.E. 
Stories, amiben egyes mozgásaink időigényét adjuk meg 
kockadobással. Egy örömteli újdonság, a hazai kiadás 
és terjesztés előtt álló magyar fejlesztésű A Birodalom 
Bajnoka sem nélkülözi a kockát, itt egy adott helyzet ki-
menetelét dönti el a már az antik szerzők által is sokat át-
kozott (sőt, akkor és azóta is sokszor betiltott) hatoldalú 
dobókocka. A kocka még a gyerekjátékokba is bekerült; a 
Mókuskalandban akciónkat választjuk meg ennek segít-
ségével. Végül itt vannak az alapmechanikáikban magára a 

kockára épülő játékok, a Cubo és a Ciúb: az előbbiben egy 
3x3-as mezőn kell dobott kockáinkból minél jobb szetteket 
összehozni, az utóbbiban kártyákat kell megszereznünk 
kockadobással, ez utóbbiak pedig további, egyre különle-
gesebb kockákhoz is juttatnak minket a játék során. 

De elég a kockákból (és itt megint nem az embertípusra 
gondoltunk, nyugalom)!

Pakoljuk fel áruinkat, de vigyázzunk, a nagy sietség néha 
kaotikus is tud lenni (Montego Bay). Engedjük szóhoz jut-
ni a profitmaximalizáló kereskedést és annak kistestvérét, 
a precíz könyvelést (Mombasa), illetve ha beszedtük a be-
vételt, legyen a megfontolt tervezésé és építésé a terep 
(New York 1901). Ha pedig degeszre kerestük magunkat 
mindenféle üzleten, akkor azt is megengedhetjük ma-
gunknak, hogy elkótyavetyéljük az összeharácsolt vagyont 
(The Prodigals Club). 

A gyerekeknek is találtunk kocka nélküli játszanivalót; ők 
vagy színes pillangókat kergethetnek (Pillangós szín-
kavalkád), vagy szamócát gyűjthetnek (Számolj együtt 
a Teddy mackókkal!), vagy sárkányoktól retteghetnek 
(Sárkány-sziget).

Amikor ez a lapszámunk kijön a „nyomdából”, egy nap már 
eltelt a Társasjátékok Ünnepe, a legnagyobb magyar tár-
sasjátékos rendezvény óta. Az idei esemény is bővelkedett 
játékbemutatókban, programokban, nyereményekben és 
akciókban, és a JEM magazin is kivette a részét a sikerből: 
ha arra jártatok, biztos, hogy sok jó játékkal ismerkedhet-
tetek meg a JEM asztalainál. 

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

  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.

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A felhőkarcolókról a legtöbb embernek New York ugrik be, pedig már több tucat olyan város van, aminek a 
látképét ugyancsak ezek a hatalmas épületek határozzák meg. Kicsit olyan ez, mint a bagett–Párizs, a pira-
mis–Kairó vagy a csatornák–Amsterdam párhuzamok.

Már jó ideje nem New Yorkban van a legtöbb 100 méternél maga-
sabb épület, de az tagadhatatlan, hogy ez volt az első város, ami-
nek az arculatát ezek az épületek határozták meg.

Az 1901-es évnek nincs különösebb szerepe a felhőkarcolók tör-
ténetében – én legalábbis nem találtam erre utaló nyomot –, de 
az kétségtelen, hogy az 1900-as évek első két évtizede számít a 
magasépítészet első aranykorának.

A játék során dúsgazdag ingatlanmágnásokat alakítunk, akik igye-
keznek a lehető legnagyobb, legszebben csillogó égig érő tornyo-
kat építeni New York legjobb telkeire; vagy csak kiküldik Boo-t, 
a hegesztőmunkást, hogy a Wall Street-i telkünkön ücsörögjön, 
hogy Rockefeller csak azért se tudja megépíteni az Empire State 
Buildinget oda, ahová tervezte – de erről majd később.

A játék doboza annyira jól sikerült, hogy azonnal felkeltette az érdeklődésemet. A grafikus, Vincent Dutrait 
számtalan alkalommal bizonyította, hogy képes kiemelkedő képi világot teremteni – ebben az esetben legalább 
a dobozon. A tábla inkább funkcionális, mintsem gyönyörű, ahogyan az épületek is csupán igazi felhőkarcolók 
rajzai, semmi több, de legalább nem terelik el a figyelmet, és a játéktér jól áttekinthetővé válik – de a doboz 
grafikai világa a játék komponensein már nem nagyon köszön vissza.

A játék szabályai nagyon egyszerűek. Adott New York stilizált térképe több különböző színű, utcák-
kal elválasztott negyedre felosztva. Ezek a negyedek 2 és 3 négyzetből álló részekre vannak tagolva, 
hívjuk ezeket telkeknek.

Egy körünk során 2 dolgot tehetünk. Elveszünk egy telekhez tartozó lapot – ezekből mindig 4 van 
felcsapva, és pontosan annyi lap van, amennyi telek a táblán. (Ez amúgy nagyon fontos informá-
ció, és csak a sokadik játék alkalom után fogjuk megérteni a jelentőségét). A kiválasztott telekre 
elhelyezzük az egyik munkásunkat, jelezve jogos tulajdonunkat. Ha egy telket megszereztünk, azt 
már soha többé nem veheti el tőlünk senki. Ugyanezen akció részeként, ha akarunk, a telkünkre 
azonnal építhetünk is egy felhőkarcolót.

A felhőkarcolókat tetriselemekhez hasonlító kartonjelölők jelképezik. Minden játékos ugyanannyi és teljesen 
egyforma épülettel kezdi a játékot. Az építés egyik feltétele, hogy a kiválasztott épület férjen el a kiszemelt tel-
künkön vagy egybenyitott telkeinken – az nem baj, ha az épület nem fedi le teljesen a telket.

Az épületeinknek 3 fejlettségi szintje van: bronz, ezüst és arany. Az utóbbi 
két épületcsoportot addig nem használhatjuk, amíg egy bizonyos pontha-
tárt el nem érünk (pontot épületek lehelyezésével kapunk, azaz addig nem 
építhetünk ezüst épületet, amíg adott pontnyi bronzot nem építettünk fel).

A másik akció, amit végrehajthatunk, az a rombolás és újraépítés. Ekkor 
egy vagy több meglévő épületünket levehetjük a tábláról, és egy maga-
sabb szintű épületet tehetünk a helyére, amiért ismét pontot kapunk. 
Aranyszintű épületet már nem lehet lerombolni.

Lehetőségünk van továbbá Legendás Felhőkarcolók megépítésére. Ezek a 
nagyméretű (ami itt azt jelenti, hogy 7-8-9 egybefüggő négyzetnyi területet 
kell összehoznunk összekapcsolt telkekkel), sok pontot érő lapkák mindenki 
számára hozzáférhetőek „aki kapja, marja” alapon.
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Mindenki 3 akciólapot is kap még a játék elején, ezekkel a játék során egy alkalommal 2 lapot tudunk felvenni, 
vagy 2 épületet építeni, vagy a piacon lévő összes lapot kidobni és helyettük újakat húzni. A fel nem használt 
lapok a játék végén pontot érnek.

Bónuszpontokat szerezhetünk, ha a játék elején véletlenszerűen kiválasztott utcák mellé építkezünk, vagy a 
szintén véletlenszerűen kiválasztott kihívásnak (legtöbb bronzépület, legalább 2 aranyépület egy negyedben 
stb.) eleget teszünk.

Legtöbben a Ticket to Ride-hoz hasonlítják a játékot – jogosan. A „színes lapok elvétele és azokkal területek 
foglalása a táblán” párhuzamot nem lehet nem észrevenni, ennek ellenére a játékélmény teljesen más. Egyrészt 
itt nincs olyan, hogy szépen lassan összegyűjtök több egyforma lapot (itt ugye minden kártyát nyíltan veszünk 
fel, szóval titkolózni se lehet), aztán hirtelen megépítek egy szakaszt (mert egy körben csak egy telket tudunk 
elfoglalni). Ennek az a következménye, hogy minden tervünk teljesen nyilvánvaló az ellenfelek számára – míg 
a Ticket to Ride-ban szinte sosem tudhatod biztosan, hogy mi is a célállomás. 
Ha mindenki csak békésen építkezik, akkor a játék unalmas, az egyetlen 
kihívás annyi, hogy a tetrisdarabkáidat hogyan tudod kirak-
ni a táblára. Az egész játék arra van kihegyezve, hogy 
mennyire tudsz keresztbe tenni a másiknak, hiszen ha 
két megszerzett telke közé beépítesz egy épületet, ak-
kor esélye sem maradt nagy – sok pontot érő – felhő-
karcolók felhúzására.

A kártyák felhalmozása is limitált, hiszen ha az elvett 
telekre nem építünk épületet, akkor egy munkást kell 
leraknunk, amiből csak 4 darab van. Ha már mind a 4 
munkásunk kint van a táblán, és felveszünk egy újabb 
telket, és nem építünk rá, akkor az egyik munkást fel kell 
vennünk, és a hozzá tartozó teleklapot el kell dobnunk. 
Ez a mechanika azért lett beépítve a játékba, hogy ne 
tudjuk korlátlanul blokkolni a többi játékost, rá legyünk 
kényszerítve az építkezésre.

A terveinket nagyrészt az elérhető telkek fogják meg-
határozni, hiszen hiába szeretnénk megépíteni az egyik 
Legendás Felhőkarcolót, ha vagy nem jön olyan lap, 
vagy sorra elviszik az orrunk elől. Tervezni lehet, de sze-
rencse is kell a sikerhez.

Sokat gondolkodtam azon, hogyan zárjam le a cikket, de 
nem jutottam végső döntésre a játékkal kapcsolatban. 
Kicsit olyan érzésem van, mint amikor egy ínycsiklan-
dó, guszta süteménynek nincs íze. A doboz gyönyörű, 
a többi összetevő elmegy. A tetrisjellegű épületek érde-
kesek, de az alakjuknak olyan nagy szerepe végül nincs 
is. Lehet előre tervezni, de úgyis a kártyáktól függ az 
egész. Lehet békésen játszani, csak akkor unalmas. A 
legnagyobb kapufa pedig az, hogy különböző fejlettségű 
méretű felhőkarcolókat építünk, és milyenek az épület-
jelölők? Laposak. Nem az számít, hogy milyen magas, 
hanem hogy milyen alakja van. A játék térden állva kö-
nyörög egy nagy zsáknyi színes felhőkarcolóért. A játék 
végén a tök lapos tábla teljesen hazavágja a “Nézd, mit 
építettem!” érzést.

Mindettől függetlenül tartogat kihívásokat, sokszor 
nem egyértelmű, mit is kéne lépni, éles versenyhelyzet 
alakul ki, a bónusz kártyák pedig alapvetően más-más 
stratégiát követelnek meg.

Vili

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

New York 1901
Tervező: Chénier La Salle

Megjelenés: 2015

Kiadó: Blue Orange Games

Kategória: Városépítős, terület-
foglalós játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

New York 1901

http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.blueorangegames.com/index.php/games/newyork-1901
https://boardgamegeek.com/boardgame/174660/new-york-1901


A magyar társasjáték-fejlesztés és -kiadás az elmúlt években látványos fejlődésnek indult, egyre több és 
jobb játék jelenik meg. A birodalom bajnoka hiánypótló mű, hiszen magyar szerzőtől igazán vérbeli tema-
tikus kalandjáték még nem került a boltok polcaira. A játékban a résztvevők egy-egy ókori nép harcosának 
bőrébe bújhatnak. Feladatuk, hogy felkutassanak, és elsőként győzzenek le egy legendás mitológiai lényt.

A bajnokok
Minden játékos kiválaszt egy hőst, majd eldönti, hogy a karakter két változata közül melyikkel szeretne ját-
szani. A hősök jelentősen különböznek képességek és fegyverek tekintetében egyaránt. Van olyan képesség, 
ami a térképen való mozgást segíti, vagy éppen plusz tapasztalati pontot, esetleg némi extra bevételt szerez-
hetünk vele.

A karakterek 3 tulajdonsággal rendelkeznek, ezeket elsősorban a harc során fogjuk használni. A harcérték 
határozza meg például, hogy hány lapot húzunk a csata egy-egy fordulójában; a kezdeményezés abban segít, 
hogy ellenfeleinket védekezésre kényszeríthessük; az életerő pedig azt mutatja meg, hogy mennyi sérülést 
viselünk el. Képességeinket tapasztalati pontok megszerzésével a játék során növelhetjük, amire szükség is 
lesz, lévén a legendás lényeket a kezdeti értékekkel szinte lehetetlen legyőzni.

A birodalom
A tábla a Római Birodalom tartományait és az azokat övező bar-
bár vidékeket ábrázolja. Minden területen ikon jelzi, hogy milyen 
nehézségű kaland vár ránk – azaz melyik kalandpakliból fogunk 
húzni. Néhány tartományban találhatunk városokat is, itt vásá-
rolhatunk tárgyakat a piacon, illetve ha itt pihenünk, akkor élet-
erőnk maximumra gyógyul.

Találhatunk még 5 szentélyt is szétszórva a térképen. Ha hősünk 
meglátogat egy ilyet – mindegyiket csak egyszer lehet –, akkor 
információt szerezhetünk a szörny holléte felől. A szentélyek fel-
keresése nem feltétlenül szükséges, történetkártyákon keresztül 
is rátalálhatunk az űzött lény nyomára.
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A bonyodalom
A forduló elején eseménylapot húzunk, ennek hatása a forduló végéig mindenki-
re érvényes. Itt a problémástól (pestis, éhínség) az eseménytelen időszakokon át a 
kedvező történésig (+1 lépés, olcsóbb áruk, jóslatok) bármi megtörténhet.

Ezt követően minden játékos végrehajt egy akciót. 

»» Ez lehet karavánkíséret: 1-et lépünk a térképen, és kapunk 1 aranyat. 
»» Kalandozhatunk is, ekkor 2 tartományt haladhatunk, és mivel felfedeztük 

az ismeretlent, közben 1 tapasztalati pontot szerzünk.
»» Ha gyorsan szeretnénk távoli tartományokba eljutni, akkor 2 aranyért cse-

rébe hajóra szállhatunk.
»» Elfogadhatunk helyi megbízásokat, ekkor a térképen nem haladunk, de 

vagy 2 arannyal vagy 2 tapasztalati ponttal leszünk gazdagabbak. 
»» Esetenként csatába fogunk keveredni rablókkal, farkasokkal, barbárokkal 

– ezeket nem fogjuk sérülés nélkül megúszni. Ha elvesztettük életerőnk 
egy részét, akkor pihenhetünk, ebben az esetben 2 életerőt kapunk vissza. 

Ha a körünk során léptünk a térképen, akkor húzunk egy történetkártyát. 
Ennek nehézsége attól függ, hogy melyik tartományban fejeztük be a kö-
rünket. A történetkártyák központi szerepet töltenek be. Ezek hoznak iz-
galmat, kalandot és kihívást a játékba. A történetkártyákon mindenféle 
kalandokba keveredünk: találunk egy kincsekkel teli kunyhót vagy egy 
vándorkereskedőt, erőszakkal akarnak besorozni a légióba, mindenféle 
rablók, tolvajok támadnak ránk. De segíthetünk éhező földműveseknek, 
találkozhatunk druidákkal, vagy beállhatunk egy vándorcirkusz-társulat-
ba. Azt, hogy egy történet során mi lesz a sorsunk, kockadobás dönti el, 
csak néhány esetben van választási lehetőségünk.

Ugyanakkor, ha több alkalommal járunk szerencsétlenül, akkor a játék 
kompenzál, és amíg sorsunk nem fordul jobbra, addig 2 történetkártyából 

választhatunk. Ám ha a kocka mindig szerencsét hoz (azaz a történetkár-
tyákon a számunkra előnyös eseményeket sikerül kidobni), akkor a mellet-
tünk ülő játékos választhat nekünk 2 kártyából.

A játék egyik érdekessége, hogy az elején senki nem tudja, hogy pontosan 
hol és milyen lényt is kell majd legyőznie. Minden játékosnak van egy 6 
lapból álló paklija. Az ebben lévő lapok a térkép egy-egy színes régiójára 
mutatnak. Amikor a játékban információt kapunk, akkor húzunk egy la-
pot, és az így felhúzott régiót kizárjuk a keresésből. Az ötödik információ 
megszerzése után megmaradó lap határozza meg, hogy melyik régióban 
találjuk meg a keresett mitikus lényt. A hatodik információ megszerzé-
sekor pedig húzunk egy lapot, ami megjelöli, hogy az adott régió melyik 

tartományában van pontosan a szörny rejtekhelye. Ekkor kiválaszthatjuk, 
hogy melyik szörnnyel küzdünk meg, a „lefoglalt” szörny már a miénk, más 
nem választhatja, ezért érdemes elsőként a nyomára bukkanni.

A szörnyek egyedi képességekkel rendelkeznek. A medúza kővé változtat, 
a háromfejű Kerberosz esetében 3 ellenféllel kell egyszerre megküzdeni, a 
főnix újraéled hamvaiból, a griff az égből 
csap le ránk, a jégóriás pedig extra seb-
zést visz be hatalmas erejének köszön-
hetően. A lényeknek gyenge pontjaik 
is vannak, mindegyiket más-más típusú 
harci lappal lehet jobban sebezni.

Ha felkészültünk a csatára, akkor meg-
küzdhetünk a kiválasztott lénnyel, ha 
pedig legyőzzük, akkor megnyertük a 
játékot. Ám ha nem tudunk felülkere-
kedni rajta, akkor nyomát vesztjük – egy 
információlapot el kell dobnunk, és is-
mét nyakunkba vehetjük a vidéket, amíg 
nem találunk új információt.

Ha egy forráshoz érkezünk, 
dobunk a kockával: 

1-2: Rablók támadhatnak 
meg.

2-4: Találunk 2 aranyat a víz 
mélyén.

5-6: Gyógyító forrás-
ra találtunk, sebeink 

begyógyulnak.
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A kettészakadt birodalom
A játékmenet alapvetően 2 részre oszlik: a térképen való kalandozásra és a harcra. A 2 szakasz élesen elválik, 
a csata szinte egy játék a játékban. Amikor meg kell küzdenünk valakivel (ami jellemzően történetkártyák 
miatt fog bekövetkezni), minden résztvevő harci lapokat húz a képességeinek megfelelően – az ellenfeleket a 
többi játékos irányítja. Alapvetően ötféle harci lap van: törzs, fej, láb, kar és ihletett támadás. A kezdeménye-
zést megnyerő fél kijátszik egy lapot. Ha az ellenfél kijátszik egy ugyanolyat (pl. törzs–törzs), akkor kivédte a 
támadást, ha nem, akkor sebződik – az ihletett támadás dzsókerként működik. Egy harci kör addig tart, amíg 
az egyik félnek el nem fogynak a lapjai, a csata pedig előre meghatározott számú körből áll. A csatáért a játé-
kos mindenképpen kap 1 tapasztalati pontot, de a legyőzött ellenfelekért is külön pont jár.

Némi gyakorlás után már gördülékenyen megy a csa-
ta. Igaz, hogy több időt kell rászánni, mint a “min-
denki dob x darab kockával” típusú küzdelmekre, de 
cserébe több taktikát és trükközési lehetőséget ad.

Ki lesz a bajnok?
Szeretem az olyan játékokat, melyek történeteket 
mesélnek el, az A birodalom bajnoka pedig egy tö-
kéletes példánya ennek a játéktípusnak. Az egyszerű 
szabályok könnyen érthetővé teszik, Tikos Péter és 
csapatának grafikái pedig olyan kiemelkedően szépek, 
amit eddig még magyar játéknál soha nem láthattunk. 
A játék kicsit emlékeztet a régi lapozgatós könyvek 
hangulatára és egy picit a Rettegés Arkhamban mász-
kálós, eseményhúzós játékmenetére. Molnár Pál és 
Szél Adrián játékát nyugodt szívvel ajánlom minden-
kinek, aki nem bánja, ha sorsáról néha bizony a kocka 
dönt, de elég bátor ahhoz, hogy egy nagy kalandba 
vágja a szekercéjét.

A cikk születésekor még a nyomda dolgozott a játékon. 
Remélem, mire a JEM-en megszárad a tinta, addigra 
kapható is lesz.

Vili

A StormGames támogatásával
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A történet
A The Prodigals Clubban olyan arisztokraták bőrébe bújhatunk, akik már nagyon unják az állandó megfe-
lelést a sznob barátaiknak, a rengeteg felesleges ingóságot és ingatlant, valamint a politikai karrierrel járó 
hercehurcát. Ezért elhatározzák, hogy egy versenyt szerveznek, hogy kiderüljön, melyikük tud leggyorsabban 
eltávolodni jelenlegi életvitelétől.

Az előzmények
A játék tervezője Vladimír Suchý, akinek már több aránylag híres játéka is volt. Ő 
jegyzi a Shipyardot, a League of Sixet és a Last Willt is. Ezek közül kiemelten ér-
dekes most számunkra a Last Will, hiszen már ránézésre is látszik, hogy lehet némi 
köze a The Prodigals Clubhoz. Ez így is van, kis túlzással mondhatjuk, hogy a The 
Prodigals Club a Last Will folytatása. Sőt, akár még egyszerre is tudunk velük ját-
szani, de ennyire ne szaladjunk előre.

Az oly fontos külsőségek
A dobozon jópofa, rajzfilmszerű grafika kelti fel az érdeklődésünket, ami amúgy az egész játékra jellemző. 
Igen egyedi, részletgazdag, karikatúraszerű illusztrációk teszik hangulatossá a játékot. A doboz súlyából már 
érezhető, hogy nem fukarkodtak az alkatrészekkel. Rengeteg kártya és lapka, no meg elsőre teljesen meglepő 
mennyiségű tábla található a dobozban – mind kartonból, fából kifogástalan minőségben. A tüzelőérték/ár 
arányra nem lehet panaszunk.

Az aktuális divat: modulok
Furcsa ellentmondás feszül a társasjátékok világában, aminek e játék 
is részese. Egyrészt évente már legalább 1000 új játék jelenik meg, 
ezzel ösztönözve az egyszeri megszállottat a folyamatos újdonság-
kipróbálásra. Másfelől fontos szempontnak tartják a tervezők (és a 
vásárlók) a minél nagyobb újrajátszhatóságot. Hogy milyen várható 
élettartam mellett nyer értelmet egyszerre e kettő, azt csak becsülni 
tudom. Ha 200-300 évig élnénk, akkor talán lenne esélyünk minden 
játékunkkal annyit játszani, amennyit a tervező beleálmodott– illetve 
akkor sem, hiszen minden évben kijönne megint 1000 új…

De visszatérve a The Prodigals Clubra, az újrajátszhatóság megteremtésének mostanában népszerű esz-
köze a modulos rendszer. Ez alatt azt kell érteni, hogy minden játék már az elejétől kezdve más, mivel más-
más alkatrészek, lehetőségek, célok kerülnek a játékba. A The Prodigals Clubban 3 modul vár minket, amik 
tetszőleges kombinációban kettesével kerülnek játékba, de akár játszhatunk mind a 3-mal is egyszerre. Így 
mondhatjuk, hogy 4 játékot kapunk egy dobozban.

A tegnapi nap megint borzalmas volt. Kilenckor kelés, utána villásreggeli néhány bankigazgatóval. Tíztől golf, majd ebéd az 
elnök feleségével és családjával. Este még muszáj volt elmennem, hogy megnézzem az istállóban a díjnyertes lovaimat, és hogy 
találkozzak a zsokébajnokommal. A nap végére teljesen görcsben volt már a kisujjam a sok eltartott ujjas teáscsészefogástól.

Bárcsak én is normális életet élhetnék, és nem kellene egész nap feszengenem 
a sok karót nyelt arisztokrata között, nem kéne ezzel a sok világi hívsággal 
foglalkoznom, hanem szabad emberként, boldogan telnének napjaim. De vár-
junk csak, még mókásabb lenne, ha letesztelnénk, hogy hol van a felső tízezer 
tűréshatára, ha egyszer csak vállalhatatlanul kezdünk viselkedni. Talán nem va-
gyok egyedül ezzel a gondolattal, és akár egy klubot, sőt versenyt is érdemes 
lenne erre szervezni. Legyen a neve The Prodigals Club.
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Világi javaink felélése
Mindenki más-más kezdőszettel indul, amiben szinte minden megtalálható 
a kastélytól kezdve a vitorláson át a versenylóig. Az első modulban a felada-
tunk a ránk hagyott ingó és ingatlantulajdonok, valamint pénzünk elherdá-
lása minél hamarabb. Ennek eléréséhez megpróbálhatjuk eladni a vagyon-
tárgyainkat lehetőleg minél rosszabb áron, esetleg előnytelen cserékbe be-
lemenni. Pénzünket bálokon, színházban szórhatjuk el, esetleg soha nem 
látott rokonoknak adományozhatjuk.

Társasági kapcsolataink leépítése
A pénzünk elszórása mellett nem ártana a sok sznob barátunkat is leépíteni. Kapcsolatainkat 2 férfi és 2 nő 
szimbolizálja, őket kell minél jobban magunkra haragítani. Ehhez összeverekedhetünk férfi ismerőseinkkel, 
esetleg vérig sérthetjük a hölgyeket egy teadélutánon, de a garantált hatás érdekében akár meztelen nőkkel 
is piknikezhetünk vasárnaponként. Kicsit nehezíti a dolgunkat egy kedves nagymama, aki minden forduló 
végén csupa jó dolgot mesél rólunk bizonyos embereknek – így arra is figyelnünk kell, hogy minél kevesebb 
emberhez juthassanak el eme dicsérő szavak.

A választások elvesztése
Abban a szerencsétlen helyzetben vagyunk, hogy szüleink révén még a választásokon is indulnunk kell, sőt 
egy csomó szavazatot már jó előre le is zsíroztak nekünk. Így mindent meg kell tennünk, hogy e szavazatokat 
elveszítsük. Ehhez érdemes sokat járnunk a kocsmába és részegen hülyeségeket beszélnünk, de a legjobb 
talán, ha egyenesen a Hyde Parkba megyünk, kibéreljük a lehető legnagyobb hangosítást, és vérig sértünk 
minden szavazót. Külön figyelnünk kell rá, hogy bizonyos dolgokkal a liberálisokat, míg másokkal a konzerva-
tív érzelműeket építhetjük le gyorsabban. Célunk a szavazataink lenullázása.

A játékmenet
Teljes szabályismertetésbe nem bocsátkoznék, már csak azért sem, mert minden modulhoz kicsit más sza-
bályok és teljesen más lehetőségek tartoznak, de nagy vonalakban azért tekintsük át, hogy hogyan is zajlik a 
játék.

A játék 5 fordulóból áll, és a célunk, hogy minden játékban lévő modulon mi-
nimalizáljuk a pontjainkat. A játék végén csak az a modul fog számítani, ahol 
a legtöbb pontunk maradt, vagyis ahol a legrosszabbul tékozoltuk el a kezdeti 
javainkat. Így törekednünk kell rá, hogy a modulokon kiegyenlítetten telje-
sítsünk, hiszen semmi értelme pl. elkölteni minden pénzünket, ha közben 
egyetlen szavazatot sem veszítünk.

Minden forduló 2 részből áll. Az első részben kifutófiúkat (munkásokat) he-
lyezünk le akcióhelyekre. Ezek az akcióhelyek jellemzően adott modulhoz 
tartoznak, de van egy pár olyan is, ami minden játékban szerepel (pl. a já-
tékossorrenddel kapcsolatos dolgok). Az akcióhelyek hatása azonnal érvé-
nyesül, de sok olyan van közöttük, amiknek mégis később lesz csak igazán 
hatása, mivel itt még csak kártyákat szerzünk meg vele.

Mint az sejthető, a második fázisban a kártyáké a főszerep. Mindenki min-
den nála lévő kártyát kijátszhat, aktiválhat tetszőleges sorrendben, ahogy jól-
esik. Itt nyílik lehetőség a nagy kombinációk felépítésére. 2 nagy kártyatípus 
van: a fehér kártyák egyszer használatosak, kijátsszuk őket, végrehajtjuk a 
hatásukat, és már mennek is a dobópakliba; a barnákat viszont tablószerűen 
magunk elé építjük. Ezek vagy folyamatos hasznot biztosítanak, vagy minden 
körben újra és újra aktiválhatóak. Például van olyan kártya, amivel bizonyos 
javaktól rosszabb áron szabadulhatunk meg (ami ugyebár nekünk jó ebben a 
játékban). De van olyan is, amivel a nálunk lévő kutyákkal tudjuk idegesíteni 
az ismerőseinket. Minél több kutyánk van, annál jobban, de körönként csak 
egyszer. Nagyon sokat számít a megfelelő tabló kiépítése, a jó időzítés, az op-
timális aktiválási sorrend megtalálása – itt rejtőzik a játék igazi mélysége.

A játék vagy az ötödik forduló végén, vagy akkor ér véget, ha valaki valamelyik modulon sikeresen lenullázta 
a pontjait. Ez azonban nem jelent biztos győzelmet, hiszen a játékot az nyeri, aki a legeredményesebb volt a 
leggyengébben sikerült modulján. Már 2 modult optimalizálni is igen nehéz, nem véletlen, hogy a mindhá-
rom modullal történő játékot csak rutinos rókáknak ajánlják.
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Kapcsolat a Last Willel
Elkerülhetetlen az összehasonlítás a Last Will játékkal, hiszen mind grafikában, mind témában, mind műkö-
désben nagy az átfedés a két játék között. A Last Will sok hibáját sikerült javítani:

»» Elvetették az akciópontos rendszert, ami nehezen érthető volt, és nagyon erős lapokat eredményezett.
»» Barátságosabb lett a kör végi laplimit, ami kellemetlenül szigorú volt az elődben.
»» Sikerült jobban kiegyensúlyozni a lapkombinációkat. Itt már nincsenek olyan gyilkos kombók, amik a 

játék felétől egyértelmű biztos győzelmet hoznak valakinek.

A rengeteg hasonlóság ellenére szerintem elég kü-
lönböző lett a két játék. A The Prodigals Club egyér-
telműen mélyebb, „gamerebb”, köszönhetően a fen-
ti áramvonalasításoknak, illetve annak, hogy a sok 
modult egyensúlyozni azért nem egyszerű feladat. 
Ugyanakkor valahol vesztett is a Last Will eredeti bá-
jából. Itt már nem annyira egyértelmű néha a kártyák 
és akciók közötti humoros kapcsolat, nem jut annyi idő 
a sztori kibontakozására az agyalás mellett. Sok helyen 
egészen absztrakt mechanikákkal is találkozunk, úgy-
mint ismerőseink tologatása egy háromágú skálán, il-
letve a politikai körök dominószerű lehelyezése. Talán 
a bolondos témához kicsit kevésbé illeszkedik ez a ko-
molyabb játékmenet.

Fontos még megemlíteni, hogy a két játék integrál-
ható is, a Last Will bevethető egy modulként a The 
Prodigals Clubban, ha valaki nagyon komplex él-
ményre vágyna.

Összegzés
A The Prodigals Club semmiképp se kezdőknek való 
játék, de nem is a világ legbonyolultabb játéka. Valahol 
a gamer kategória alsó felében helyezkedik el. A sza-
bálykönyve jól összeszedett, egyértelmű, a játék maga 
nyelvfüggetlen. A játékidő másfél óra körül alakul, ami 
szintén a fenti besoroláshoz illeszkedik. Ezek alapján 
gyakorlottabb játékosoknak nyugodt szívvel ajánlom. 
Jól működik akár 2 fővel is, így pároknak is opció le-
het. Végül, de nem utolsó sorban az ára kifejezetten 
kedvezőnek mondható mind az alkatrészeket, mind a 
játékélményt figyelembe véve. A Last Willel már ren-
delkezőknek azt kell átgondolniuk, hogy vágynak-e egy 
valamivel mélyebb, kiegyensúlyozottabb játékra egy 
kicsit a tematikusság kárára. 

Véleményem szerint a The Prodigals Club egy jól si-
került, közepesen nehéz, közepes játékidejű játék, ami 
az első bizonytalanságaim ellenére megszilárdította a 
helyét a gyűjteményemben.

Fisha
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Manapság a sci-fi és a fantasy rajongóinak vagy a 
társasjátékosok körében a steampunk kezd olyan 
hívószóvá válni, mint a Cthulhu-mítosz vagy a Star 
Wars. Úgy tűnik, ez a műfaj még nem eléggé elcsé-
pelt ahhoz, hogy szokványosan tekintsünk rá, így 
minden, amit a témában alkotnak, már alapból ér-
deklődést, izgalmat generál. Ez is benne lehetett a 
játék tervezőinek fejében, amikor megalkották ezt 
a társast, ám a témaválasztás még a szokásosnál is 
szokatlanabbra sikerült. Steampunk rallyverseny? 
Ki hallott még ilyenről?

A sztori szerint a 20. század fordulóján vagyunk, és Nikola Tesla, a titokzatos feltaláló – aki nem mellesleg 1881 
és1882 között, valamint 1892-ben Pomázon lakott egy ideig – egy őrült ötlettel áll elő. Mi lenne, ha korának 
legnagyobb elméi egy vad versenyen mérnék össze tehetségüket, hogy egyszer s mindenkorra kiderüljön, ki a 
legjobb közülük? A verseny a svájci Alpokban kerül megrendezésre, ahol mindenki egy nehéz terepen indul el 
fura találmányával a cél felé. A verseny ellentmondásosan végződik, ezért megépítik a lebegő versenypályát, 
a Hoverdrome-ot, hogy a nagyközönség előtt végleg eldőljön, ki a legnagyobb zseni.

A körítés (amely jóformán 
kolbászból van)
A játék igazán megadja a módját a körítésnek: 16 fel-
találó közül választhatunk, és hogy művelődjenek is 
a játékosok, a szabálykönyv mindegyikről közöl egy 
bekezdést, amelyben taglalja az illető munkásságát. 
A teljesség igénye nélkül Teslán kívül itt van Edison, 
Albert Einstein, Marie Curie, a híres japán autómár-
ka ősatyja, Sakichi Toyoda, de még olyanok is meg-
jelennek, mint a Wright testvérek vagy a léghajós 
Zeppelin.

A társasjáték szemet gyönyörködtető, az alkatrészek 
minősége elsőrangú, ami talán meglepő egy kis cég 
kickstarteres projektjétől, de így kell megalapozni 
egy társasjátékos vállalkozás hírnevét. Már a doboz 
borítója harsányan hirdeti: 108 kocka jár a játékhoz! 
És valóban, rengeteg kockát kapunk, a kickstarteres 
verzió ráadásul fém fogaskerekekkel érkezett.

Az alapkoncepció
A játék célja hogy a találmányunkat a befutó körben 
a legmesszebbre juttassuk a közös pályán a célvo-
nalon túl. Furcsa módon pont ez a verseny a legér-
dektelenebb része a játéknak. A társas sava-borsa a 
saját találmányunkon belül zajlik. Mi és hogyan kap-
csolódik egymáshoz? Milyen kombinációkat tudunk 
létrehozni? Ezek végeredménye persze az lesz, hogy 
haladunk a versenypályán, ami egyfajta fokmérője 
lesz annak, hogy ki kezeli jobban a találmányát.
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Játékmenet
A Steampunk Rallyban a feltalálók 2 saját kártyá-
val indítanak, ezek képezik a találmányuk alapjait. 
Ezen felül négyfajta kártyával találkozunk a játék-
ban: egyfajta titkos akciókártyával, valamint három 
találmánykártyával.

A játék a már jól ismert mechanikával, draftolással 
indul: mindenki kap a 4 különböző fajta lapból 1-et, 
ezek közül választ, majd a többit továbbadja. A vá-
lasztott lapot több módon is használhatjuk: egyrészt 
az akciókártyát félrerakhatjuk, a találmánykártyá-
kat beépíthetjük masinánkba, illetve szerezhetünk 
kockákat vagy fogaskerekeket is. Egészen érdekes 
alkatrészeket sikerült kiötleniük a tervezőknek, a tel-
jesség igénye nélkül találkozhatunk póklábakkal, ion-
hajtóművel, antigravitációs készülékkel, időgéppel, 
polarizált pajzsokkal, vákuumfékekkel stb.

Az alkatrészeken néhol félkör alakú részek látszanak – ezek a szelepek, amelyekkel a rész kapcsolódhat az 
egészhez. Fontos, hogy legalább egy szeleppel kapcsolódjon a rész, ezért ha nincs szabad szelepünk, akkor 
bizony bajban lehetünk. Jó hír azonban, hogy a gépezetünk bármikor átrendezhető, illetve szabadon kidob-
hatunk belőle bármit.

A játék lényegi része a versenyzésfázisban valósul 
meg, ekkor dobunk a rendelkezésünkre álló kockák-
kal. Találmánykártyáinkon üres, négyzet alakú mező-
ket találunk, amelyek 3 különböző jellel rendelkez-
hetnek – ezekre rakhatjuk a kockákat, aktiválva az 
adott részt. 3 különböző energiát használ a játék: a 
kék kockák a gőzenergiát, a pirosak a hőenergiát, a 
sárgák pedig az elektromosságot jelképezik. A kivál-
tott hatás sokrétű lehet, energiafajtákat konvertál-
hatunk újabb kockákat nyerve, fogaskerekeket sze-
rezhetünk, növelhetjük találmányunk integritását, és 
ami a legfontosabb, haladhatunk a pályán.

A versenypálya komoly veszélyeket rejt magában. Ez bizony nem egy kiépített aszfaltút, a feltalálók verseny-
gépeinek meg kell küzdeniük a terepviszonyokkal is. A pályán találhatók kis hegyikonok egy számmal, ame-
lyeken ha áthaladunk, a gépezetünk annyit sérül, amennyi az összes átlépett ikonon található. Ilyenkor ezt 
jelölnünk kell a sérülésjelzőn, és ha ezt nem hozzuk valahogy nullára a forduló végére, akkor a masina amor-
tizálódik: annyi lapot kell kidobnunk a találmányunkból, amennyit a jelző mutat. Első hallásra ijesztő, ugye? 
Ennek megelőzésére szolgál a találmány integritásának növelése, amellyel ellenállóvá tehetjük masinánkat a 
terep hatásaival szemben.

A draftolási fázis után van egy úgynevezett hűtési fá-
zis, amely első hallásra talán nem tűnik fontosnak, 
de nagyon lényeges része a játéknak. A találmá-
nyunk egyes részeire helyezett kockák ugyanis nem 
kerülnek le maguktól a lapokról, a használt alkatré-
szek a verseny folyamán felhevülnek, így azokat le 
kell hűteni, így tudjuk őket újra használni. Ez a játék 
szempontjából annyit jelent, hogy fogaskerekeket 
kell elköltenünk, hogy a kockák értékét nullázzuk. 
Ekkor azok lekerülnek találmányunkról, a helyek újra 
felszabadulnak, és ismét használható lesz az a rész.

A félretett akciókártyák néha igazi pofátlan húzáso-
kat tesznek lehetővé a játékban, jelentősen növelik 
az interaktivitást, néha már-már túlzottan befolyá-
solják a játék menetét, de azért eldönteni nem fog-
ják a játékot. A legsokatmondóbb elnevezésű kártya 
egyszerűen a „Csalás” nevet viseli. Ezeket a kártyákat 
a leírásuknak megfelelően használhatjuk.
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Mi is az a steampunk?

A steampunk egy egészen speciális műfaj, amely 
főleg a sci-fi elemeiből táplálkozik, mégis meglehe-
tősen távol áll tőle, eléggé egyedi. Képzeljük el, hogy 
a 19. századi gőzgép hajtotta világunkban egészen 
más irányt vesz a fejlődés, bizonyos későbbi techni-
kai újítások kimaradnak, más, most még elképzel-
hetetlennek tűnő találmányok viszont létrejönnek, 
eközben a kor divatja terén megáll az idő. Egy frak-
kos, cilinderes úriember kiszáll gőzgépes automobil-
jából, rendel egy kávét, és robotkarjával lapozgatja 
az aznapi újságot, amely szenzációként közli, hogy 
az ionhajtóművel felszerelt rakétának köszönhetően 
az emberiség eljutott a Marsra. Impozáns, nemde? 
Ez a steampunk.



Taktika
A játék során több taktikát is követhetünk, de azért van pár általános irányelv is. Egyrészt két energiafajta 
használatát több kártya támogatja, és ezeket jól lehet kombinálni. 3 energiafajtával túlságosan szétaprózzuk 
a lehetőségeinket, 1 energiafajtával viszont túlzottan leszűkítjük azokat, előfordulhat, hogy nem jön hoz-
zá megfelelő lap. Mi a jobb? Egy hatalmas találmány sok-sok lappal, vagy egy kisebb, de célratörő, csak a 
lényeges lapokkal? Ez a kérdés ott dől el, hogy miként akarunk megszabadulni a helyet foglaló kockáktól? 
Fogaskerekekkel, megőrizve és újrahasználva a lapokat; vagy kukázzuk velük együtt találmányunk egyes ré-
szeit, hiszen úgy is jön majd másik lap? Egy biztos, ne féljünk eldobni egy-egy részt, ha a helyzet úgy kívánja, 
bármennyire is a szívünkhöz nőttek. Ugyanakkor fontos, hogy maradjon kombinációs lehetőség a gépünkben, 
ez sokszor játékokat dönthet el.

Multiplayer solitaire?
A játékot akár 8 fő is játszhatja! Ez azért meglepően 
nagy szám egy gamereknek szánt társasjátéknál, utol-
jára a 7 Csoda tudott ilyen játékosszámot produkálni 
úgy, hogy a játékmenet élvezhető maradt. Ez persze 
feltételezi, hogy ennyi ember nem vár egymásra, te-
hát valamelyest egyszerre zajlik a játék. A draftolásnál 
ez értelemszerű, azonban a versenyzési fázisban, ahol 
mindenki össze-vissza kombózik magában, ez nem tű-
nik a legjobb ötletnek. Így mennyire marad meg a kö-
zös játék élménye? Sajnos sehogy. A játékot maximum 
4 fővel javaslom játszani, és igenis kövesse mindenki 
végig, hogy játékostársa miként használja találmányát, 
már ez is egy nagy élmény. A Steampunk Rally hihe-
tetlenül kombinatív játék, a társas pedig jól visszaadja 
a steampunk-érzést, kifejezetten ajánlom mindenki-
nek, aki szeret agyalni és jókat kombinálni.

Főnix
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Steampunk Rally
Tervező: Orin Bishop

Megjelenés: 2015

Kiadó: Roxley Games

Kategória: Kártyával gazdálkodó, 
stratégiai játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-8

Játékidő: 45-60 perc

Steampunk Rally

https://roxley.com/product/steampunk-rally/
https://boardgamegeek.com/boardgame/162007/steampunk-rally


Egy hónappal az idei Essen Spiel után még javában éljük az évnek azt az izgalmas időszakát, amikor a hir-
telen jött játékdömpingből próbálunk minél többet, jobbat kipróbálni. Természetesen lehetetlen a teljes 
esseni választékot végigpróbálni, így mindenki megpróbál szűrni saját ízlés, kedvelt játéktervezők, már 
létező ismertetők, apró hírmorzsák, megtekintett videók, képek alapján. Valahogy így jutott el hozzám 
ez a könnyűnek nem mondható, színtiszta eurojáték. Véleményem szerint ezt a játékot még pár év múlva 
is újra és újra elő fogjuk venni, ki fogja állni az idő próbáját.

Mi is az a Mombasa?
Mombasa az egyik gyarmattársaság székhelye, csakúgy, mint Kairó, Fokváros és Saint Louis. A játék során 
ebből a 4 gyarmattársaságból próbálunk meg minél több részesedést szerezni. Tesszük ezt úgy, hogy befek-
tetünk azokba, segítjük azok terjeszkedését az afrikai kontinensen. Emellett még a gyémántkereskedelem 
és a könyvelés kap fontos szerepet szimbolikusan. 

A téma nem igazán átütő erejű, a szabálykönyv is 
rögtön azzal kezd, hogy a játék nem próbálja tör-
ténelemhűen szimulálni a kereskedelmet, a felfe-
dezést, tehát kifejezetten a gyarmatosítás céljából 
létrehozott társaságok működését, amik gyakran a 
kizsákmányolásból, a rabszolgaságból húztak hasz-
not. Ez csak egy gazdasági témájú stratégiai játék, 
aminek kellett egy téma, amihez így csak lazán il-
leszkedik. Tudtuk, hogy ez egy nehéz eurojáték, így 
ezt könnyedén elnézhetjük neki. Grafikai megjele-
nésre én egy közepest adnék, a Pegasus Spiele és 
eggertspiele párostól (kiadók) ez a minimum, bár 
láttunk már tőlük szebbet is.

Hogyan legyünk jó vállalkozók?
A játék előkészületei során mind kapunk egy saját játéktáb-
lát, rajta a gyémántkereskedelmünket, valamint a könyvelé-
sünket jelölő sávval. Ezen táblánk alá és fölé teszünk majd 
kártyákat különböző oszlopokba. Az asztal közepére egy kö-
zös játéktér kerül fel a 4 szélén a 4 nagyvállalat központjai-
val, mindhez rendelve egy-egy társaságsávot.

Minden forduló elején kijátszunk3-at a kezünkben tartott 
lapokból szimultán, képpel lefelé választva azokat a tábla 
lenti részén jelölt helyekre. Ezekkel tervezzük meg az arra a 
fordulóra szánt akcióinkat. Miután mindenki végzett a játék 
legtöbb gondolkodást igénylő tervezési fázisával, egyszerre 
felfedjük a választott kártyáinkat. Ezt követően már játékos-
sorrendben egyesével hajtjuk végre tervezett akcióinkat an-
nak fényében, hogy már tudhatjuk, ki mit is szeretne elérni 
mellettünk.

A kártyáink különböző akciókra adnak lehetőséget számunkra, úgy mint:

»» Kereskedelem gyapot, banán, kávé áruinkkal. Ezzel juthatunk új kártyákhoz egy közös piacról, ami-
kért így nagy verseny folyik. Áruk eladásával tolhatjuk bármelyik társasághoz tartozó jelölőnket a 
hozzá tartozó társaságsávon.
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»» Terjeszkedés. Egy választott társaság központjából indulva a cég kereskedelmi állomásait (kis fahá-
zak) helyezzük fel a közös játéktér régiókra osztott térképére. Természetesen itt is verseny folyik a 
jó területekért.

»» Gyémántkereskedelem. Ezzel haladhatunk előre a saját játéktáblánk erre szánt, gyémántkereske-
delmet mutató sávján.

»» Könyvelés. Kis könyveket szerzünk a saját játéktáblánk könyvelést jelző sávjára, amiken próbálunk 
átlépkedni egy jelölővel, ha sikerült teljesíteni a megszerzett könyvecskék feltételeit.

A kártyákkal végrehajtható akciók mellett van még 
2 akciójelölőnk, amikkel bónuszakciókat vihetünk 
el a közös játéktábláról. Ezek egy része feltételek-
hez van kötve. Vagy árukártyákkal, vagy terjeszke-
déskártyákkal kell rendelkeznünk hozzájuk, még fel 
nem használt állapotban. Például ha épp én rendel-
kezem a legtöbb kávéárulappal, akkor lehetőségem 
van a kairói vállalatsávon előrébb haladnom. Ez a 
bónusz akció nem használja el a kávéárulapjaimat, 
azokat egy későbbi körben elkölthetem a piacon. 
Látszik, hogy ezek jó és ingyenes akciók, amiket ér-
demes elvinni, ha épp nekem van valamiből a leg-
több. Hátránya viszont, hogy ezzel kört veszítek, és 
így lehet, hogy mire újra rám kerül a sor, a kiszemelt 
kártyát elviszik előlem a piacról. Érdekes és eredeti 
mechanizmus, ahogy a játék döntéshelyzetbe hoz, 
hogy eltérjek a tervezett alapakcióim sorrendjétől.

Másik ötletes megoldás a kijátszott akciókártyák pihentetése: minden forduló 
végeztével az abban a fordulóban használt kártyák nem jönnek azonnal vissza 
a kezünkbe. A kártyáink a lenti helyeikről felmennek a saját játéktáblánk fölötti 
oszlopokba, amikből mindig csak az egyiket vehetjük vissza. Komoly tervezést 
igényel annak az eldöntése, hogy mely akciókártyánkat melyik oszlopba téve 
helyezzük le a tervezésfázisban, tudva azt, hogy az csak egy későbbi körben 
jön majd vissza a már korábban abban az oszlopban kijátszott lapokkal együtt.

Persze a játék előrehaladtával a gyémántkereskedő- és a könyvelősávnak kö-
szönhetően új kártyahelyeink nyílnak meg, ezzel megnövelve a kijátszható kár-
tyák számát. Ebből adódóan egyre több kártyára lesz szükségünk, mert mindig 
az összes, akár 5 kijátszott kártya megy majd fel pihenni a fenti oszlopokba, 
amik közül csak egy oszlopnyit vehetünk vissza, ami általában kevesebb lapot 
tartalmaz, mint 5.

A játék teljes ismerete nélkül is látható, hogy min-
dent gyűjteni kell ebben a játékban. Új árukártyá-
kat venni a piacról, a társaságok sávjait tolni, hiszen 
a társaságsávok segítségével szerezhetünk egyre 
több részvényt az adott vállalatból. Emellett célsze-
rű a saját játéktáblánk két sávján (gyémántkereske-
delem, könyvelés) is haladni előre, mert a külön-
böző előnyök mellett ezek is sok pontot hoznak a 
játék végén. Így összesen 6 különböző sávunk van, 
amiket jól súlyozva, a fontosabbakat előnyben ré-
szesítve kell tolni. Persze hiába rendelkezünk egy 
vállalatból sok részvénnyel, ha végül az a társaság 
a játék végeztével keveset ér. Egy cég részvényei-
nek értéke a táblára felkerült kereskedelmi állomá-
sainak számától függ, így a terjeszkedésakciót sem 
hagyhatjuk figyelmen kívül.

Mint minden ilyen részvénybirtoklós játékban, itt is lehetőség adódik a mások által felértékelt vállalatba 
beruházni, úgymond más farvizén hajózva előnyt szerezni. Sőt, van, hogy ez kötelező: ha többen is egy vál-
lalatot priorizálnak, mi sem maradhatunk ki abból a buliból. Persze mindig próbáljuk azt a társaságot jobb 
helyzetbe hozni, amiből épp a legtöbb részvénnyel rendelkezünk. Minden vállalat által hozott pont egy 
kéttényezős szorzásból tevődik össze. Vagy az egyik (vállalat értéke), vagy a másik (vállalati részvényeim 
száma) tényezőt próbálom meg növelni. Mikor melyiket éri meg. Komoly döntések, befektetés–megtérülés 
kérdések.
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Afrikai összkép
Ez egy kőkemény stratégiai játék, amit elég nehéznek is mondanék. Nem a szabályai teszik azzá, hanem a 
jól játszás nehézsége. Sok mindenre kell egyszerre figyelni, nagyon jó tervezést igényel majd’ minden terü-
leten. Az aránylag kevés interakció ellenére nagyon kell figyelnünk a többiek játékát, akár kitalálva a követ-
kező fordulóban tervezett akcióikat, hiszen a játékban majdnem mindenért verseny folyik. Nehéz feladat a 
jó egyensúlyt megtalálni, mikor melyik vállalatba ruházzunk be, hogy a játék végeztével a legtöbb profitot 
lássuk belőle. Persze a gyémántkereskedést és a könyvelést sem hanyagolhatjuk el.

Egy szó mint száz, ez már egy minden igényt kielé-
gítő komplex gazdasági, szimultán akcióválasztós 
eurojáték jó újrajátszhatósággal. Merem ajánlani 
minden, már komoly társast tapasztalt játékosnak, 
aki nem riad vissza az akár több órát igénylő számo-
lástól, tervezéstől, optimalizálástól. Ha sikerül a for-
dulók elején, a tervezésfázisban fellépő analízis-pa-
ralízis helyzeten túljutni, a körök már szépen halad-
nak maguktól, de még így is egy közepesen hosszú, 
tapasztalat híján hosszú játéknak mondanám. De 
mindenképp megéri kipróbálni, sőt újra és újra ne-
kifutni, mert cserébe több ponton egyedi, jó megol-
dásokkal operáló, ízig-vérig eurojátékot élhetünk át 
annak minden szépségével. Szerintem a Mombasa az 
idei esseni Spiel egyik legjobbja a maga súlycsoport-
jában, ami garantálhatja neki, hogy az évek múltán is 
újra felkerüljön az asztalra.

DannyT
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen 

közös jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat nyolcadik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A Montego Bay a Queen Games játéka, amely magyar kiadást is megélt néhány évvel ezelőtt. Michael 
Feldkötter 2009-es játéka tipikus Queen Games játék, akárcsak a szerző Via Appia nevű játéka (JEM magazin 
8. szám) – abban az értelemben legalábbis, hogy ezek szép kivitelű, könnyed játékmenetű, családbarát játékok, 
akárcsak a kiadó játékainak döntő többsége. Valakik éppen ezért szeretik a Queen Games játékait, valakik pedig 
pont ezért kerülik el, mert túl egyszerűek, nem elég összetettek. Ez az írás és ez a játék azoknak szól, akik szeret-
nek időnként könnyed, gyerekekkel is játszható családi játékokkal játszani. 

A Queen Games játékai általában vagy kis méretűek, mint például a 
Sultan, a Turbo Taxi, a Roma (JEM magazin 27. szám), vagy az ennél 
eggyel nagyobb méretűek, mint pl. az Aton, a Metro, az Alhambra 
(JEM magazin 15. szám), vagy nagy dobozosok, mint pl. a Chicago 
Express, a Théba (JEM magazin 9. szám), illetve az általános méretű csa-
ládi játékok dobozával rendelkeznek, mint pl. a Fresco, a Samarkand 
vagy az említett Via Appia. Ehhez képest a Montego Bay kilóg a sorból, 
mert nem a megszokott méretű dobozban jelent meg, emiatt olyan, 
már több Queen Games játékot is felhalmozott gyűjtők, mint én, nem is 
tudják szépen berakni a többi közé. Ennek egyértelmű oka a hosszúkás 
játéktábla. 

A játéktáblán találhatók a raktárak, amelyek körül a rakodómunkása-
ink körbe-körbe fognak mozogni. Minden raktárnak két oldala van. 
Amikor a mozgások után a rakodónk megáll egy raktárajtóban, akkor 
onnan 1-5 hordót felvihet valamelyik hajóra; de ha szerencsétlenül 
sikerült megállnia, akkor 1-2 hordót összetör, és ezért a már felrako-
dott hordók közül kell ezeket levennünk, de legalább kártalanításként 
kapunk 1 pénzt. 

A játékosszámnak megfelelően 2 vagy 3 munkást mozgatunk 1-5 lé-
pés távolságra oly módon, hogy a táblán egy sorrend látható, hogy ki 
mikor fog mozogni. Ehhez titokban kiválasztunk a kezünkből minden 
bábunkhoz külön-külön 1-től 5-ig egy kártyát, majd a meghatározott 
sorrend alapján lelépjük ezeket a lépéseket. A játék legérdekesebb 
mechanizmusa akkor történik meg, ha valakinek a munkása olyan 
helyre érkezik, ami már foglalt. Ekkor átküldi a bábut a raktár másik 
oldalára, feltéve, hogy az üres. Ezek a helyzetek aztán váratlan, vic-
ces és bosszantó jeleneteket tudnak okozni, hiszen lehet, hogy azzal 
a játékossal, akit átlöktek a másik oldalra, hiába terveztünk egy jó lé-
pést, így teljesen máshová fog érkezni. A játékossorrend minden kör-
ben változik oly módon, hogy a legelöl álló munkás fog a sor végére 
kerülni. 

A pénz arra jó, hogy ha sikerül 3-at összeszedni belőle, akkor egy kör-
re felbérelhetjük Lusta Jacket cipekedni. Így eggyel több munkást tu-
dunk mozgatni, még tovább növelve a káoszt a táblán. 
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Játékok a világ körül:

				    Montego Bay

Ülök a kedvenc helyemen, a rakparton, és 
hallgatom a halk reggaezenét. Hogy hon-
nan szól? Hát nem ismered Jamaicát? A 
reggae itt mindenhol szól, átjár mindent 
és mindenkit. Látom, ahogy a rakparton 
a rakodómunkások is ritmusra viszik fel 
a hajókra a hordókat. Miközben nézem 
őket, az orromban érzem e csodás sziget 
egymással keveredő ezer és ezer illatát. 
A tegnap learatott cukornádföld erős 
fanyarságát, a kéklő tenger szilaj, vad il-
latát, a hordókban lévő szegfűszeg friss, 
üde zamatát, a kakaó könnyed, édes aro-
máját. Összefut a számban a nyál, amikor 
beszippantom a parázson sült sertés- és 
csirkehús illatát vagy az út menti bódék-
ban illatozó, sókéregben sütött hal aro-
máját. Imádom Jamaicát, imádok itt élni, 
szeretek jókat enni, finom rumokat inni, és 
szeretem, ahogy a gyönyörű jamaicai nők 
ringatják a csípőjüket a reggaezenére. 
Álmodozásomat egy kiáltás szakítja félbe:

– Hé, Lusta Jack, itt van három dollár, gye-
re csak, rakd fel ezeket a hordókat a ha-
jókra! De aztán nehogy megint összetörj 
valamit, mint a múltkor! 

Ahogy lassan elindulok, arra gondolok, 
milyen finomakat fogok enni és inni ebből 
a pénzből. Lépéseimet automatikusan is a 
zene ritmusával hangolom össze, miköz-
ben halkan dúdolgatok: „No woman, no 
cry.”

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/


Természetesen pontokat az után kapunk, 
hogy mennyi hordót sikerült felpa-
kolni egy hajóra. Minden hajón 
megtalálható, hogy mennyit 
kap az, aki a legtöbbet pakolta 
fel, mennyit az, aki a második 
legtöbbet, és négy játékos-
nál a harmadik helyezett is 

kap pontot. A hordókkal teli hajók kifutnak a kikötőből, 
továbbá az első mólón lévő hajó mindig kifut. Ha elfogy 
a játék elején félretett hajók fele, akkor újrakeverjük a 
munkások sorrendjét. Ha pedig minden hajó elfogy, ak-
kor a játék véget ér. Természetesen a legtöbb pontot ös�-
szegyűjtő játékos lesz a győztes. 

Mivel előrelátható a munkások sorrendje, az ember meg-
próbálhatja kitalálni ezek alapján, hogy a játékostársak 
mit fognak lépni, hová érkeznek, kit mikor lökhetnek át 
a másik oldalra. De ez tényleg egy könnyed családi játék, 
nem érdemes ezért különösen hosszú számolgatásokba 
bonyolódni. Tudomásul kell venni, hogy kicsit káoszos 
lehet a táblán lévő 6-8 munkás (plusz Lusta Jack) mozgá-
sa. Ha ezt megértjük, és nem bosszankodunk rajta, hogy 
ahelyett, hogy 3 hordót felrakodnánk, inkább le kell ven-
nünk hordót, akkor egész szórakoztató játékot kapunk. 

Tekintettel arra, hogy csak 5-ig kell tudni számolni a já-
tékban, akár 6-7 éves gyerekekkel is játszható a játék. Aki 
egy könnyed, viszonylag gyors játékkal szeretne játszani, 
amelyben nem zavarja, hogy váratlan helyzetek keresztül 
tudják húzni a számításait, akkor azok csapjanak fel hor-
dópakolónak, vagy még inkább fogadják fel Lusta Jacket, 
hogy ne csak elmélkedjen a kocsma teraszán. 

maat

Jamaica a Nagy-Antillák szigetcsoporthoz tartozó, 240 kilométer hosszú és 80 kilométer széles szigetország. A Karib-
tengerben fekszik, Kubától 150 kilométerre délre. A sziget neve az őslakos taíno indiánok „xaymaca” szavából szár-
mazik, aminek jelentése „A források szigete”. Felfedezése után spanyol birtok volt, majd az angolok kezére került. 
Belsejét kiterjedt hegység borítja parti síksággal körülvéve, ezért a nagyobb városok mind a part közelébe települtek. 
Ilyen például: Kingston, Spanish Town, Mandeville és Montego Bay. Hegyeiből több mint 120 patak, folyó indul útnak 
a fehér homokú tengerpartokig, de nem ritkák a sziklás partszakaszok sem. 

Jelentős gazdasági ága a mezőgazdaság, az ültetvényeken termesztett kávé, cukornád, banán, fűszerek (szegfű-
szeg), kakaó, dohány fontos exportcikkek. Az ország lakossága meglehetősen kevert, azonban túlnyomó többsége 
az Afrikából áthurcolt rabszolgák leszármazottja. Jamaica a reggae és számos más zenei műfaj szülőhazája. Innen 
indult a rastafari mozgalom, és a raszta életérzés, az „Élj a mának", a „Carpe diem". Egy igazi laza hely, ahol kikap-
csolhatunk. Itt született Bob Marley is. 

Montego Bay az ország északi részén található, Jamaica második legnagyobb városa, a turizmus első számú köz-
pontja. Columbus ezt az öblöt a „Jó idő öblének" nevezte el 1494-ben. Csodálatos, fehér homokos tengerpartok közül 
válogathatunk több kilométer hosszan. Nyüzsgő, hamisítatlan karibi hangulatú belvárosa rengeteg szórakozási lehe-
tőséggel, kitűnő éttermekkel és bárokkal vár, melyekből éjjel-nappal szól a reggae. 
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Játékok a világ körül Montego Bay

Montego Bay
Tervező: Michael Feldkötter

Megjelenés: 2009

Kiadó: Queen Games

Kategória: Szimultán akcióválasz-
tós, rakodós és szállítós

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 40 perc

https://hu.wikipedia.org/wiki/Nagy-Antill%C3%A1k
https://hu.wikipedia.org/wiki/Szigetorsz%C3%A1g
https://hu.wikipedia.org/wiki/Karib-tenger
https://hu.wikipedia.org/wiki/Karib-tenger
https://hu.wikipedia.org/wiki/Kuba
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Ta%C3%ADno&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/wiki/Indi%C3%A1nok
https://hu.wikipedia.org/wiki/Kingston_%28Jamaica%29
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Spanish_Town&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Mandeville&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Montego_Bay&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/wiki/Afrika
https://hu.wikipedia.org/wiki/Rabszolga
http://queen-games.de/games.aspx?ProductId=54
https://boardgamegeek.com/boardgame/40761/montego-bay


A Queen Games által kiadott Cubo játék szerzői Johannes Berger és Julien Gupta, akiknek első megjelent 
játéka, a Dragon Valley, egy gyermekjáték volt. A Cubo a második játékuk, amely egy absztrakt kockajá-
ték. A Piatnik több kockás játékot is forgalomba hozott most Magyarországon – nézzük, mennyiben más 
ez, mint a Ciúb (amelyről ugyanebben a számban olvashattok)! 

Mint egy igazi kockajátéknál, a doboz itt is tele van 
kockákkal. Van benne 18 kék, 18 piros és 4 fehér koc-
ka, illetve vannak benne sárga kockák, de erről ké-
sőbb beszélünk. További tartozékok a pontozótábla, 
a pontozólapkák, a fordulójelző korongok stb., de 
hogy mennyire van ezekre szükség, arra még vissza-
térünk. Most nézzük magát a játékot!

Minden játékos kap 1 fehér, 4 kék és 4 piros kockát. 
Mindenki egyszerre dob az összes kockával, és ez 
után a kockákat egy 3x3-as négyzetbe kell rendeznie 
úgy, hogy a fehér kocka középre kerüljön. Ha valaki 
nem elégedett az értékekkel, akkor újradobhatja, de 
csak az összes kockáját egyszerre, és ezt akárhány-
szor megteheti egészen addig, míg valaki be nem 
jelenti, hogy kész a kockái elrendezésével, mert utá-
na mindenkinek gyorsan be kell fejeznie a kockák 
rendezgetését. 

Amikor valaki kész, akkor egy takarólappal letakarja a kockáit. A kör 
elején dobunk 2 kék és 2 piros kockával, és ezeket kirakjuk az asztal 
közepére, mintegy közös készletként. Amikor valaki kész a 9 kockája 
elrendezésével, akkor egy kockát elvehet középről, és a takarólapra 
rakja, majd az értékelés előtt az egyik színes kockáját kicserélheti 
erre a középről elvett kockára. 

Az értékelés során minden oszlopot (függőleges) és minden sort 
(vízszintes) értékelünk. Az értékelés során megkapjuk a sorainkért 
és szettjeinkért járó pontokat. Sornak számít, ha három kockából si-
kerül növekvő vagy csökkenő számsort kirakni (pl. 3–4–5 vagy 6–5–
4), és annyi pontot kapunk, amit a sor legnagyobb értékű kockája 
mutat. Ha a sort egyszínű kockákból sikerül kirakni, akkor a pon-
tokat megduplázzuk. Szettnek számít, ha három egyforma értékű 
kockát teszünk egymás mellé (pl. 3-3-3). Ekkor a szettben lévő egyik 

kocka értékét kapjuk meg pontban. Itt is igaz, hogy ha egyszínű kockákból sikerült kirakni a szettet, akkor a 
kapott pontjainkat megduplázzuk. 

Természetesen a középen lévő fehér kocka mind a függőleges, mind 
a vízszintes sorba beszámít. Ráadásul kétszínű kockának számít, így 
mind a kék, mint a piros sorba beszámíthatjuk. Az is lehetséges, hogy 
függőlegesen pirosnak számítjuk, míg vízszintesen pedig kéknek, vagy 
fordítva. 

6 kör után összeszámoljuk a kapott pontokat, és a legtöbb pontot szer-
ző játékos lesz a győztes. Ez egy gyorsasági, absztrakt játék, hiszen mi-
után valaki kialakította a maga kockaösszetételét és elkiáltja magát, 
hogy Cubo, akkor a többieknek még 6 másodpercük van a saját kocká-
ik elhelyezésére és esetleg egy középen lévő kocka elvételére. 
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Cubo

http://jemmagazin.hu/dragon-valley/


Ez egy egyszerű, gyors játék, amit a gyerekek is tudnak élvezni. A Queen Games a 
Kickstarteren hirdette meg, és olyan mini kiegészítőket ígért hozzá, amelyek igazából 
csak szabályvariációk és alapból is benne lehetnének a dobozban:

»» Cubo Queenie 1: Special Dice – Ezzel a kiegészítővel a fehér kockát kicse-
réljük sárga kockára. Ez is dzsókerszínnek számít, viszont az 5-ös és 6-os ol-
dala helyén egy nagy C betű van, így ha olyat dobunk, akkor azt tetszőleges 
számnak számíthatjuk be. Természetesen ugyanannak kell vennünk mind a 
függőleges, mind a vízszintes sorban. Szerencsére ezt a kiegészítőt a magyar 
kiadás tartalmazza. 

»» Cubo Queenie 2: Combinations – Már a játékszabály olvasásakor is egyértelmű, de az első dobá-
soknál még inkább felmerül, hogy a kis dobások, amelyekből alacsony értékű sorok vagy szettek 
hozhatók össze, közel sem érnek annyit, mint a nagy dobások. Nyilvánvaló, hogy ugyanakkora esélye 
van három 2-es dobásnak, mint három 6-osnak, mégis, ez utóbbi háromszor annyit ér. Erre ad némi 
megoldást ez a kiegészítő. A plusz szabály szerint a kisebb sorok és szettek plusz pontokat is érnek, 
pl. három 1-es még plusz 6 pontot, az 1–2–3-as sorozat még plusz 3 pontot ér stb. Ezt 12 külön lap-
ka mutatja be. Nyilván ezek a külön lapkák nem 
feltétlenül szükségesek, elég lett volna a sza-
bálykönyvben leírni, de a Kickstarterhez kellett 
valami külön cél, amiért érdemes támogatni a 
projektet. 

»» Cubo Queenie 3: Diagonals – Nem nehéz kita-
lálni, hogy ez a kiegészítő azt a szabályt hoz-
za be, hogy a két átló is számít. Ehhez szintén 
jár egy kiegészítő szabály és 4 külön kis tábla, 
ahol bemutatják a pontozást. Fenntartom vé-
leményem, miszerint a lapkák nélkül is érthe-
tő lenne a plusz szabály, de a Kickstarter miatt 
csináltak kis táblákat is. 

Tehát a magyar kiadás az első kiegészítést tartalmaz-
za, a másik kettő pedig egyszerű szabálymódosítással 
játszható. Főleg azt érdemes játszani, ahol a kis értékű 
sorok és szettek plusz pontokat érnek, de még nehe-
zebbé teszi a játékot, ha az átlós sorokra is figyelni kell. 
A plusz jelzők nem szükségesek hozzá, mert csak a fö-
lösleges alkatrészeket szaporítják a játékban. A takaró-
lapoknak sincs túl sok funkciója, hiszen a mások által 
kirakott sorok nem befolyásolják, hogy mi mit tudunk 
kihozni saját dobásunkból. A játéktábla csak a pontjel-
zők elhelyezésére szolgál, amit egyébként papíron is 
nyilván lehetne tartani. A 6 kört is könnyen meg lehet 
jegyezni, de ehhez is kapunk egy külön jelzőtáblácskát 
jelölőkkel. 

A játék egy egyszerű ötletre épül, kicsit sok körítés-
sel. Nem rossz játék, egész szórakoztató, de amikor 
megláttam, hogy a játék teljes élményéhez szükséges 
tartozékok csak kiegészítőkként érhetők el, engem 
csalódottság fogott el. A Piatnik legalább berakta a 
játékba az első kiegészítőt, amelyhez speciális kockák 
kellenek (nem mintha a sima fehér kocka 5-ös és 6-os 
oldalát nem lehetne kinevezni dzsókeroldalnak). A fel-
adat maga nem bonyolult, de a verseny egymással és 
az idővel feszültséget szül, emiatt izgalmassá, igazi ve-
télkedővé válik a játék. Gyorsan lehet benne fejlődni. 
Próbáljátok ki, a kocka el van vetve… 

maat

A Piatnik támogatásával
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Ismertető

Cubo
Tervezők: Johannes Berger és 

Julien Gupta

Megjelenés: 2014

Kiadók: Queen Games, Piatnik

Kategória: Sorozatgyűjtögetős 
kockajáték

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Cubo

http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://queen-games.de/games.aspx?ProductId=110
https://boardgamegeek.com/boardgame/166532/cubo
http://piatnikbp.hu/


Thomas Lehmann nem egy ismeretlen társasjáték-szerző, hiszen nevéhez köthető a rendkívül népszerű Race 
for the Galaxy társasjáték és annak tavaly megjelent kockás verziója, a Roll for the Galaxy is. Mindkét 
játék megtalálható a BoardGameGeek ranglista első száz helyezettje között. De Thomas Lehmann nem csak 
ezeket a játékokat tervezte, hanem több másikat is, amelyek között több kockás játék is van (pl. To Court 
the King, Roll Through the Ages: The Iron Age). Tehát nem áll távol tőle a különféle kockadobáló mecha-
nizmusok beépítése a társasjátékokba, s így van ez a 2014-ben megjelent Ciúbban is. Mivel ebben az évben 
jelent meg a Roll for the Galaxy is, ezért könnyen lehet, hogy ezen játék fejlesztése közben született a Ciúb.

Ehhez a kockadobálós, kártyaszerző játékhoz kitaláltak 
valamiféle varázslós háttértörténetet is. A szabályfü-
zetben ez van: „Tedd próbára tudásod az évenkénti va-
rázslótalálkozón’ Használd ki a kockák sokoldalúságát’ 
Keresd meg a győzelemhez vezető utat a varázskártyák 
segítségével. Ne becsüld alá a kockák hatalmát!” A Ciúb 
ír nyelven kockát jelent, vagyis a címmel némileg a kel-
ta mitológiára utalnak, a játék címével is erre a háttér-
történetre akarnak ráerősíteni. Ha azt mondom, hogy 
a háttértörténet csak ráerőltetés, akkor még keveset 
mondok, és nem is nagyon értem, erre miért van szük-
ség. Kíváncsi vagyok, hat-e valakire ez a téma egyáltalán.

A játék célja győzel-
mi pontok szerzése 
a kártyák elvitelével. 
Ezt akkor tehetjük 
meg, ha a rajta lévő 
feltételeket a kidobott 
kockákkal tudjuk tel-
jesíteni. Ezután újabb 
kártyákat fedünk fel; 
ezek elég változatosak 
és egyre nehezebb őket teljesíteni. Kezdetben például 
elég három 1-es vagy négy 2-es dobás egy kártya telje-
sítéséhez, a végén pedig már olyan kártya is van, amely-
hez három 7-es szükséges. 

Persze rögtön felmerül, hogy hogyan lehet 7-est dob-
ni egy átlagos kockával. Természetesen sehogyan, de a 
dobozban található 62 dobókocka – hiába hatoldalúak 
– mégsem átlagos dobókockák. Kezdetben mindenki 
5 fehér kockát kap. Ezeken 1-től 4-ig számok vannak, a 
maradék két helyen pedig olyan szimbólum található, 
amellyel kicserélhetjük a kockáinkat a 6 különböző színű 
(színenként 7-7 darab) kocka egyikére. Ezek az igazán 

speciális kockák, amelyekkel a különbö-
ző kártyák által támasztott feltételeket 
teljesíteni tudjuk. Például a citromsárga 
kockákon csak páratlan, a narancssár-
gákon csak páros számok találhatók, a 
lila kockán a számok mellett átfordító 
jelet is találunk, míg a zöld kockán már 
megtaláljuk a 7-es számot is. 
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Ciúb

Az ír nyelv az indoeurópai 
nyelvcsaládba tartozik, annak 
szigeti kelta ágába. Az ír alkot-
mány értelmében Írország első 
hivatalos nyelve az ír, mégis 
erősen veszélyeztetett nyelv. 
Szeretik azt állítani, hogy az or-
szág kétnyelvű, de ez a valóság-
ban kimerül a közúti táblák fel-
iratozásában. Az ír nyelv sorsa 
akkor fordult rosszra, amikor a sziget angol uralom alá 
került: az angol elnyomás egyik sarkalatos pontja volt, 
hogy betiltották az ír nyelvű oktatást. Az írül beszélők 
egyre inkább az ország nyugati része felé húzódtak. A 
folyamatot felgyorsította a szigeten pusztító nagy éh-
ínség, valamint az ezt követő kivándorlási hullám is. 
Írország történelmében számos meghatározó ír politi-
kus is úgy vélte, nincs szükségük az ír nyelv használatá-
ra, jövője csak az angol nyelvnek van. Ennek megfele-
lően volt egy időszak, amikor írül beszélni egyenesen 
szégyen volt, ezért a szülők mindent megtettek annak 
érdekében, hogy a gyermekeik angol anyanyelvűek le-
gyenek. Amióta megalakult az Ír Köztársaság (1921), 
számos kísérletet tettek az ír nyelv ügyének felkarolása 
érdekében, de áttörő sikert egyik próbálkozással sem 
tudtak elérni. 

Jelenleg az ír nyelv kötelező tantárgy az iskolákban, 
mégis a nagy átlag hiába tanulja, felnőttként csupán 
egy maroknyi szóra korlátozódik az ír tudása, mivel a 
mindennapokban nem kényszerül rá, hogy ténylege-
sen használja ezt a nyelvet. Maga a jelenlegi miniszter-
elnök, Enda Kenny is azt vallja, hogy a kötelező írt el 
kellene törölni. 

A 4,5 milliós lakosságból mindössze 65 ezer körül van 
az anyanyelvi szinten beszélők száma. Az írajkúak ma 
már többnyire kétnyelvűek, akik ugyanúgy használják 
az angolt, mint az írt, így az, hogy valaki ír anyanyelvű-
nek vallja magát, inkább egyfajta 'hitvallás'. 

Forrás: http://www.magyarok.ie/
az-irek-sem-beszelik-az-irt

http://jemmagazin.hu/to-court-the-king/
http://jemmagazin.hu/to-court-the-king/
https://boardgamegeek.com/boardgame/150926/roll-through-ages-iron-age
https://hu.wikipedia.org/wiki/Indoeur%C3%B3pai_nyelvcsal%C3%A1d
https://hu.wikipedia.org/wiki/Indoeur%C3%B3pai_nyelvcsal%C3%A1d
https://hu.wikipedia.org/wiki/Kelta_nyelvek
https://hu.wikipedia.org/wiki/Alkotm%C3%A1ny
https://hu.wikipedia.org/wiki/Alkotm%C3%A1ny
https://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%8Drorsz%C3%A1g
https://hu.wikipedia.org/wiki/Hivatalos_nyelv
https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=K%C3%A9tnyelv%C5%B1&action=edit&redlink=1
http://www.magyarok.ie/az-irek-sem-beszelik-az-irt
http://www.magyarok.ie/az-irek-sem-beszelik-az-irt


A játék kezdetekor eggyel több kártyát csapunk fel a 
kártyasorba, mint ahány játékos játszik. E fölé kerül 
egy felső kártyasor, mert ha az alsó sorból elvittünk 
egy kártyát, akkor a felső sorból egy tetszőleges kár-
tyát lerakunk az alsó sorba, a felső sort pedig a húzó-
pakliból töltjük fel. A kör elején egy kártyát lefoglal-
hatunk, azt más nem viheti el, mi viszont elvihetünk 
más kártyát is, nem csak a lefoglaltat. Ezzel próbálták 
a konfliktust mesterségesen gerjeszteni – viszonylag 
kevés sikerrel, mert a játék még így is elég békés. 

A körünkben az összes kockánkkal dobunk, majd min-
den dobás után legalább egy kockát meg kell tartani 
és magunk elé kell rakni, vagy cserélni kell más szín-
re, feltéve, ha dobtunk cserélőjelet. Addig dobálunk, 
amíg el nem fogynak a lehetőségek, majd megnézzük, 
tudunk-e lapot vinni. Ha igen, akkor a kockáink számát 
5-re csökkentjük, és bármennyit fehérre cserélhetünk vissza. 
Ha nem tudunk vinni lapot, akkor elvehetünk egy tetszőleges 
kockát a tartalékból, hogy a következő körben több eséllyel 
vágjunk neki egy lap megszerzésének. 

A lapok A-tól D-ig vannak jelölve, melyekhez természete-
sen egyre nehezebb feltételeket kell teljesíteni, és ezért 
egyre több pontot kapunk. Aki az utolsó C jelölésű kár-
tya felfordítása után egy feltételt teljesít, megkapja az 
utolsó lapot is bónuszba, a többi játékosnak pedig van 
még egy köre, majd a játék véget ér. 

Ez egy könnyed, jól sikerült játék, amelyben jól elta-
lálták a megszerzendő kártyák és a különböző kockák 
megfelelő kombinációját. Itthon a Piatnik forgalmazza, 
és bár minden forgalmazott játéknak tudok örülni, de 
nem tudok örülni a játék mellé adott játékszabálynak. 
Ez egy családi játék, azaz a célközönsége a társasjáték-
ban kevésbé gyakorlottak, márpedig ezt a játékszabályt 
nekem is alig sikerült értelmeznem, pedig én viszonylag 
sok szabályt olvastam már. Nem vagyok benne biztos, 
hogy kezdő társasozók mindent megértenek és jól fog-
nak játszani a szabály alapján. 

Pedig a játék maga nem rossz, az ára is elég barátságos. 
Nem egy agyégető játék, hiszen a lapok általában adják, 
hogy milyen kockák szükségesek a megszerzésükhöz, de 
egy kis választási szabadság azért így is adott. A lapokat 
nem túl nehéz, de nem is túl könnyű elvinni. Nem lehet 
minden körben lapot vinni, a B-s és C-s lapok megszer-
zéséért pedig sokszor több kört is le kell játszani. A koc-
kadobások hozzák a szokásos izgalmat, természetesen 
emiatt elég nagy a szerencsefaktora, de ez a könnyed 
játékmenet miatt belefér. 

maat

A Piatnik támogatásával

25

Ismertető

Ciúb
Tervező: Thomas Lehmann

Megjelenés: 2014

Kiadó / Forgalmazó: Amigo / Piatnik

Kategória: Kézből gazdálkodós 
kockajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

Ciúb

http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.amigo-spiele.de/spiel/ciub
https://boardgamegeek.com/boardgame/162152/ciub
http://piatnikbp.hu/


Idén ezt a játékot vártam legjobban az esseni újdonságok 
közül. Kíváncsivá tett a beígért új mechanizmus, amely 
során a játék célja felfedezni a rendelkezésre álló kártya-
pakli lapjait, hogy így bontakozzon ki előttünk a törté-
net, a megfejtésre váró rejtély. Kíváncsiságomat csak 
fokozta a játék dobozának letisztult, fehér dizájnja.

Nehéz egy olyan játékról írni, amiben a lényeg a felfe-
dezés, anélkül, hogy a játék közben felfedezendő titko-
kat árulnék el – ennek ellenére igyekszem spoilermen-
tes cikket írni. Amiket elárulok, az mind olyan infor-
máció, amit a játékosok már a játék elején megtudnak. 
Ennek következménye viszont az lesz, hogy sokkal több 
saját véleményt közlök, mint azt az ismertetőimben 
megszokhattátok.

Vissza a múltba
Az időutazás feltalálása után vannak, akik rossz célra akarják azt használni. A T.I.M.E. ügynökség újoncaként 
a feladatunk az így kialakuló időtörések megakadályozása. Korombeliek fejében ennek hatására felrémlik a 
Jean-Claude van Damme főszereplésével készült Időzsaru című film, vagy Paul Anderson könyve, az Időjárőr. 
A célunk hasonló, a módszer kicsit eltérő: a játékban az időutazás hatásának minimalizálása érdekében az 
ügynökök teste nem utazik az időben, csak az elméjük, és mindig az aktuális helyen és időben jelen lévő sze-
mélyek felett veszik át az irányítást. Így minden küldetésben más karakterünk lesz, és ezt akár ugyanazon kül-
detés újbóli nekifutása során is meg lehet változtatni. Emiatt a koncepció már sokkal közelebb áll a Quantum 
Leap – Az időutazó című filmsorozathoz.

Az időutazás ténye a játékban kétféleképpen van kihasználva. Egyrészt így egy küldetés bármilyen helyen 
és időben lehet. Az alapdobozban található feladat során 1921-ben, egy elmegyógyintézetben nyomozunk 
egy titkos társaság után; az első kiegészítőben (The Marcy Case) 1992-ben egy amerikai kisvárosban járunk, 
ahol egy furcsa járvány ütötte fel a fejét. Két további kiegészítőt harangoztak már be, amelyek során az ókori 
Egyiptomba, valamint egy alternatív középkorba juthatunk, ahol létezik a mágia. 

Másrészt az időutazást kihasználva egy adott küldetésnek többször is nekifuthatunk – és neki is kell futnunk, 
mert minimális esélyünk van azt első alkalommal időben megoldani. Ezen alapszik a játék fő mechanikája is. 
Ha sikerül megoldanunk egy küldetést, az már nem sok újdonságot tartogat a játékosok számára – viszont a 
megoldáshoz több játékalkalom szükséges, hogy megismerjük a lehetőségeket, és tudjuk, azok közül mire kell 
és érdemes időt szánnunk, hogy a megadott időhatáron belül az ügy végére járjunk.

Számítógépes játék táblán
Amikor megérkezünk a küldetés idejébe, egy adott helyszínen ta-
láljuk magunkat. A helyszínre (pl. egy szobába) belépve kirakjuk 
a látképet alkotó lapokat egymás mellé, és elénk tárul a szoba 
látványa – és ezek alapján kell eldöntenünk, hogy a szobán belül 
kihez megyünk oda, kivel próbálunk kapcsolatba lépni. Ez után 
megfordítjuk az adott lapot, elolvassuk, mi van a hátoldalán, és 
a szerint cselekszünk – lehet, hogy egy próbát kell dobnunk; le-
het, hogy rögtön szerzünk egy tárgyat; lehet, hogy csak az időnket 
vesztegettük, és semmit, még hasznos információt sem kapunk. 
Ezután vagy tovább bóklászunk a teremben, vagy az egész csapat 
átmegy a térképen egy másik helyszínre, és az ottani lapokból ki-
alakuló látképet csodálhatjuk meg. 

26

T.I.M.E. Stories



Az egész engem egy flash-alapú számítógépes, point-and-click játék-
ra emlékeztet, amikor egy új helyszínre érve körbenézhetünk, és mi 
döntjük el, merre megyünk tovább, mire kattintunk, hogy akcióba 
lépjünk a célponttal. Szerintem ezt a hatást nagyon élethűen adja 
vissza ez a táblás játék, amelyben osztozhatunk az élményben a töb-
bi játékossal – közösen elhatározva, hogy a helyszínen belül inkább 
együtt mozgunk, hiszen akkor nagyobb esélyünk van sikerrel venni a 
teszteket; vagy inkább szétválunk, hogy ugyanannyi idő alatt minél 
több lapot fedezzünk fel.

Általában az idő a legfontosabb, hiszen minden nekifutásra korlátozott idő áll rendelkezésünkre. Ha ezen 
belül nem oldjuk meg a rejtélyt, el kell viselnünk a kiképzőnk dorgálását, végig kell hallgatni, milyen sokba 
kerül minden egyes időugrás, majd kezdhetjük a küldetést elölről – ilyenkor csak egy-két tárgyunk marad 
meg (amik legtöbbször az eddig megismert titkos helyszíneket ábrázoló térképlapok), illetve néhány olyan 
jelölő, ami megszerzett információmorzsákra utal. Amikor egy helyszínen belül egy új laphoz mozgunk, vagy 
az aktuális lapunkon egy tesztet próbálunk végrehajtani, az egységesen 1 időegységbe kerül. Ha egy új hely-
színre mozgunk, akkor ennek időigényét egy kockadobással határozzuk meg, és így a mozgás 1-3 időegységig 
tarthat. Ez elég nagy varianciát visz a játékba, hiszen ha 5-ször változtatunk helyszínt, akkor csak a helyszínek 
közötti mozgásra 5-15 időegységet kell költenünk. Ha egy nekifutás során összesen 30 időegység áll rendelke-
zésünkre, nagyon nem mindegy, hogy 10-zel több vagy kevesebb időegységet költünk csak mozgásra.

Eleve kudarcra vagyunk ítélve
Ne is reménykedjünk, hogy első nekifutásra meg fogunk oldani egy 
küldetést. Ehhez akkora mázli kell, hogy az ezt végrehajtókat egye-
nesen a lottózóba küldeném szelvényt, de legalább sorsjegyet vá-
sárolni. Véleményem szerint a játékmenet eleve úgy van kialakítva, 
hogy többszöri nekifutásra legyen szükség – hiszen a játékosok jo-
gosan követelhetnék vissza a pénzüket, ha egyórás használat után 
már nem tudnák többször elővenni a játékot. Ez azt jelenti, hogy a 
játék elsősorban a felfedezésről szól, és csak másodsorban a követ-
keztetésről és a logikáról. Nincsenek elrejtve olyan nyomok, amiket 
helyesen értelmezve rögtön rátalálunk a megoldásra. Kénytelenek 
vagyunk végigpróbálni a lehetőségeinket, és többszöri nekifutás során kitapasztalni, mely lapok rejtenek fe-
lesleges időtöltést, netalántán szükségtelen harcot, mely tárgyakra lesz igazán szükségünk, és azokat mikor, 
mely helyszínek meglátogatása előtt kell megszereznünk.

Javaslom, hogy minden nekifutás után beszéljük meg, mit tudtunk meg, mi a tanulság. Gondoljuk végig, hogy 
legközelebb hova ne menjünk, illetve a helyszíneket milyen sorrendben látogassuk meg. Ha sok idő múlva 
fogunk a következő alkalommal nekifutni, érdemes jegyzeteket is készíteni.

Hát izé…
A doboz kialakítása nagyon funkcionális – legalábbis annak tűnik. Minden jelölőnek megvan a helye, és le-
hetőségünk van arra, hogy akár egy nekifutás közben „elmentsük az állást”. Sajnos valami történt, mert vagy 
a jelölők nőttek meg váratlanul, vagy a műanyag inzert helyei mentek össze, de a jelölők nem férnek be a 
helyükre.

Már a játék megjelenése előtt egyértelművé vált, hogy a küldeté-
sek megoldása után már nem lehet (illetve nem érdemes) azokat 
újra végigjátszani. Ugyan a szerzők ígérnek olyan küldetéseket, 
ahol nem minden helyszín minden lapja lesz egyértelműen meg-
határozva (pl. a The Marcy Case-ben bizonyos helyszínre lépve 
6 lapból 4-et sorsolunk ki véletlenszerű sorrendben), de ez még 
mindig kevés ahhoz, hogy egy megoldott küldetést újra akarjunk 
játszani. Ár–érték arányt nézve a játék még mindig jobb, mint 
egy csoportos mozilátogatás, de garantáltan nem Magyarország 
lesz a játék elsődleges célpiaca.

Nekem a legnagyobb fájdalmam, hogy magának a történetnek a kerete hiányzik. Persze sikeres küldetés 
esetén megkapjuk kiképzőnk gratulációját, de nem kapunk semmiféle magyarázatot, ki is volt a (valószínűleg 
időutazó) főellenfél, mit és miért akart elérni, ami időtöréshez vezetett volna, és pontosan milyen kataszt-
rófát is akadályoztunk meg. Persze így is kibontakozik előttünk egy, a múltban játszódó történet, amelyben 
megakadályoztunk valami rosszat, de a háttér-információk nélkül nehezebb beleélni magunkat az időügynök 
szerepébe.
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Ezen kívül úgy érzem, hogy a küldetések kitalálói kevés esélyt adtak a fantáziának, túl hamar egyértelművé 
válik, hogy milyen jellegű küldetésről van szó. Az alapjáték küldetésében az időugrás előtt kapunk egy tippet, 
hogy információk szerint a helyszínen egy titkos társaság működik; a The Marcy Case kiegészítőben pedig 
rögtön az első helyszínen kiderül, hogy milyen jellegű fertőzésről van szó. Persze így is marad bőven nyomoz-
nivaló, de a misztikum hamar elveszik.

Nekünk mindkét küldetést 3 nekifutás alatt sikerült megoldanunk. Egy nekifutás alatt körülbelül a helyszínek 
felét lehet alaposan feltérképezni, így a második nekifutás végére már tudjuk, hogy a harmadik alkalom-
mal melyik helyszíneket és milyen sorrendben kell meglátogatnunk, hogy teljesítsük a küldetést, és emellett 
még a felesleges kitérőket is elkerüljük.

Sajnos logikai hibát is sikerült felfedeznünk a játékban. Vannak olyan jelölők, 
amelyeket ha megszerzünk egy nekifutás során, akkor azok megmarad-
nak, és a következő alkalommal is használhatjuk. Ezek legtöbbször 
olyan információk, amiket nem kell ismételten megszerez-
nünk, mert egyszerűen emlékszünk rájuk az előző pró-
bálkozásból. A The Marcy Case-ben viszont van olyan 
jelölő is, amit egy cselekedet sikeres végrehajtásáért 
kapunk, így azzal legközelebb már nem kell időt tölte-
nünk – de nem igazán logikus, hogy a napot újrakezdve 
hogyan történik meg ez a cselekedet automatikusan…

A grafika szép, a hangulat egyedi. Akit frusztrál a ku-
darc, az ki se próbálja ezt a játékot (legfeljebb azért, 
hogy tesztelje magát, érdemes-e lottóznia). Leginkább 
azoknak való, akik szeretik a dedukciós játékokat, de a 
tiszta logikát hajlandóak részben feláldozni a szeren-
cse és a hangulat oltárán. Itt muszáj lesz felfedezni és 
kizárni a zsákutcákat is, hogy tudjuk, hova kell igazán 
fókuszálnunk. Kifejezetten tetszik, hogy figyelmet kell 
fordítani a részletekre ahhoz, hogy a végső feladatot 
teljesíteni tudjuk – az alapjáték küldetésének végén 
egy komplex feladványt kell megoldanunk. A problé-
mák ellenére javaslom, hogy akinek van lehetősége 
kipróbálni, és szeret felfedezni és nyomozni, az ne 
hagyja ki. 

Eraman
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Ismét egy kedves, szépséges játék a kicsiknek a Keller & 
Mayertől. Mókusmama szeretné, ha minden csemetéje 
megvacsorázna, ezért fáról fára ugrálva bíztatja őket. A 
versenyben az lesz a győztes, akinek a kismókusai leg-
hamarabb rálelnek a saját makkocskájukra.

A játékot a kiadó más játékaiból (pl. Szép álmokat!) már 
ismert akcióválasztós kocka irányítja: a kidobott akciót 
kell végrehajtani, a dzsókerszimbólumnál (csillag) pedig 
választhatunk a lehetséges akciók közül. A „tábla” a ke-
rekerdő fáit ábrázolja pici, édes grafikákkal. Mókusmama 
nagy vörös fabábu, a kismókusok és a makkok kerek lap-
kák. Szemet gyönyörködtető, igazi gyerekszemnek, gye-
rekkéznek való minden elem. 

A lehetséges akciók: 

»» Levél: Mókusmama egy szomszéd fára ugrik.
»» 2 levél: Mókusmama kettőt ugrik valamelyik 

irányba.
»» Makk: Egy makk felkerül bármelyik fára.
»» Mókus: Egy kismókusunk megehet egy makkot, 

ha van szabad makk ott, ahol a mókusmama áll.
»» Csillag: Bármelyik (lehetséges) akció közül 

választhatunk egyet.

Egy szerencsealapú gyerekjáték lényege, hogy kön�-
nyen érthető, könnyed és szórakoztató legyen, amit a 
Mókuskaland maradéktalanul kielégít. De ezen túl jó kis 
taktikai eleme is van a játéknak, amit a 3-4 évesek még 
nem, de 6 éves gyerekek nagyon hamar észrevesznek, és 
ügyesen alkalmazzák –mégpedig hogy nem biztos, hogy 
jó, ha a makkot mókusmama mellé teszem, hiszen ezzel 
a következő játékosnak készítem elő a terepet. Ha pedig 
lépnem kell, inkább üres helyre léptetem, nem ajándéko-
zok makkot a másiknak. Vannak gyerekek, akik támadó 
szellemben játszva minden taktikai elemet kihasználnak, 
és vannak, akiknek fontosabb, hogy mindenkinek ehes-
senek a mókusai, és mindig úgy lépnek, hogy a játék fej-
lődését segítsék, így ők sohasem akadályoznak. 

A játék során mindenkinek van sikerélménye, és ha végig-
játsszuk, amíg mindenki megeteti az összes mókuskáját, 
akkor senki sem lesz csalódott. Hiszen nem a győzelem a 
fontos, hanem a játék maga!

mandala

A Keller & Mayer támogatásával
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Mókuskaland
Tervezők: Grőber Gabriella és 

Kőmüves András

Megjelenés: 2015

Kiadó: Keller & Mayer

Kategória: Lépkedős, gyűjtögetős 
játék

Ajánlott életkor: 3-8

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 10 perc

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem19-2014-oktober/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/mokuskaland-hu.html


A gyermekekről sosem szabad megfeledkezni, pont ezért a következő oldalakat ismét a csöppségeknek 
szenteljük. 

Pillangós színkavalkád
Igen, jönnek a színes pillangók és a különböző egyéb 
színes élőlények és tárgyak. Ebben a szín- és képfel-
ismerő játékban 2 különböző típusú lap van. A hat-
szögű lapkákon színes pillangók szerepelnek, míg a 
négyzetalakú lapkákon csibétől kezdve egéren ke-
resztül minden van. A lapkák egyik oldala színes, míg 
a másik fekete-fehér. A lepkét ábrázoló lapkák közül 
egyet felfordítunk, és ez megadja, hogy milyen színt 
kell keresni a négyzetalakú lapkák között, amelyek 
viszont a fekete-fehér oldalukkal felfelé fekszenek 
előttünk. Például ha egy citromsárga pillangót fordí-
tunk fel, akkor olyan további lapkákat kell keresnünk, 
amelyek lefordított színes oldalán sárga színű kép 
van. Ilyenkor elvehetek sajtot, csibét vagy bármelyi-
ket, amelyiknek sárga a színe. Ez a játék megtanítja a 
színeket, illetve hogy mihez lehet párosítani őket. Ha 
kiválasztottuk a lapot, megnézzük a színét, és ha he-
lyes, megkapjuk azt; ha nem, a következő pillangós 
lapka felfordítása következik.

Jöhet a fekete leves!
Bár ezek csak külsőségek, de a 2 lapkatípus nem csak alakjában és funkciójában különbözik egymástól, ha-
nem a rajzok stílusában is. Ez nem tűnik tragédiának, de tudni kell, hogy ami először feltűnik egy játékban, 
az a rajz. Számomra ezért az igénytelenség jelképe az, hogy más stílusúak a lapkák, nincs meg köztük az egy-
ség, és bár szépek, de nem passzolnak össze. A másik megemlítendő tény, hogy a szabály felszólít arra, hogy 
miként kell összerakni a lapkákat, ami egy hosszadalmas és teljes mértékben fölösleges leírás. Mire egymás 
mellé rakjuk a lapkákat a rajzolt módon, és mire eljutunk oda, hogy elkezdjük a játékot, addigra már pont meg 
is unja a gyermek a várakozást. Ezt a lépést kihagyva ugyanúgy élvezhető a játék. 

De miééért?
Soha nem fogom megérteni, hogy egy gyerekeknek 
szóló játékba miért kell ilyen pontozást belerakni. 
A logikus az lenne, hogy összeszámoljuk, ki mennyi 
lapkát gyűjtött össze, és akinek több van, az nyer. 
Ehelyett a jelen esetben megszámoljuk, hogy az 
adott színű lapkából mennyi maradt a táblán, és an�-
nyit ér az a lapka. Nem bonyolult, de a játékélmény 
szempontjából teljesen fölösleges.

Mindezeket egybevéve a játék aranyos és piciknek 
tökéletes, az összerakást és a pontozást pedig min-
denki kedve szerint kihagyhatja, de lehet, hogy vala-
ki pont ezért élvezi.
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Számolj együtt a Teddy mackókkal!
Előveszem irodalomórai rutinomat, és rögtön felte-
szem a kérdést: a cím alapján miről fog szólni a já-
ték? Számolás, matematikai műveletek használata, 
együtt, többen, Teddy mackókkal. Sok kis medvének 
kell segíteni, és hát mit számolhatnak a mackók? 
Persze, hogy szamócákat! 

Soook-soook erdei szamóca
A játék segítségével összeadni és kivonni tanulha-
tunk. A játéktér közepén van egy szamócákkal teli 
doboz, aminek négy oldalától indulva fel kell építeni 
a kártyákból egyenes útvonalakat. Mindenkinek van 
egy saját madzagja, amire a szamócákat kell gyűjte-
ni. Mindig a legutolsó lapkák egyikét lehet csak fel-
venni, amik eleinte csak pozitív számokat mutatnak; 
ezek adják meg a megkapott szamócákat, amit a 
madzagra kell rakni. A vége felé már azonban szamó-
cákat veszíthetünk is. Az nyer, akinek a játék végén 
több szamócája van.

Rossz szamóca, jó szamóca
Tudom-tudom, 3 éves kortól ajánlott játszani ezzel a 
játékkal, de még így is van némi észrevételem, ami-
ket érdemes megemlíteni. Sajnos volt pár szamóca, 
amik csak hosszas küzdelem után voltak hajlandóak 
rámenni a madzagra. Valószínűleg ennek a madzagos 
dolognak az a célja, hogy a gyerekek finommotorikus 
mozgásra is rákényszerüljenek számolás közben, de 
mivel a játék pörgős, egy idő után unalmassá válik, 
hogy már megint a szamócaleszedéssel és -felrakás-
sal megy az idő.

A jó hír viszont, hogy a játék grafikája nagyon ara-
nyos, egyszerű, de mégis megadja a kellő hangulatot. 

Újrajátszhatóságát tekintve azt mondhatom, hogy 
hamar meg lehet unni, mivel egyhangúvá válik a ját-
szás, de néha jó elővenni, hogy a kis gyerekek meg-
mozgathassák az agytekervényeiket.

A szabályhoz csak annyit fűznék hozzá, hogy nagyon, túlságosan, hihetetlenül szájbarágós. Van olyan rész, 
ahol a lapokat és a rajtuk lévő rengeteg adatot, ami egy szám, taglalja, és külön leírja, hogy mit jelent, ha 1, 
2, 3, 4 vagy 5 van a lapon –az az igazság, hogy mindig ugyanazt, csak a számok mások.

Sárkány-sziget
ÁÁÁÁÁ, lehet pánikolni, mert jönnek a sárkányok, és semmit nem tehetünk el-
lenük – vagy mégis? Ha elég szerencsések vagyunk, akkor a kastély újraépül, 
mielőtt bekövetkezik a katasztrófa.

A játék mindössze pár figurából, néhány kartondarabból (amikből a kastély fog 
remélhetőleg megépülni), egy dobókockából és a játéktáblából áll. Egy kezdet-
leges, kooperatív, gyerekeknek szóló játékról van szó, amiben egy dobókocka 

segítségével lehet haladni, és összegyűjteni a kastély elemeit, de ha sárkányt dobunk, akkor az egyik sárkány 
megindul. Ha valaki egy sárkánnyal megegyező helyre lép, akkor eltéved az elvarázsolt erdőben, ahonnan 
csak szerencsével lehet kijutni. Ha megépül a kastély, akkor a játékosok nyertek, ha viszont az összes sárkány 
eljutott a helyére, akkor már nem lehet őket legyőzni, és a játékosok vesztettek.
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Sárkányos játék
Ami engem megfogott a játékkal kapcsolatban és 
felkeltette az érdeklődésemet, azok a sárkányok és 
a szuper aranyos grafika. Ezen felül egy szerencse-
játékról beszélünk, ami viszont nagyon szórakoztató, 
főleg, ha valaki mindig az elvarázsolt erdőbe kerül, és 
soha nem jut előrébb. 

Tapasztalatból mondom, hogy egy idő után nem 
hogy unalmassá válik a körbe-körbemenés, de lassan 
észre lehet venni, amikor már lehetetlen megnyerni 
a játékot a sárkányok hihetetlenül gyors előrenyo-
mulása miatt – de azért mégis végigjátsszuk, ha már 
elkezdtük.

Anett

Pillangós színkvalkád Számolj együtt a Teddy mackókkal! Sárkány-sziget

Tervezők: Laima Kikutienè Laima Kikutienè Claude Weber

Megjelenés: 2008 2006 2013

Kiadók: Logis, MagicBox

Kategória: Színkeresős játék Számolós játék Kooperatív, szettgyűjtögető 
játék

Ajánlott életkor: 3+ 3+ 5+

Játékosok száma: 2-5 2-4 2-4

Játékidő: 30 perc 30 perc 20-30 perc

A Magic-Box támogatásával
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Valamikor régen, úgy kb. a hetvenes évek végén, a nyolcvanas évek elején-közepén készült pár kamionos film, 
amik mai szemmel is nézhetők, sőt kifejezetten jók voltak. Előzményük talán az az 1971-es film, a Párbaj lehe-
tett, ami Steven Spielberg első rendezése volt, és ami még ma, 45 év távlatából is hátborzongató hangulatot 
tud teremteni. Az ezt követő filmek, bár megőrizték a kamionos témát, ahhoz sokkal könnyedebben, lazábban 
közeledtek, aminek eredménye lett a Konvoj 1978-ból vagy az És megint dühbe jövünk szintén 1978-ból, vagy 
éppenséggel a magyar részvétellel is készült T.I.R. 1987-ből. Hogy az 1987-es év Spiel des Jahres díjat nyert játék 
szerzőjét, Wolfgang Kramert mennyiben ihlették meg ezek az alkotások, az ma már kideríthetetlen, viszont 
fogadni mernék rá, hogy ő sem tudta kivonni magát a kor hangulata alól. Ugyanis ez volt az a korszak, amikor 
kamionosnak lenni valami iszonyú vagány és menő dolog volt.

Úton
A játékban persze nehéz ezt a vagányságot átadni. A játékosok kamionosokat ala-
kítanak, akik színes kis teherautóikkal Ausztria, Németország, Svájc, Olaszország, 
Hollandia és Belgium sematikus térképén utazgatnak és árukat szállítanak innen oda 
és onnan ide – de ez egy békés és jórészt veszélytelen utazás. Itt nincsen valutaellát-
mány, csempészett Fa szappan és nyugati farmer, vagy ad absurdum iraki fuvar…  ha 
a régi magyar kamionosok mesélni tudnának!

Itt mindenki kap 3-3 megbízáskártyát, ami feltünteti, hogy honnan hová kell hány árut elszállítania ahhoz, hogy megkapja 
a fuvar teljesítéséért járó pénzt. A pénz a győzelemhez kell, hiszen az nyer, akinek a játék végén a legtöbb pénze van.

A játékot a már említett térképen játsszuk, amelyre bárhová helyezhetjük kamionunkat (értelemszerűen érdemes 
rögtön egy kiindulási állomásra rakni a színes kocsit). Az elszállítandó árukat egy kupacban tartjuk, illetve felfedünk 
további 4 szabad megbízást is, amelyeket a játék során megvehetnek a játékosok, majd teljesíthetik azokat, és ez-
által pénz szerezhetnek. Mindenki kap még 5000 pénzt (a magyar szabály szerint eurót, de ezt az eredeti 1987-es 
játéknál kétlem), majd az óra járása szerint sorra kerülve indulhat a játék.

Mit visz a kis hajó autó?
Árut visz (ebből csak egyféle létezik), abból is legfeljebb 6 darabot, ennyi fér ugyan-
is a kis fekete hasábokból a teherkocsikra. Nagyon tetszik, hogy itt pl. nem egy kár-
tyán kell tartani az árukat, amiket épp szállítunk, hanem ténylegesen bele kell rakni 
azokat a kamionunkba. Annál lehangolóbb, hogy amikor viszont pótkocsit veszünk, 
azt már csak egy-egy kártya szimbolizálja, és a kocsira fel nem férő áruk már a kár-
tyára kerülnek.

Aki épp soron van, dob 2 dobókockával, kiválasztja az egyik értéket, majd lelépi azt a térképen, és ahhoz képest, 
hogy hová ért, elvégzi az oda tartozó akciót. Ha valaki 6-ot dob, 1-től 6-ig bármennyit léphet. Az akciók lehetnek a 
berakodás (kiindulási állomáson), a kirakodás és a pénz felvétele (célállomáson), eseménykártya húzása (ha a lépés 
az elakadásjelző háromszöggel jelölt mezőn ér véget) vagy éppen a semmi (azaz a várakozás azon a mezőn, ahová 
érkeztünk).

Pár további szabály még élénkíti a játékot, miszerint aki 1-et lép, az lépése után még lerak valahová egy útépí-
téstáblát, ami egy körig marad játékban, és lezár egy útszakaszt. Valójában szinte ez az egyetlen a játékosok közti 
interakciót kiváltó elem azon felül, hogy mindenki dob, lép, kirak, berak, pénzt elvesz, és új megbízást keres magá-
nak. Van még az a szabály, hogy a pótkocsi bármikor el is adható (elég nyomott áron, megjegyzem), amit érdemes 
is megtenni a játék vége felé, mert ha a kezünkben marad, nem ér egy fityinget sem. 

A játék végét az váltja ki, ha elfogytak az elérhető megbízások (ezeket egy pakliból pótoljuk, ha fogynak), és valaki 
teljesítette az összes bevállalt fuvarját.
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Auf Achse

A játék kis ráncfelvarráson esett át, amikor új térképet készítettek hozzá, amelyen az egyes városok nevezetes épületeit 
is feltüntették, valamint megalkották a kompútvonalakat. A játékhoz készült junior változat 1992-ben és kártyajá-
ték-verzió 1995-ben.

https://hu.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1rbaj_%28film%29
https://hu.wikipedia.org/wiki/Konvoj_%28film,_1978%29
https://hu.wikipedia.org/wiki/%E2%80%A6%C3%A9s_megint_d%C3%BChbe_j%C3%B6v%C3%BCnk
https://hu.wikipedia.org/wiki/T.I.R.


Van fuvar?
Külön említést érdemel, hogy hogyan lehet további megbízásokhoz jutni, amivel nem kell megvárni a kezdő 3 meg-
bízásunk teljesítését – ezt a játék során bármikor megtehetjük, ha teljesítünk egy feltételt: a teljes dobott értéket 
lelépve egy városba érkeztünk. De ekkor még nem vehetjük fel csak úgy a kinézett fuvart, hanem be kell jelenteni, 
hogy mi erre pályázunk. Ekkor indul a licit, ami a tőlünk balra ülővel kezdődik, és addig tart, amíg mindenki nem 
passzolt. Két érdekesség, hogy nekünk nem kell felüllicitálni a többieket, elég, ha csak tartjuk az ajánlatot, akkor is a 
miénk lehet a megbízás; illetve hogy kötöttek az ajánlatok, így a megbízáskártyákon németes precizitással ott van, 
hogy mennyit kell ajánlania annak, aki el akarja vinni az általunk kinézett a kártyát. Sőt, még azt is felírták a kártyá-
ra, hogy egy adott ajánlat megfizetésével és a fuvar teljesítésével (a pénz felmarkolásával) mekkora összprofitunk 
lesz. Ahogy sejtitek már, ez a játékban a második interaktív elem, amely nélkül a játék főleg egy egymás melletti 
autózgatással és lépések számolgatásával lenne leírható.

Kötelező tananyag logisztikán
A magam részéről a logisztikát tanulók számára előír-
nám, hogy pár partit játszaniuk kell a játékkal, bár biz-
tos, hogy ma már egy ilyen feladatot seperc alatt meg-
oldó szoftverek léteznek. De azért mégis! A játék kulcsa 
ugyanis az, hogy úgy kombináljuk a kiindulási és a célál-
lomásokat (azaz a megbízáskártyákat), hogy minél gaz-
daságosabban és jobban kihasználva fusson a kocsink, 
és sose legyen üresjárat. Tisztára, mint az életben. Mivel 
egy megkezdett megbízást nem muszáj azonnal teljesí-
teni, hanem felvehetem egyszerre akár több megbízás 
árukészletét is, tudok kombinálni. Az is jó, ha van olyan 
megbízásom, ami onnan indul, ahová egy másik beérke-
zik, de még jobb, ha fel tudom fűzni a megbízásokat egy 
útvonalra, szépen egymás után felvéve, majd lerakva az 
árukat, és csak a bejövő pénz számolgatva – ehhez per-
sze szükség lesz pótkocsikra is. Amikor viszont érezzük, 
hogy a játék a vége felé tart, ez utóbbiakat érdemes el-
adni, mert ahogy már mondtam, a pótkocsik nem érnek 
semmit a végső értékeléskor, akárcsak a teljesítetlen 
megbízások.

A végső mérleg: pozitív
Közkeletű tévedés, hogy ahogy visszafelé megyünk 
az időben, úgy a társasjátékok is (és ez alól a Spiel des 
Jahres győztesek sem kivételek) egyre egyszerűbbek és 
mai fejjel egyre kevésbé élvezhetők lesznek. Ez a logika 
látványosan törik meg az Auf Achse esetében, ami nem 
kis mértékben köszönhető a mára már klasszikussá vált, 
de szárnyait már 30 éve is ígéretesen bontogató szerző-
nek. Jó, persze, vannak benne olyan mechanizmusok, 
amiket ma már talán nem tennénk bele (pl. a kockado-
bás vagy a „defektet kaptál, egy körből kimaradsz” típusú 
eseménykártyák), de pl. a valahonnan valahová eljutás, 
a korlátozott szállítókapacitás, a teljesítendő célkártyák 
vagy a licit ma is megállják a helyüket. A játék játszása 
során végig ott motoszkál az ember fejében az a gondo-
lat, hogy „hol is láttam én ugyanezt a mechanizmust?”. 
Egyértelmű a párhuzam néhány hasonló játékkal, főleg 
pl. az Elfenland és a Ticket to Ride játékokkal. De nem 
szégyen tanulni a jobbtól vagy attól, akinek előbb jutott 
eszébe valami. És ez a valaki most Wolfgang Kramer 
volt, és művéért teljesen megérdemelten meg is kapta 
anno a méltó elismerést.

drkiss
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Spiel des Jahres

Auf Achse
Tervező: Wolfgang Kramer

Megjelenés: 1987

Kiadó: Schmidt Spiele

Kategória: Szállítmányozós, 
licitálós játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 60 perc

Auf Achse

http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/auf-achse-49090.html
http://boardgamegeek.com/boardgame/110/auf-achse


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/
https://mensa.hu/


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 
33. számát!

A következő szám megjelenését január 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 Anett (Anett)
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: Farkas Tivadar, Halász-
Szabó Dániel, 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 képek a magazint készítők tulajdonában vannak, 
vagy a www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

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