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Ha úgy rémlik, hogy a magazinban most szereplő já-
tékok neveit már mintha láttátok volna az újságban 
valamikor, nos, az nem a véletlen műve. 

Feladtuk volna azt az elvünket, hogy egy játék csak 
egyszer szerepelhet a magazin hasábjain? Nem, er-
ről szó sincs. De úgy gondoltuk, meg kell említenünk, 
hogy örvendetes módon egyre több játék jelenik meg 
magyarul és hozza közelebb a potenciális vevőkhöz a 
minőségi, gondolkodtató játékokat. 

Miért akkora hír ez? Mert nyelvtudás ide, nyelvfüg-
getlen játék oda, tapasztalati tények bizonyítják, hogy 
a vásárlók előbb vesznek meg egy olyan játékot, ami 
magyar kiadásban jelent meg, mint egy idegen nyel-
vűt, még akkor is, ha csak minimálisan vagy egyáltalán 
nincs szükség nyelvtudásra a játszásához. Egyszerűen 
így működnek kis hazánkban a fogyasztók.

Erre reagálva jelent meg öt játék is a közelmúltban 
magyarul, méghozzá azt mondhatjuk, hogy a társa-
sok legjobbjai közül válogatva. Magyar nyelven ér-
hető tehát el mostantól a Korokon át (Through the 
Ages: A New Story of Civilization), az Istanbul, a 
Stone Age, a Marco Polo és a Pandemic Pengeélen 
(On the Brink). 

Viszont az idegen nyelvű játékok kiadása sem áll meg, 
így a Piatnik jóvoltából kapható lett a Queen Games 
egyik újdonsága, a World Monuments.

A mostani számba több gyerek- és fejlesztőjáték is 
fért, így a már sokszor “megzenésített” témára épü-
lő Kalózkincs vagy az egymás felett elforgó táblákkal 
operáló Gigi Gnomo. Az 

Activity Irkafirka és a Splatto! nyugodtan eladha-
tók fejlesztőjátékoknak is, bár elsődleges besorolá-
suk szerint parti- és gyerekjátékok. Viszont a Stratos 
Spheres nem vitásan fejlesztő, hiszen az amőbát ter-
jeszti ki kétdimenziósból 3D-be, ezáltal állítva kihívás 
elé a szemet és az agyat.

A világ körüli utazásunk egyik mérföldkövéhez érke-
zünk, amikor is átlépünk az “Államokba”; az USA te-
rületére Texas államban lépünk be, és mi másról is 
szólhatna egy ide kapcsolódó játék, mint az olajról 
(McMulti).

Mostani számunkkal lezárul egy hosszú és tartalmas 
sorozat, ez pedig nem más, mint a Spiel des Jahres dí-
jat nyert játékokat bemutató cikkfolyam. Elérkeztünk 
időben visszafelé az elsőhöz, az 1979-es Hare and 
Tortoise-hoz (Hase und Igel, vagy magyarul Nyúl és 
Sün), így a jövőben most már csak az új díjazottakról 
fogunk beszámolni az újságban, a szokásos nyári szá-
mok egyikében.

Kihagytam valamit? Ja, hogy az újság megjelenése 
után két héttel indul az Essen Spiel? Nos, tényleg, ezt 
vétek lett volna nem megemlíteni. A vásáron mi is 
ott leszünk, és terveink szerint a JEM idei számaiban 
szép sorban mutatunk majd be újabbnál újabb esseni 
megjelenésű játékokat, remélhetőleg mindannyiótok 
örömére.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlapját,  
kövessétek a Facebook oldalunkat és játsszatok minél 
többet!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

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

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

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

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

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

http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Öröm leírni ezt a társasjátékcímet ezen a nyelven. Ha lehet bátorságról beszélni társasjáték-kiadás terén, 
akkor ennél biztosan kellett egy kevés. Még azok is, akik nem ismerik ezt a játékot, annyit tudhatnak róla 
hallomásból, hogy ez egy kifejezetten gamer, több órás komoly stratégiai játék. Kijelenthetjük, hogy nem 
az átlag magyar családok nélkülözhetetlen kelléke. Jó lenne, ha így lenne, de a realitások talaján maradva 
én már annak örülnék, hogyha csak a magyar társasjáték-közösség egésze ismerné a címben forgó alkotást. 
De miért is? Van annyira jó?

Igen, van.

Ez biztos szubjektív, de ha a BoardGameGeek toplistáját vesszük alapul, akkor ezzel a véleményemmel nem 
vagyok egyedül. Nézzük hát meg, hogy mi is a Korokon át története.

10 évvel ezelőtt látta meg a napvilágot Vlaada 
Chvátil (Fedőnevek, Dungeon Lords, Dungeon 
Petz, Mage Knight, Galaxis Roncsderbi) Through 
the Ages: A Story of Civilization című játéka, ami 
egészen a BoardGameGeek toplista 2. helyéig küz-
dötte fel magát, ez pedig nem kis szó. Persze idővel 
átadta helyét az újonnan érkező, hasonlóan jó játé-
koknak. Tette ezt egészen a 2015-ös esseni Spielig, 
amikor is megszületett a játék újrahangolt, újradi-
zájnolt változata, a Through the Ages: A New Story 
of Civilization (Korokon át). Természetesen ez a 
változat is elindult világhódító körútjára, és mostan-
ra már birtokolja azt a bizonyos ezüstérmet (a régi 
verzió most a 11. helyen található). Várható volt a 
nagyobb siker, hiszen ez a játék is élvezi azt az előnyt, 

amit jellemzően a kiegészítők, és az újra kiadások kapnak meg. A képlet egyszerűen leírható. Az új verziót - 
ha nem rosszabb, mint az előd, amihez azért igencsak nagyot kell bakizni -, jó eséllyel azok fogják megvenni, 
akik már az elődöt is ismerték, és ha jobb a játék, akkor jobb értékelést is fognak rá adni. Az előd úgymond 
egy szűrőként viselkedik, többségében csak azok jutnak el a ”folytatáshoz”, akik nem csalódtak az eredetiben. 
Ugyanez jellemző a kiegészítőkre is, hiszen ki más venné meg azokat, mint akiknek tetszett az alapjáték is. 
Érdekes jelenség, hogy a BoardGameGeek mostani első két helyezettje talán pont ezen séma miatt van ott, 
ahol. És egy kis öncáfolat azonnal: ha a Through the Ages: A Story of Civilizations segítség nélkül jutott 
anno a második helyre, akkor az új kiadás is képes lett volna erre önmagában is, természetesen. De ennyi elég 
is a BoardGameGeek toplista élének elemzéséből.

A legjobb civilizációépítő 
stratégiai játék
Tudom, ízlések és pofonok, de nem félek ilyet kije-
lenteni, ennyi magánvéleményt megengedhetek 
magamnak. Lássunk hát egy kis indoklást! Ez a játék 
modellezi talán a legjobban az általam ismert civili-
zációépítős alkotások közül ezt a stílust. A hosszú já-
tékidő alatt epikus élményben gazdagodva fejlődünk 
folyamatosan. Látványos az ív, amit civilizációnk leír. 
Teszi ezt játékról játékra olyan változatosan, hogy 
egyik sem hasonlít a másikhoz. Olyan sok lehetséges 
út vezet a győzelemhez, amit egyetlen más játékban 
sem tapasztaltam még. Az ízelítő után tekintsünk 
bele kicsit jobban a működésébe is.
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https://www.boardgamegeek.com/browse/boardgame
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem38-2016-majus/


A Korokon át a civilizációépítős játékok azon al-
fajába tartozik, amiben nincs közös térkép, így se 
terjeszkedés, se csapatmozgatás, se helyezkedés. 
Mindenki a saját játéktábláján termel különböző 
erőforrásokat, építkezik, toboroz katonai egysége-
ket. Létezik egy központi tábla is, ami valójában 
csak arra szolgál, hogy egy közös számlálón legyen 
nyomon követve minden birodalom állapota. Ezen 
a központi táblán tartjuk nyilván a játékosok ak-
tuális állását szinte mindenből, valamint a növek-
ményeket, amit körről körre hozzájuk adunk. Így 
mindenki könnyen láthatja, ki hogyan áll. A játék 
legfontosabb eleme a játéktábla mellett találha-
tó kártyasor. A Korokon át ugyanis egy kártya-
vezérelt stratégiai játék. Minden vezető-, csoda-, 
technológia-, akciókártya ezen a soron keresztül 
kerül a játékba, innen lehet megvásárolni őket ak-
ciópontokért. Birodalmunk államformája alapján 

körről körre rendelkezünk egy bizonyos számú civil és katonai akcióponttal, amit a saját körünkben egy-
szerre mind elköltünk. Ezekkel az akciópontokkal gazdálkodva szerzünk kártyákat a sorról a kezünkbe, 
majd játsszuk ki azokat egyéb szabályok és feltételek mellett. A kártyasor működési mechanizmusa az 
előd idejében újdonságnak számított. A sor bal oldalán található kártyák a legolcsóbbak, a jobb végén 
lévők pedig a legdrágábbak. Minden játékos köre után a megmaradt kártyák automatikusan balra csúsz-
nak az olcsóbb vége felé, és az újonnan felcsapott kártyák jobb oldalról kerülnek be, tehát az új mindig 
drágább, azaz több akciópontért megszerezhető. 
Okos, önmagát kiegyensúlyozó megoldás. Meddig 
vagy hajlandó várni egy kártyára, kockáztatod-e, 
hogy elviszik előled, mire már elég olcsó lenne. 
Furcsa módon a játéknak ez a legközpontibb ele-
me a legtaktikaibb, annak ellenére, hogy egy mély 
stratégia játékról beszélünk. Valahogy úgy kell el-
képzelni, hogy a sok taktikai döntés eredményének 
egy stratégiai útra kell felfeküdnie végül. Nehezen 
megfogalmazható a cél, a folyamat, ahogy a játék 
során változtatod - akár többször is - a stratégiai-
rányodat. Talán azzal írom le a legjobban, ha azt 
mondom, hogy nem egy, az elejétől felépített stra-
tégiát viszel végig a játékon, attól el nem térve, ha-
nem végül pár szakaszból összeálló út válik eggyé, 
egy stratégiává több, váratlan irányváltással meg-
spékelve. Az irányváltások gyakran az adott pilla-
nat taktikai döntéséből következnek. A kártyasoron épp ezt és ezt a kártyát érem el, így hát erre veszem 
az irányt. A nehézség, a jó játék titka a nagyon szép és precíz egyensúlyozás. Hasonlóan más stratégiai 
játékokhoz, itt is akkor leszel eredményes, ha mindent csinálsz, mindent termelsz, jól lavírozol végig 
minden szakaszon. Ahogy már korábban említettem, a hihetetlen mélységből és végtelen útból adódó-
an sok minden kiváltható mással. Ha például ércre van szükségem, az nem csak a sok és modern bánya 
megépítésével kivitelezhető. Helyette egy fejlett, magasabb szintű államformával, körről körre több ak-
cióponttal gazdálkodva olyan Akciókártyákat vihetek el és játszhatok ki, amelyekkel megoldhatom az 
érchiányomat. Esetleg olyan vezetőt választok civilizációm élére, aki a tudománypontok termelésekor 
ércet is termel nekem. Sok színes, változatos megoldás létezik, nincsenek egyértelmű utak, szigorú csa-
pásvonalak. Talán az egyetlen kötelezően el nem hanyagolható irányvonal a katonai erő, ami azért más 
hasonló játékokban is adott szokott lenni. Tapasztalt játékosok mellett nem megengedhető a katonai 
gyengeség, a katonai erő hiánya üthet vissza a legjobban.
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Habár a szabályok maguk nem bonyolultak, a sok-
színűségnek, a komoly komplexitásnak jelen eset-
ben alapfeltétele a sokfajta kártya, a vezetők, cso-
dák, technológiák, akciók kártyái, az események 
változatossága. Ennek megismerése több játékot 
követel meg, lehetetlen elsőre mindet kiismerni. 
Ezt hátránynak róhatnánk fel, hiszen az első pár 
alkalommal lesz mit olvasni, de pont ettől lesz ez 
végtelenszer újrajátszható, így a kezdeti hátrány vá-
lik végül a legnagyobb előnnyé. Pont ezt a tanulási 
folyamatot segítendő ajánlja a játék, hogy lépésről 
lépésre haladva menjünk végig a nehézségi foko-
zatokon. Létezik Egyszerű (I. kor végéig), Haladó 
(II. kor végéig), és Teljes (III. kor végéig + háborúk/
agressziók) játékmód. Még a komoly stratégiai já-
tékokban tapasztaltaknak is ezt a lépcsőzetes hala-
dást ajánlom. Meglehet, elsőre még a Haladó is sok 
lenne, nemhogy a Teljes játékmód.

Megjelenés, avagy amit a szem lát
Szándékosan fordítottam meg a jól megszokott sorrendemet, és kezdtem előbb a játék működéséről beszél-
ni, majd veszem ezt a szemszöget csak most. Pont azért tettem így, mert a játék szempontjából is ez az oldal 
teljesen másodlagos. Olyannyira, hogy a régi verzió szinte nem is rendelkezett grafikával, a pár rajzolt képtől 
(bizonyos kártyákon) eltekintve az egész teljesen sematikus volt; színes központi és játékostáblák, itt-ott pár 
rajzzal. A különböző kártyák és játékostáblák adta színek szép tarkává tették ugyan az összképet, de abszolút 
érezhető volt, hogy itt a játékot nem látni kell, nem attól lesz jó, hogy szemet gyönyörködtető látvány fog elénk 
tárulni a játék végére. Csúnyán fogalmazva, ezt a játékot nem a szemünkkel kellett látni, hanem az agyunkkal. 
Fejben épültek fel a civilizációk, ahogy a minik nélküli csaták és háborúk is zajlottak, sokszor nagyobb súllyal.

Pont emiatt ez változott a legtöbbet az új kiadásban, a címben is szóban forgó játékban. A Korokon át már 
megjelenésre is tökéletessé vált annak ellenére, hogy valóban ezt nem igényelte, a régi verzió játszásakor 
sem éreztem soha hiányát. Az új verzióban szinte minden kártya gyönyörűen rajzolt képet kapott, ezzel egy 
kifejezetten igényes összképet adva az egész asztalt beterítő végjáték képének. A Korokon át ezzel a változ-
tatással a mai vizuális igényeknek is megfelelve vált teljessé.

Pár szó a változásokról
Ha valaki már ismerte a klasszikus verziót, annak sem-
miképpen sem kell megijednie, alapjaiban a játék szinte 
semmit sem változott, nem kell újra megtanulni. A fent 
említett grafikai átdolgozáson kívül pár olyan változta-
tás került bele, ami könnyen megjegyezhető, általában 
logikus, a könnyebb játszhatóságot tartja szem előtt. 
Láthatóan a cél a kisebb mechanikai változtatásokban 
az volt, hogy úgymond ”streamline-oltabbá”, azaz érthe-
tővé, fogyaszthatóbbá tegyék a nagyközönség számára. 
Kicsit játékosbaráttá vált ezáltal, ami itt-ott valóban rá-
fért. Ilyen például a szerencsefaktor csökkentése a takti-
kakártyákon. Sok egyéb apró változtatás pedig a kiegyen-
súlyozás jegyében került be a játékba. Az előd több web-
oldalon online elérhető volt már a megjelenése óta, így 
az évek során lejátszott sok ezer parti alapján lett finom-
hangolva megannyi apróság. Először én is tartottam attól 
kicsit, hogy a változtatások vajon milyen hatással lesznek 
a játékra, mennyire lesz tőle más az új verzió. Most, a kü-
lönbségek teljes ismertében mondhatom, hogy mindnek 
örülök, csak jobb lett tőlük az egész. Amit talán a legjob-
ban érintettek a módosítások, az a játék agresszív olda-

la, a háborúk/agressziók. Vlaada saját bevallása szerint a katonai erőt csak mint fenyegetést szerette volna 
berakni a játékba. Nem az volt a cél, hogy ez önmagában eldönthessen partikat, viszonylag gyakran működő 
stratégia úttá válhasson (nem is olyan ritkán egy nagy háború döntötte el a játék kimenetelét, ami az egyik 
felet igen kellemetlenül, ha nem is váratlanul érte). Természetesen nem szűnt meg az ilyen fajta interakció, 
még mindig lényeges a katonaságunk.

6

Ismertető Korokon át: A civilizáció új története



Minden egyben
Ez az egyik legjobb játék (kedvencek egyike), amit ismerek, és nem csak mint civilizációépítő, hanem mint 
stratégiai- vagy egyszerűen mint társasjáték. Ennél komplexebb, szebben felépített, és emellett tematikusabb 
játék nem nagyon létezik. Egy nagy klasszikus. Ahogy a régi, úgy az új is az. És úgy érzem, hogy ez a játék úgy 
marad klasszikus, hogy nagyon-nagyon sokáig (talán soha?) nem fog felette eljárni az idő. Az új verzió a hoz-
záadott változtatásokkal, és grafikai megjelenéssel pedig egyenesen tökéletesre csiszolódott. Természetesen 
ez a játék jócskán a belépő szint felett található, sőt még a tapasztaltabb játékosoknak is a lépcsőzetes megis-
merést javaslom. Amivel még jobb számolni, az a hosszú játékidő. De ahogy mondani szoktam, engem sosem 
zavar a játék hossza, ha a kapott élmény időarányos. Jelen esetben ez nagyon pozitív mérleget mutat, így 
mindenkinek csak azt tudom tanácsolni, ha a fenti ismertető alapján úgy látja, hogy szeretne egy ilyen típusú 
játékot megismerni, ne féljen rászánni az időt, mert bőven megéri azt. Ez az a játék, ami megéri a befektetett 
energiát. Nekem még 50, sőt 150 parti után is tudott újat mutatni. Remélem ezzel más is így lesz majd.

DannyT

Korokon át: A civilizáció új 
története

Tervező: Vlaada Chvátil

Megjelenés: 2015

Kiadó: Czech Games Edition / 
Gémklub

Kategória: civilizációépítő, erőfor-
rás gazdálkodós

Ajánlott életkor: 14+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 180-240 perc

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Through the Ages: A Story of 
Civilization
Tervező: Vlaada Chvátil

Megjelenés: 2006

Kiadó: Czech Games Edition

Kategória: civilizációépítő, erőfor-
rás gazdálkodós

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 180-240 perc

Korokon át: A civilizáció új története

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/182028/through-ages-new-story-civilization
http://www.gemklub.hu
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/25613/through-ages-story-civilization


Mi, akik a társasjáték világában járatosak vagyunk, mindig szomorúan tapasztaljuk, hogy Magyarországon 
még sokat kell fejlődnie ennek a kultúrának. Sok ember van azonban, akik ezen munkálkodnak; tanárok, 
akik a tanítványokkal megszerettetik a társasokat, a blogírók, akik népszerűsítik azokat, a boltok, ame-
lyek elérhetővé teszik a társasjátékokat, a klubok, amelyek játékalkalmat biztosítanak az érdeklődőknek. 
Vannak olyanok, akik több évtizede végzik ezt a tevékenységet, például Farkas Gábor és a MATE, Aczél 
Zoltán és a Gémklub, Gyöngyösi Gábor és a Piatnik. 

Mi magunkat, a JEM magazint is, azok közé soroljuk, akik hónapról hónapra tesznek azért, hogy a társasjá-
tékokat minél több emberrel megismertessék. Bár még bőven van hová fejlődni, szerintem a törekvés előre-
mutató. Gondoljunk csak a facebookos társasjátékcsoport egyre növekvő létszámára vagy az egyre nagyobb 
tömegeket vonzó Társasjátékok Ünnepére, és ilyen jel az is, hogy egyre több társasjáték jelenik meg magyar 
kiadásban. A JEM magazin egyik felvállalt célkitűzése a magyar kiadást megélt társasjátékok népszerűsítse, 
s hogy minél többen megismerjék, megvegyék azokat, ezáltal biztosítva azt, hogy még több társasjátékot 
adjanak ki Magyarországon. 

Örvendetes dolog, hogy amikor meghalljuk egy-egy kiadó tervezett kiadásait, sokszor még a gyakorlott játé-
kosok is elégedetten csettintenek: ez igen, ez már valami! Így voltam én is akkor, amikor megtudtam, hogy a 
Piatnik kiadja a Stone Age-et, az Istanbult és a The Voyages of Marco Polót. Ezek olyan nagy sikerű alkotá-
sok, amelyek mind bent vannak a BoardGameGeeken az első száz helyezett között (Marco Polo 31., Stone 
Age 61., Istanbul 91.), vagyis olyanok, amelyeket a gyakorlottabb játékosok is nagyon jónak minősítenek, így 
alkalmasnak tűnnek arra, hogy ezek által még többen megszeressék a társasjátékozást. 

Mind a háromról írtunk már a korábbi számainkban mint nagy sikerű játékokról. Érdemes visszakeresni a 
cikkeket, ha valaki lemaradt volna róluk. Most csak erről az örvendetes kiadásról szeretnénk tájékoztatni az 
olvasóinkat, illetve rövid kedvcsinálót hozunk azoknak, akik még nem ismerik ezeket a játékokat. 
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem37-2016-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem37-2016-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem40-2016-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/stone-age/
http://jemmagazin.hu/istanbul/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/


Stone Age
A felsoroltak közül a legkönnyedebb, leginkább családoknak javasolt játék. Bernd Brunnhofer társasában 
2-4 játékos törzsfőnököt alakít, akik kis törzsüket irányítják úgy, hogy a legtöbb győzelmi pontot gyűjtsék ösz-
sze, így ők legyenek a legeszesebb, legtalálékonyabb törzsfők. Ennek érdekében a törzsük embereit elküldik 
vadászni, nyersanyagokat gyűjteni, kunyhót építeni. 

A játék munkáslehelyezős mechanikával működik, ame-
lyet 5 emberrel kezdünk, és minden körben kiválasztunk 
egy akciót, lehelyezve oda egy vagy több emberünket, 
majd jön a következő játékos, és ez addig megy körbe, míg 
minden emberünket el nem küldtük dolgozni. Az embe-
reinket tehetjük a faluba, hogy új embert szerezzünk, a 
szerszámkészítőhöz, hogy ez a későbbi dobásaink értéket 
növelje, vagy növelhetjük élelmiszerraktárunkat, hogy 
több emberünket tudjuk megetetni. A termőterületeknél 
fát, agyagot, követ vagy aranyat szerezhetünk, a vadász-
mezőn pedig élelmet a törzsünk számára. A győzelmi pon-
tok szempontjából legfontosabb helyszínek az épületek, 
amelyeket a megszerzett nyersanyagokból építünk fel, és 
a civilizációs kártyák, amelyekért szintén a termőterülete-
ken szerzett nyersanyagokkal kell fizetnünk. 

A legérdekesebb mechanika, hogy a termőterületeken annyi kockával dobunk, ahány embert az adott helyre 
küldünk, és ennek megfelelően kapunk nyersanyagokat. A dobás összértékét kettővel kell elosztani az élelem-
nél, hárommal a fánál, néggyel az agyagnál, öttel a kőnél, hattal az aranynál. A dobások értékének emelésénél 
jönnek jól a faluban megszerzett szerszámok. A kör végén mindenkit meg kell etetnünk, ebben nyújt nagy 
segítséget az élelmiszerraktárunk, amelyet érdemes folyamatosan bővíteni. 

A kockadobások miatt sokan nagy szerepet tulajdonítanak a szerencsének, de a játék ennek ellenére mégsem 
csak a vakszerencsén alapul. A játék lenyűgöző, a grafikus a méltán híres Michael Menzel, munkája itt is sze-
met gyönyörködtető. Hangulatos alkotás, amely akár már 8 éves kortól is jó szórakozást nyújt, de van benne 
annyi mélység, hogy gyakorlottabb játékosoknak is nyugodtan javasolható. 

Istanbul
Rüdiger Dorn a nevesebb tervezők közé tartozik, akinek olyan játékokat köszönhetünk, mint például a JEM 
hasábjain is bemutatott Jambo, vagy a Waka waka. Sokan legjobb játékának a 2004-es Goát tartják, bár a 
Jambóval és az Arkadiával jutott el a Spiel des Jahres jelölésig 2005-ben és 2007-ben. Ritka, hogy egy terve-
ző tíz év múlva is meg tud újulni és ilyen sikeres játékot csináljon, hiszen az Istanbul 2014-ben megkapta az 
összetettebb játékokat elismerő Kennerspiel des Jahres díjat. De meg kell említenünk, hogy Rüdiger Dorn új 
játéka, a Karuba idén jelölt volt a Spiel des Jahresre, vagyis még mindig vannak új és jó ötletei. 

A játékban Isztambul bazárnegyedében mászkálva, 
kereskedve szert kell tennünk 5 rubinra. Akinek ez 
sikerül, megnyeri a játékot. Szerencsére kereskedő-
ként nem kell egyedül tologatnunk a talicskánkat, 
rendelkezésünkre áll 4 segéd is, akik segítségével 
kihasználhatjuk a különböző helyszínek adta lehető-
ségeket. A kereskedőből és a segédekből álló csapa-
tunk korongokból tevődik össze, amelyek egy tornyot 
képeznek. A játéktáblát 16 helyszínt ábrázoló lapka 
alkotja, amely 4×4-es elrendezésben van elhelyezve. 
Ezeken mozoghatunk a csapatunkkal, méghozzá úgy, 
hogy egy körben legfeljebb két lépést tehetünk az ol-
dalszomszédos lapokra lépve. 

Ha lépéseink során találkozunk a többi játékos ke-
reskedőjével, akkor fizetni kell nekik. Ha egy új hely-
színre érkezünk, vagy ott kell hagynunk egy segédet, 
vagy ha már van ott egy, akkor ő ismét csatlakozik kis csapatunkhoz. Ez szükséges ahhoz, hogy végrehajthas-
suk a helyszín egyedi akcióját. Ez azért jó mechanika, mert ügyesen előre tervezve később visszatérhetünk 
egy korábban használt helyszínre, és begyűjthetjük az ott hátrahagyott segédünket – így nem fogyunk ki 
belőlük. Mert bizony, ha elfogynak a segédek, akkor vissza kell térnünk a kiinduló helyünkre, és oda visszahív-
hatjuk őket, hogy teljes legyen ismét a csapat. 
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Egyes helyszíneken az akciók végrehajtása után, ha még a lapkán 
található más személy, akkor azzal is tevékenykedhetünk. A keres-
kedőtől egy árut, a kormányzótól bónuszkártyát szerezhetünk. Ha 
pedig valamely más játékos családtagjával futunk össze, azt börtön-
be küldhetjük, amiért cserébe jutalmat kapunk szintén pénz vagy 
bónuszkártya formájában. Úgy tűnhet, hogy ezzel kiszúrunk az el-
lenfelünkkel, viszont a börtön akcióját látva könnyen belátjuk, hogy 
valójában neki is jót teszünk, hiszen akkor könnyedén elküldhetik 
családtagjukat bárhová, akár még egy távoli helyszínre is. A helyszí-
nek részletes leírásától most eltekintenék, aki erre kíváncsi, a koráb-
bi cikkünkben ezt megtalálhatja. 

A győzelemhez szükséges drágakövet különböző módokon is birtokba vehetjük. A legnyilvánvalóbb pénzért 
vagy áruért a drágakőárusnál, illetve a szultán palotájában, ezek mellett a fejlesztésekért is kaphatunk rubint 
a bognárnál és a mecsetekben. Tehát több út is vezethet a győzelemhez. Mivel a lapkákat különböző sorrend-
ben lehet lerakni, a játék újrajátszhatósága magas. A szabálykönyv négy különböző elrendezést javasol:

 » A könnyű verzióban az egymással jól kombinálható helyszínek közel vannak egymáshoz.
 » A közepes verzióban már hosszabb utakat kell megtennünk.
 » A nehéz játékban pedig már bármely taktikát választjuk, akkor is az egész táblát be kell járnunk a 

játék folyamán.
 » A véletlenszerű elrendezés szerencsétől függően bármilyen nehézségű lehet.

A játék minden alkatrésze gyönyörű és jó minőségű. A helyszínlapkák grafikái kellemes keleti bazárhangulatot 
teremtenek, és az akciókat leíró ikonok is könnyen értelmezhetőek. Maga a mechanizmus egyszerű (lépünk 
és végrehajtjuk a helyszín akcióját), mégis alaposan végig kell gondolnunk, mit akarunk tenni, mert szoros a 
játék. Legtöbbször, amikor valaki megszerezte az ötödik rubint (két játékosnál a hatodikat), a többi játékosnak 
is már csak 1-2 forduló kellett volna a győztes rubin megszerzéséhez. Bár sokszor szoros a menet, de szeren-
csére egy-két hibás, nem annyira hasznos lépés még nem okozza egyértelműen a vereségünket. A játék sok-
rétűbb, mint a Stone Age, tehát egy összetettebb családi játéknak lehet minősíteni, amivel sikeresen tudnak 
játszani már a kis társasjátékrutinnal rendelkezők is. 

The Voyages of Marco Polo
Simone Luciani és Daniele Tascini igen nagy hírnévre tettek szert gamer körökben a Tzolk'in: The Mayan 
Calendar nevű játékukkal. Így nagy várakozás előzte meg új alkotásukat, a The Voyages of Marco Polót. És 
bizony sokak szerint megérte rá várni, mert a páros egy újabb nagyszerű élménnyel rukkolt elő. 

Marco Polo és az ő idejében tevékenykedő felfede-
zők bőrébe bújva szeljük át egész Ázsiát Velencéből 
indulva. Utunk során addig számunkra ismeretlen 
városokat fedezünk fel, különböző értékes kereske-
delmi árukra teszünk szert bors, selyem, arany for-
májában, amelyekre szükségünk is van az előkelősé-
gek megbízásainak teljesítéséhez. Felfedezők, utaz-
gatás, térképes pálya, kellemes, könnyen szerethető 
téma, amit remekül feldobnak Dennis Lohausen 
grafikái. A játék egyéb komponensei is dicséretet 
érdemelnek: a fából készült teve, bors, selyembála, 
aranyrúd jelölők és még a karton pénzérmék is kiváló 
minőségűek. 

A játék 5 fordulón át tart, minden forduló elején mindenki egyszerre dob az 5 kockájával, majd felváltva 
helyezik le azokat a középső játéktér akciómezőire. A mezők adta akciót az odahelyezett kocka értékének 
megfelelő erővel hajthatják végre. Ebből látszik, hogy ez egy olyan kocka-munkáslehelyezős játék, amiben a 
nagyobb dobás értékesebb, mint a kisebb, bár való igaz, néha kis számokra is szükségünk van. Ez az a pont, 
ahol a gamer keménymag általában felkapja a fejét, ám erre szerencsére gondoltak a tervezők is, mivel a csak 
kis értékek folytonos dobása erősen rontja esélyeinket, ezért korrekt kompenzáció jár azok számára, akik 5 
kockából sem dobtak összesen legalább 15-öt. 

Egyes akciómezők akár két vagy három kockát is igényelnek a végrehajtáshoz. Az ilyeneket mindig az odahe-
lyezett legkisebb értékű kocka erejével kell végrehajtani. Hasonló kis újítás az is, hogy egy akciómező nemcsak 
egyvalaki által hajtható végre, hanem minden játékos elhelyezheti kockáját a már foglalt helyekre is, de a 
később érkezőknek az odahelyezett kocka értékét ilyenkor ki kell fizetniük pénzben a banknak. 
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A táblán szereplő közös akciómezőkkel juthatunk kereskedelmi árukhoz (bors, selyem, arany), pénzhez, te-
vékhez, megbízásokhoz, valamint itt lelhető fel a térképen történő utazást biztosító akciómező is. Így kap 
szerepet a játéktábla nagyobbik részét elfoglaló térkép, amelyen karakterünkkel oázisok és városok között 
mozoghatunk. Minden lépésünk végeztével az éppen utolsóként elért városban alapítunk egy kereskedőállo-
mást. A helyszínek között történő mozgásunkért cserébe néha még felárat is kell fizetnünk a már amúgy sem 
olcsó mozgás kifizetésén túl. A vízi utak plusz pénzt, míg a nehezen átjárható földi utak plusz tevéket követel-
nek meg az átkelésért cserébe. Itt is látszik, hogy a kereskedelmi árukon túl a teve és a pénz is igen fontos, sőt, 
gyakran sokkal fontosabb, mivel szűkebb erőforrások. Ennek fő oka, hogy azon kívül, hogy a pénz és a teve a 
fő kulcsa a városok közötti közlekedésnek, más-más célt is szolgálnak. Így a pénz segítségével tudunk olyan 
akciókat elvinni, amit más már befoglalt előttünk. Továbbá egy teve segítségével egy kockánkat újradobhat-
juk, kettővel már fixen egy értéket növelhetünk vagy csökkenthetünk rajta, míg három tevéért cserébe plusz 
(fekete) kockához juthatunk, ami így növelheti akcióink számát. 

A városok, ahova kereskedőházakat raktunk le, vagy bevételt termelnek nekünk onnantól kezdve minden 
forduló elején, ahogy a megszerzésükkor is, vagy olyan, általában erős akciómezőt nyitnak meg, amit csak az 
abba a városba eljutott játékosok használhatnak. Vannak egyszer megszerezhető jutalmak is a városokban 
azoknak, akik először érik el azt, míg a végcélt je-
lentő Peking jelentős mennyiségű pontot ad a játék 
végén az oda eljutottaknak. Látható, hogy ez néha 
komoly versengést szülhet, ki merre, milyen úton 
indul el, amit alapvetően befolyásol, hogy ki milyen 
célkártyát kap a játék elején. 

Jó tervezést igényel játékunk a közlekedés terén, hi-
szen összesen 5 forduló áll rendelkezésünkre, hogy 
keresztül-kasul bejárjuk Ázsiát. Ez az 5 forduló vi-
szont néha ijesztő gyorsasággal elrohan. A játékot 
legtöbbször egy olyan kettős érzéssel zárja az ember, 
hogy „milyen gyorsan véget ért”, még bontakozott 
volna tovább a tervezett stratégia, de valahol pont 
kellő hosszú is, így „mégiscsak jókor ért véget”, a tel-
jesség érzése már megvan. 

A játék során sok mindenre kell hangsúlyt helyeznünk. Sok győzelmi pont származik a teljesített megbízások-
ból, a térképen elhelyezett kereskedőállomásokból, valamint olyan akciómezőkből, amelyek csak bizonyos 
városokban érhetők el. A legfontosabb része viszont, hogy a játék elején mindenki kap egy karaktert, ami 
merőben megváltoztatja a játékát. Az ilyen húzás mindig remek pluszt ad egy játéknak, amely általában nem 
csak az újrajátszhatósági faktor hatványozását jelenti, számos plusz stratégiai mélység is származik egy ilyen 
lehetőségből. Minél nagyobb az eltérés a játszható karakterek között, annál színesebbé teszi magát a játékot, 
de annál nagyobb kockázatot is rejt. A kockázat természetesen az egyenlőtlenség, ezen állhat és bukhat is egy 
játék léte. Ha valakit a karakterek részletes leírása érdekel, olvassa el DannyT eredeti cikkét. Az kijelenthető, 
hogy viszonylag jól sikerült a karakterek kiegyensúlyozottsága, hiszen mindegyikkel lehet nyerni.  

A három bemutatott játék közül ez a legkomplexebb, amit inkább gyakorlott játékosoknak ajánlanék, azoknak 
viszont jó szívvel. A készítők biztosra mentek mind a téma, mind a megjelenés, mind a felhalmozott mecha-
nikák terén, és a már ismerős alapanyagokat sikerrel gyúrták egy jól működő egésszé, majd fűszerezték még 
pikánsabbá a karakterek adta aszimmetriával. A végeredmény egy nagyszerű társas lett. 

Szeretem, ha többféle út vezet a győzelemhez. Szerencsére ez mind a három játéknál megtalálható. Egyik já-
tékban sincs direkt konfliktus a játékosok között, inkább csak elfoglaljuk azokat a helyeket, amelyekre a másik 
is szeretne menni, de ennyi interakció is már érdekessé teszi a játékokat. Nekem mindhárom társas megvan, 
és mindet nagyon szeretem, nem is tudnék hirtelen választani közülük, melyiket szeretem a legjobban. 

Ezek a nagyszerű játékok megérdemelték a magyar kiadást. Persze lehet megint nyavalyogni, hogy miért kell 
nyelvfüggetlen játékoknak magyar kiadást csinálni. Ez mindig előjön minden ilyen játéknál, pedig egyértelmű, 
hogy több boltba juthat el, több ember veszi a kezébe és veszi le a polcról, ha magyar szöveget lát a dobozon. 
Reméljük, így lesz ezeknél a játékoknál is! 

maat
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Ismertető Stone Age, Istanbul, Marco Polo

A Piatnik támogatásával

http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/


A Pandemic első kiegészítőjéről már olvashattatok 
egy részletesebb ismertetőt magazinunk hasábjain, 
ennek a cikknek az apropója azonban más: magyar 
nyelvű kiadásban látott napvilágot az eredetileg On 
the Brink címmel kiadott kiegészítő. A Gémklub 
jóvoltából most már azok is élvezhetik a kibővített 
játékot, akiknek a minimális angol nyelvű tartalom 
eddig akadályt jelentett. A játékmenet ismertetése 
helyett inkább személyes benyomásaimat szeret-
ném megosztani olvasóinkkal, hogy eldönthessék, 
szükségük van-e a kiegészítőre vagy sem.

Gyakorlott Pandemic játékosnak tartva magunkat, mondhatni kicsit talán nagy mellénnyel vágtunk bele a kie-
gészítőbe, egyből beleraktuk a virulens vírustörzset, a mutációt, no meg öt járványkártyát. Aztán hatalmasat 
koppantunk, ugyanis az első öt játékot el is vesztettük, csak a hatodikat sikerült végre megnyerni. Szóval van 
kihívás a népszerű játék első kiegészítőjében? Van bizony, nem is kevés, találó lett a cím és annak magyar for-
dítása, itt bizony pengeélen táncol az emberiség sorsa. Lássuk tehát, mennyit adnak a játékhoz az új elemek!

A virulens vírustörzs látszólag nem ad so-
kat a játékhoz, hiszen mindössze a járvány-
kártyákon szerepel némi plusz körülmény, 
ez azonban csalóka lehet, néha hihetetle-
nül tudja befolyásolni ez a pár dolog is a 
játékot.

A mutáció kétségkívül a legnagyobb vál-
tozás a játékban, hiszen kapunk plusz 
egy vírust, ami ellen küzdeni kell. Nagyon 
másként viselkedik a mutáns vírus, mint a 
többi, egyáltalán nem olyan kiszámítható. 
Többször volt, hogy túlbecsültük az erejét 
(és ezáltal a többi vírust hanyagoltuk el mi-
atta), máskor viszont pont alábecsültük, és 
a lila kockák okozták a vesztünket. Nagyon 
ötletes újdonság, a kiegészítő legjobbja.

A bioterroristáról sajnos nem tudok ha-
sonló jókat mondani. Egyrészt az egész ki-
csit olyan volt nekem, mintha a Police 07-
et (avagy a Scotland Yardot) beépítették 
volna a Pandemicbe, azzal a különbséggel, 
hogy nem engem üldöztek az orvosok és 
a kutatók, titokban utazgathattam akárho-
vá zavartalanul. Aztán ha mégis elkaptak, 
az sem volt gond, hiszen könnyen kisza-
badulhattam, közben vígan szórhattam a 
mutáns vírust szerteszét a világban, és hi-
hetetlenül könnyen győzedelmeskedtem 
végül a jók felett. Ennek sajnos így nem lá-
tom értelmét, jelentős gyengítésre lenne 
szüksége ennek a karakternek.
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Pandemic: Pengeélen

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem10-2014-januar/


Az új karakterek és eseménykártyák érdekesek. 
Szerencsére nem esett a kiadó abba a hibába, hogy 
az újonnan kiadott kártyák erősebbek az eredetiek-
nél, azok is megtartják értéküket, így bátran kever-
hetjük a régieket az újakkal. A kiegészítő ráadásul 
már ötfős játékmenetet is lehetővé tesz, valamint az 
extrém kihívásokra vágyóknak egy hetedik járvány-
kártyával szolgál.

A magyar verzió hozza a minőséget, ez már az újra-
dizájnolt kiadás alapján készült, így például fakoc-
kák helyett átlátszó műanyag kockák jelenítik meg 
a vírusokat. A mellékelt petricsészék ötletesek, és 
a műanyag inzert is jónak tűnik, ámbátor arra még 
nem sikerült teljes bizonyossággal rájönnöm, hogy 
minek hol van benne a helye. A verdiktem: magyar 
Pandemic mellé magyar Pengeélent!

Főnix
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Ismertető

Pandemic: Pengeélen
Tervező: Matt Leacock, Thomas 

Lehmann

Megjelenés: 2016

Kiadó: Z-man Games / 
Gémklub

Kategória: kooperatív játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 45 perc

Pandemic: Pengeélen

A Gémklub támogatásával

http://www.zmangames.com/store/p26/Pandemic%3A_On_The_Brink.html
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/40849/pandemic-brink
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/


Emlékszem, amikor általános iskolás voltam, az unalmas órákat különféle 
papíron megelevenedő játékokkal múlattuk. Torpedóztunk, bekerítőz-
tünk, akasztófáztunk és természetesen amőbáztunk. Gondolom, a já-
tékot nem kell bemutatnom, de azt mindenesetre meg kell említenem, 
hogy ebből Európa- és világbajnokságot is tartanak. Ami még ennél is 
érdekesebb, hogy a játék többszörös bajnoka egy magyar fiatalember, 
Demján Attila. A versenyszerű amőbát Gomokunak vagy Gobangnak 
hívják, és a szabványos Go táblán játsszák. De kanyarodjunk vissza, és 
nézzük meg, mit is rejt ez az űrhajó nevű játék.

Térben amőba
A játékot ketten játszhatják, mint a papíralapú változatot, 
de itt nem kereszteket és köröket rajzolunk, hanem 
mindenki a saját választott színű gömbjeit fogja hoz-
záilleszteni a korábban összetett gömbök valame-
lyikéhez. A kiinduló állás egy fehér gömb, amit a 
kezdő játékos a kezébe vesz, és hozzáteszi egyik 
saját gömbjét. Ez úgy lehetséges, hogy minden 
gömbnek vannak kinövései (csapok, bütykök) 
és mélyedései (lyukak), amelyeknél fogva egy-
másba lehet dugni őket, és így egységet 
alkotnak. Szóval a játékosok felváltva 
veszik kezükbe az egyre terebé-
lyesebb gömbhalmot, mígnem 
valakinek sikerül 4 gömbjét egy 
sorba rendezni. Ez a sor - mivel 
a térben gondolkodunk - szin-
te bármerre lehet, a lényeg, 
hogy egy sorban legyen a 4 db 
azonos színű.
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Stratos Spheres



Trükk
A játékban az a trükkös, hogy a gömbökön lévő rudak 
nemcsak arra szolgálnak, hogy összeillesszünk több 
gömböt, hanem akadályként is kezelhetjük, így elér-
ve azt, hogy egy rudacska blokkol egy helyet a térben, 
ahová senki nem tehet semmit. A trükközést nem fog-
juk az első alkalommal használni, de ahogy kezdjük 
megismerni a játékot és egyre jobban eligazodunk a 
térben, magától értetődő lesz használata.

A Stratos Spheres érdekes reinkarnációja elődjének, 
és utazáskor jó hangtompító a hátsó üléseken utazó 
gyerekekhez. Mivel az elemek nem hullnak szét, a leg-
rázósabb úton is jól játszható. De a parkban vagy víz-
parton is remek alkalmatosság, mivel sem a szél, sem 
a víz nem tud kárt tenni benne. Praktikus kis zsákot 
adnak a játékhoz, amiben kényelmesen el lehet pakol-
ni a poggyászokba. 

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Stratos Spheres
Tervező: -

Megjelenés: 2015

Kiadó: ThinkFun

Kategória: mintafelismerés

Ajánlott életkor: 7+

Játékosok száma: 2

Játékidő: -

Stratos Spheres

A Gémklub támogatásával

http://www.thinkfun.com/products/stratos-spheres/
https://boardgamegeek.com/boardgame/185948/stratos-spheres
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/


Most minden lelkes jelenlévő megtudhatja, hogy bizony a kalózok élete sem csak szórakozásból áll. Az 
ünnepléshez ugyanis rengeteg pénz kell, amit csak kemény munka árán lehet megszerezni, és eközben fi-
gyelni kell a hajó teherbírására is. A játék végén kiderül, hogy ki a tengerek ura, persze csak Poszeidón után.

Kincsek bűvöletében
Minden játékos a saját körét kockadobással kezdi, ami 
megmutatja, milyen események fognak végbemenni. Ha 
a kocka számot mutat, akkor a kikötőjéből kiinduló hajó 
annyit lép, ahányat a kocka mutat. Ha olyan szigeten fe-
jezi be a lépését a játékos, ahol már van két hajó, akkor 
tovább kell mennie a következőre. 

A szigeteken kincsesládák találhatók. Ha a láda nyitva 
van, akkor a szigeten partot érő kalóz nem tud ellenállni 
a sok gyémánt, arany és ékszer csillogásának, ezért el-
vesz annyi kincset a dobozból, amennyit a sziget mutat.

Ha a láda nincs nyitva, akkor bár nagy erőfeszítéssel, de 
dönthet úgy a kalóz, hogy a feltüntetett számnál keve-
sebb kincset rakodik be, vagy semennyit sem.

Csak a kincset neeeee!
Minden gyakorlott kalóz jól tudja, hogy a hajót nem le-
het a végtelenségig tömni értékes holmikkal. Ha a fedél-
zetre egy 8. kincset kellene felhelyezni, a hajó megadja 
magát, és a kincsek nagy része a tenger sötét mélyére 
süllyed, s csak három marad a rakományban.

A borulás elkerülése érdekében érdemes bölcsen 
dönteni a zárt ládák kibontásánál, nehogy a csillogás 
még több kincs berakodására buzdítson, amit később 
megbánhatunk.

Tombolnak az elemek
Ha a játékos tornádót dob, akkor több esemény is lejátszódik. Először az ezt dobó játékos lép egyet előre a 
hajójával, és 1-4-ig mozgatja a tornádót jelképező figurát a haladási iránnyal ellentétes irányban. Ha olyan 
helyre érkezett a tornádó, ahol van hajó, akkor meg kell pörgetni a tábla közepén lévő nyilat. Ekkor három 
lehetőség van:

 » Ha a játékos az áthúzott érmékre pörge-
tett, akkor minden, a tornádó területén 
lévő hajóból kettő kincset vissza kell rakni 
a raktérbe (dobozba).

 » Ha koponyára mutat a nyíl, akkor minden 
érintett hajóról egy kincset maga elé tesz 
a játékos.

 » Ha a szigeteken állt meg a pörgetés, akkor 
az érintett hajókat és a tornádót kettővel 
kell előre léptetni.

Az akció végrehajtása után a játékos köre véget ér.
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Kalózkincs



Hajó a láthatáron
Ha egy játékos a körét egy olyan szigeten fejezi be, ahol már áll egy másik hajó, akkor kalózkodhat, és eldönt-
heti, hogy inkább meglapul vagy a tengeri rablókhoz méltón megtámadja a riválist.

Ha úgy dönt, hogy támad, akkor pörgetnie kell az iránytűvel. Ha a nyíl rubintra mutat, akkor ezt a csatát meg-
nyerte a bátor támadó kalóz, és két kincset átrakodhat a saját hajójára. Ellenkező esetben a támadást kivédte 
a másik hajó.

A könnyebbik út ára
A játékosnak a tábla néhány részén van arra lehetősége, hogy lerövidítse az útját; erre szolgálnak a fehér vo-
nalak a táblán. Ennek az iránynak a használata azonban egy kincsbe kerül, amit a játékosnak be kell fizetnie. 
Cserébe viszont lerövidítheti a szigetek közti távolságot.

Vihar utáni csend
A sok megmérettetés és izgalmas ütközések után a kalózok hajója is visszatér végül a barátságos kikötőbe, 
ahol kirakodnak azért, hogy megint elindulva még több kincset gyűjtsenek. 

Viszont ha valaki megszerzett kilenc kincset, akkor ő bizonyult a legleleményesebb tengeri rablónak, és elme-
het a megérdemelt ünneplésre (= megnyerte a játékot).

A tenger varázsa
Szívemhez nagyon közel áll a játék témája a kalózha-
jókkal, a tengerrel, a kincsekkel. A játék grafikája és 
tartozékai is kiemelik és hangsúlyozzák ennek a világ-
nak a hangulatát. Gyorsan lejátszható, de ha a játék túl 
rövidnek bizonyul, akár több kincset is beállíthatunk 
végső célnak. A kisebbek számára barátságosabbá 
tehető a játék úgy, ha ők pedig kihagyják a tornádót, 
azt is egyesként használva. Igazából ez egy dobj-és-
lépj játék, megspékelve egy kis, a tornádó által adott 
izgalommal.

Anett

A Compaya támogatásával
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Ismertető

Kalózkincs
Tervező: Manfred Ludwig

Megjelenés: 2005

Kiadó: Pegasus Spiele / 
Compaya

Kategória: gyerekjáték

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20-30 perc

Kalózkincs

http://compaya.hu/
http://www.pegasus.de/detailansicht/66009e-piratissimo-englische-ausgabe/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/20953/piratissimo/credits
http://compaya.hu/jatekreszlet.php?jatekazonosito=6047
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Játékok a világ körül



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 tizenhatodik 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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Ahogy itt állunk az Egyesült Államok küszöbén, a déli hatá-
ron (ahol annyian szeretnének átlépni egy új hazába a boldo-
gulást keresve), pillantsunk vissza egy kicsit a hátunk mögé, 
az Újvilág eddig bejárt vidékeire. Az Antarktiszról indulva or-
szágról országra bebarangoltuk az amerikai kontinens déli és 
középső részét, és most elérkeztünk a Mexikó-USA határhoz. 
Utunkat Texas államban folytatjuk (vagy kezdjük újra), majd 
nyugatra fordulunk, és a nyugati államokon át lassan halad-
va kelet felé fésüljük át az országot, hogy aztán végül a keleti 
partra kiérve, majd onnan Kanadába átlépve hagyjuk el Észak-
Amerikát. Utazásunk persze onnan is indul tovább, de az már 
egy másik történet… Mindazonáltal szimbolikus, hogy az USA 
tagállamai közül elsőként Texas kerül sorra, és az is jelképes, 
hogy egy, az USA-hoz kapcsolódó játékokat bemutató soroza-
tunk első darabja mi másról is szólna, mint az OLAJRÓL!

Nem is Texas
Jó, rendben, a játék valóban nem Texasban játszódik, de ját-
szódhatna. Sőt, a játék szerzője, James "Jim" Joseph St. Laurent 
sem texasi, hanem Michiganben született, Kaliforniában élt, 
biztosítási céget igazgatott 5 évvel ezelőtt bekövetkezett ha-
láláig. De mi más lehetne jellemzőbb Texasra, mint az olaj és 
az abból szerzett gazdagság? Emlékeztek még? Dallas, Jockey, 
Pamela. Márpedig ennek a játéknak pont ez a lényege: keress 
olajat, termeld ki, figyeld a piac változásait és gazdagodj meg, 
hogy te nyerd meg a játékot. Egyszerű, nem? Elméletileg igen, 
de…

Ahogy szoktuk, essünk először túl a szabályok rövid ismerteté-
sén. Adott egy négy részre osztott tábla, amelynek 1-1 negye-
dében (sarkában) 4 darab 6×6-os négyzetrács található. Ezek a 
játékosokhoz tartoznak, s szigeteknek hívjuk őket, de valójában 
táblák, amelyeken külön-külön folynak az egyes játékosok lépé-
sei. Mindenki kap fejenként 200 millió dollár értékű pénzt, illet-
ve 3 hordó nyersolajat és 3 hordó benzint. A játék a következő 
fázisokon megy keresztül:

1. Csak a kezdő körben mindenki vásárolhat háromfé-
le létesítményt, úgy mint fúrótornyot, finomítót vagy 
benzinkutat. Az árakat mindig az adott gazdasági hely-
zetet leíró kártyák határozzák meg, ezek a játék során 
változhatnak. A megvett létesítményeket a játékosok 
lerakják saját négyzetrácsukra bárhová. Ezután minden 
körben a 2-4. fázisok ismétlődnek egymást követve.

2. A játékosok vásárolhatnak-eladhatnak olajat vagy ben-
zint a hazai vagy a nemzetközi piacokon, de mindig csak 
az egyiken (tehát nem lehet egyszerre ugyanazt eladni 
és/vagy venni mindkét piacon). A négy piacot (olaj és 
benzin, belföld és külföld) egy növekvő pontszámokkal 
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jelölt négyzetrács alkotja. Az innen vásárolt termékek mindig annyiba 
kerülnek, amennyit az elvett jelölő alatti mező mutat (tehát ahogy 
fogynak, egyre drágábbak), eladni pedig szintén itt lehet, a mezőket a 
legdrágábbtól folyamatosan feltöltve (tehát ahogy gyarapszik a kész-
let, egyre olcsóbb egy termék). Logikus.

3. Most jön a játék legfontosabb lépése, a kockadobás. A két kocka 
(piros és kék) dobott értékének megfelelően azokat lerakjuk a négy-
zetrácsunk megfelelő sorának és oszlopának szélére, ezáltal meg-
határozva, hogy melyik létesítményünk aktiválódik. Ha van az adott 
sorban vagy oszlopban, akkor a finomító olajból benzint készít, a 
benzinkút pedig benzint ad el a fogyasztóknak. Ennek árát egy, a 
tábla közepén lévő és növekvő számokkal jelölt spirál mutatja meg 
aktuálisan. Amennyiben a két kocka értéke által megadott sor és 
oszlop metszéspontjában van egy fúrótorony, akkor az olajat talál, 
és lecserélhető olajhimbára (a szabályban hibásan olajpumpa sze-
repel). Ez fog nekünk a fentiek szerint olajat termelni a következő 
körben, illetve ha bármelyik létesítmény a metszéspontban fekszik, 
akkor a dupláját termeli/finomítja/adja el, mint ha csak egy sorban 
vagy oszlopban lenne. 

4. Végül a játékosok eladhatnak vagy vehetnek újabb létesítménye-
ket (kivéve himbát, amit ki kell érdemelni, azaz fúrótornyot építeni, 
majd úgy dobni, hogy az metszéspontba kerüljön), és elhelyezhetik 
azokat a négyzetrácsukon.

Ennyi.

Ja, nem, még fontos, hogy a kockadobásaink a szomszédainkra is kihatnak, 
tehát ők ugyanabban a számozású sorban és oszlopban hajthatják végre az 
akcióikat, mint mi. Ezt aztán átdolgozták a játék egy későbbi kiadásában, erről 
alább még megemlékezem. 

Fontos szabály még, hogy ha két azo-
nos értéket dob valaki, akkor a dobott 
értéktől függően egyes gazdasági hírek 
aktiválódnak, illetve változik a gazdasá-
gi helyzet, pangás, jólét, recesszió, mi-
egymás lép életbe, és ez kihat a létesít-
mények vételi és eladási árára ugyan-
úgy, mint a benzin fogyasztói árának 
alakulására. 

Miből lesz a vagyon?
Nos, a vagyon abból lesz, hogy felpör-
getjük a termelést, majd az eladást, 
aminek előfeltétele, hogy - mai divatos 
szóval - kimaxoljuk a létesítmények vá-
sárlását (és később azok lecserélését). 
Ehhez viszont céltudatosan kell játsza-
ni, a „lerakom, hátha hoz valamit” nem 
fog működni. Nekem konkrétan volt 
olyan játék, hogy 45 perc után még 
mindig kevesebb pénzem volt, mint az 
induló tőke, és hol volt még a játék vé-
gét kiváltó egymilliárd dollár. Úgy tűnik 
tehát, hogy a saját táblánkat be kell töl-
teni, hogy ne legyen olyan dobás, ami 
nem aktivál valamit.

Viszont a rutinosak már tudják, hogy ha 
valamelyik játékban saját játékostábla 
van, ott nagyon kell arra figyelni, hogy 
a mechanizmus ne egy egymás mellett, 
magunkban játszást eredményezzen. 

Texas az Amerikai Egyesült Államok egyik tagállama, az ország 
déli és délnyugati részén helyezkedik el. Elnevezése az indián 
kadó nyelvből származik: a táyshaʔ, tecas, vagy tejas (spanyol 
betűzéssel) annyit tesz, mint „akik barátok”, „barátok” vagy 
„szövetségesek”.

Az itt élők az állam területét négy részre (égtájak szerint) osztják. 
A Texas Almanach szerint négy fő földrajzi területe van: az öböl-
menti síkság, a középső mélyföld, a Nagy Síkság és a „Basin and 
Range” néven emlegetett terület.

Texas összes megtermelt jövedelme 982,4 milliárd dollár. Ez az 
összeg az USA-ban a második legnagyobb (Kalifornia után). Texas 
gazdasági növekedését a sok munkalehetőségnek, az alacsony in-
gatlanáraknak, az állam által kivethető személyi adók hiányának 
("state income tax"), az alacsony adóztatásnak, valamint az üzleti 
élet akadálytalan folyásának köszönheti. Az állam bizonyítottan 
4,6 milliárd hordó kitermelhető kőolajkészlettel rendelkezik. Texas 
a második világháborúig jórészt falusias volt. Fontos gazdasági ágai 
az állattartás és az olajkitermelés voltak. A legfontosabb gazdasá-
gi ágazat azonban sokáig a gyapottermesztés volt. A háború után 
Texas nagy mértékben iparosodott. Ma a főbb gazdasági ágak a 
következők: információs technológia, kőolaj- és földgáz-kiterme-
lés, üzemanyag-gyártás, energiaipar, mezőgazdaság, gyáripar. A 
gazdaság jelentős része a helyi iparágakra támaszkodik: például a 
faipar az állam keleti részén, míg a repülőgépgyártás vagy a hadi-
ipar a Dallasban és Fort Worth-ben jellemző.

forrás: wikipédia
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Játékok a világ körül McMulti



Hát, itt ez úgy tűnik, nem sikerült. Kevés az interakció 
a játékban, még úgy is, hogy kockadobásaink hatnak a 
szomszédainkra (a játék eredeti változatában mindkét 
kockánk értéke, az átdolgozott változatban már csak 
vagy a sor, vagy az oszlop értéke, attól függően, hogy 
melyik fordul melyik szomszédunk felé). 

Apropó, átdolgozás! A játék eredetileg McMulti né-
ven futott, később kapta a Crude: The Oil Game ne-
vet. A tábla megváltozott, a játékostáblák már nem 
szigetek, csak egymáshoz fordított négyzethálók let-
tek úgy, hogy a játékosok bal és jobb oldalon szom-
szédjukkal osztoznak a sorokon és oszlopokon. Az 
átdolgozás egyébként életmentő jellegű volt, hiszen 
a korábbi játék nagyon kevéssé mutatott a modern 
társasokra jellemző jegyeket. Papírpénzek, az akciók 
szöveges leírása ikonrendszer helyett, hatalmas tábla 
nagy üres területekkel, jelölések vagy segédletek nél-
kül. Az új design, bár nem hibátlan, de legalább fej-
lődött a korábbihoz képest. A játék viszont úgy tűnik, 
hogy túlélt, és még ma is kapható, pl. a Stronghold 
Games is árulja 70 dollárért, és olyan illusztris játékok 
között, mint az Among the Stars, a CO2, a La Granja 
vagy a My Village. De akár hazánkban is megvehető, 
így ha épp arra támad kedvetek, hogy egy kicsit ret-
ró hangulatú játékban a Dallast imitáljátok otthon, a 
McMulti / Crude: The Oil Game jó választásnak tűnik.

drkiss
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Játékok a világ körül McMulti

McMulti
Tervező: James J. St. Laurent

Megjelenés: 1974

Kiadó: Hexagames

Kategória: gazdálkodós, 
kockadobós

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 90 perc

https://strongholdgames.com/store/board-games/crude-the-oil-game-a-k-a-mcmulti/
https://boardgamegeek.com/boardgame/147/crude-oil-game/credits


Sok építős témájú játékban nem egy kifejezett épületet kell felépíteni, hanem kvázi „csak úgy” épületeket, 
építményeket, bármilyet. Ilyen játék sok van, és közülük sokat be is mutattunk már a JEM magazin hasábja-
in, többek között az Urbanizationt, a New York 1901-et vagy legutóbb a Quadropolist. Emellett vannak 
azok a játékok, ahol az építés egy adott, ismert, konkrét épületre irányul, mint pl. a Cleopatra and the 
Society of Architects. A Queen Games és a Piatnik most megjelent legújabb játéka is ez utóbbi kategóriát 
erősíti.

Mit építek?
A játékban – ahogy a címe is sugallja – a világ ismert építészeti remekműveit kell felépíteni. Szándékosan nem 
írtam műemléket a monuments fordításaként, mert a Capitolium nem műemlék, az USA törvényhozása ma 
is ott folyik. A játék mostani kiadásában 4 épület közül választhatunk; ezek a már említett Capitolium, a Taj 
Mahal (de most nem a mozaikpadlót kell megalkotnunk, mint a Maharaniban, a Notre Dame vagy a Szent 
Péter-bazilika. 

Gondolom, nem csak nekem okoz hiányérzetet, hogy ilyen, viszonylag kevés épületből választhatunk, a játék 
tehát kiegészítésekre vár. Reméljük, a kiadók is így gondolják, illetve azt is, hogy a játékosok számára ezek 
majd könnyen elérhetők lesznek pl. Print and Play rendszerben. A BoardGameGeeken a játék neve alatt a 
fájlok között még nem találunk ilyeneket, de gyanítom, ha a kiadók nem lépnek, a rajongók fogják megalkotni 
a maguk alaprajzait, akárcsak a Ticket to Ride esetében a térképeket és a vasútvonalakat.

Ez azonban még a jövő; a jelen az, hogy a játékosok kiválasztják a játék elején, hogy melyik épületet kívánják 
felépíteni, és az annak megfelelő táblát az asztal közepére helyezik. A tábla mutatja az épület alaprajzát és 

perspektivikus képét, ami megadja, milyen színű kis fa építőkockákból kell, hogy álljon az épületnek 
a játék végére létrejövő modellje. Az építőkövek a Firenzéből jól 

ismert fa elemek, amelyek jól illeszkednek egymásba és egy bi-
zonyos szintig ellenállnak az oldalirányú szétcsúszásnak.

Követ a kőbányából
A játékosok még kapnak egy-egy paravánt, hogy 

emögött gyűjtsék építőköveiket, majd 
megkezdődik a játék, ami egyébként 

3 körön át tart körönként 2-2 fázison 
keresztül.

Először is megnézzük, hogy az első 
körben milyen építőköveket kell a vá-
szonzsákba tenni (ez fel van tüntetve a 
táblán), majd ezeket a zsákba tesszük, 
hogy onnan húzva a véletlenszerűsé-
get maximálisan garantálva feltölt-
sük a kör alakú kőbánya mezőit. Az 

építőkövek között van lila, piros, 
fehér (natúr fa színű) és sár-

ga, ezek beépülnek majd 
az épületbe. Vannak 

még kék elemek, ezek 
plusz pontot hoznak, 
továbbá minden kör-
ben egy fekete – akié 
ez, az lesz a kezdőjá-

tékos a körben.
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World Monuments

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem19-2014-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem33-2015-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem42-2016-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/


Az építőkövekhez úgy jutunk hozzá, 
hogy a kőbánya mezőin léptetjük a 
munkásfigurát legfeljebb 4 mezőt, és az 
így érintett mezőkről leveszünk egy-egy 
építőkövet. Ezt az kezdi, akit kezdőjáté-
kosnak választunk ki, majd az óramutató 
járása szerint haladunk tovább a többi 
játékossal. A lépésünket mindenképpen 
a kör külső gyűrűjén kell befejezni, de 
közben bármerre mozoghatunk, viszont 
legalább egy építőkövet be kell ezáltal 
gyűjtenünk. 

Kő kövön
Amikor elfogytak a kövek (mellesleg 
igen gyorsan, percek alatt), elkezdődik a 
második fázis, amikor is a fekete követ 
birtokló játékossal kezdve, majd az óra-
mutató járása szerint haladva mindenki 
lerakhat egy-egy építőkövet. A kövek 
helye megadott (az alaprajz által), illet-
ve az egyes rétegek színe sem mindegy: 
ezt az épület modelljének képe írja elő. 
Pl. a Taj Mahalnál lila-piros-fehér-sár-
ga-sárga a sorrend alulról felfelé. Ennek 
azért van jelentősége, mert a lerakott 
építőkövek után minden játékos asze-
rint kap pontot, hogy melyik szintre épí-
tette be az elemet (alulról felfelé 1-3-5-
7-9 pontot lehet így szerezni). Logikusan 
egy felsőbb szintű építőkövet csak akkor 
lehet lerakni, ha annak teljes alátámasz-
tása az alsóbb szintű elemekkel megol-
dott, nem lóghat tehát egy elem félig a 
levegőben. 

Ha valakinél nincs több építőelem, pasz-
szol, viszont ha maradt nála, de nem 
tudja szabályosan beépíteni, elemen-
ként 1 pontot veszít (kivéve a kék és a 
fekete elemek után, amelyek eleve nem 
beépíthetők, hanem pontot hoznak és/
vagy kezdőjátékost jelölnek ki).

Kész a ház
A kör végén újratöltjük a zsákot, a pa-
raván mögött maradt építőkövek a kö-
vetkező körben felhasználhatók, a kőbá-
nyát feltöltjük ismét, és újra lejátsszuk 
az első és a második fázist, majd egy 
utolsó, harmadik körben ugyanúgy. A 
játékot – értelemszerűen – az nyeri, aki 
az építés után kapott és folyamatosan 
vezetett, plusz a játék végén a kék ele-
mekből szerzett pontokból a legtöbbet 
gyűjti össze. A játék bónusz jutalma még 
egy kis színes fakockából felépített és a 
kiválasztott épületre nyomokban, tá-
volról, szűrt ellenfényben hasonlító kis 
makett.
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Ismertető World Monuments



Kétségtelen, hogy ebben a zsánerben (építés) vannak 
bonyolultabb játékok is, amelyek összetettebb mecha-
nikával, nagyobb manőverezési lehetőséggel és több 
csavarral hozzák létre az erőforrás-gazdálkodással 
együtt járó feszültséget. Ebben a játékban viszont pont 
az a jó, hogy a még-nem-gamereket ismerteti meg egy 
alapvető mechanizmussal nagyobb feszültség nélkül, 
így a maga nemében gateway, vagyis a társasok világá-
ba bevezető játéknak számít. 

Nincsenek nagy ütközések, így a játék családi jellege 
biztosított, és bár előfordulhat, hogy valaki megépít 
egy olyan szintet, amit én szerettem volna, a legritkább 
esetben van olyan, hogy nem tudok semmilyen elemet 
lerakni és mínuszpontot szerzek. Maximum az van, 
hogy nem kapok érte 5-7 pontot a harmadik és a ne-
gyedik szinten, csak 1-et és 3-at, de legalább mentem, 
ami menthető.

A játék komponensei megszokottan jó minőségűek, ez 
a sárga szélű, nagy Queen Games doboz láttán nem is 
volt kérdéses. Szépek a grafikák, bár nem kiemelkedő-
en, és sokat nem is nézegeti őket az ember, mert főleg 
az építési tervvel és a szintek-színek figyelésével van 
elfoglalva. Ahogy mondtam, a 4 megépíthető épület 
igen kevés, ez bizony további kiegészítőkért kiált! A já-
tékban a gamerek nem hiszem, hogy meg fogják találni 
azokat a mélységeket, amiket – gondolom – keresnek, 
de a családok és a társasozással most ismerkedők biz-
tos megkedvelik. Így nem csodálkoznék, ha ez a játék is 
felbukkanna a karácsonyfák alatt (vagy még korai erről 
beszélni?). Vagy esetleg azokon a fotókon, amelyeket 
a neten osztanak meg játékosok, és amelyek azt ábrá-
zolják, hogy egy helyhez kötődő társast a tulajdonosa 
az adott helyszínen játszik. Ki tudja, hátha egyszer lesz 
magyar épület is a játékban, és akkor például játszha-
tunk egy World Monumentst a Parlament tövében…

drkiss

A Piatnik támogatásával
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Ismertető

World Monuments
Tervező: Piero Cioni

Megjelenés: 2016

Kiadó: Queen Games / Piatnik

Kategória: erőforrás-gazdálko-
dós, építős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

World Monuments

http://piatnikbp.hu
http://www.queen-games.com/en/2016/04/world-monuments/
https://boardgamegeek.com/boardgame/192351/world-monuments
http://piatnikbp.hu


Sikere töretlen, szokták mondani az Activity című játékra. Szinte minden háztartásban megtalálható, fil-
mek kelléke és tévés vetélkedők tárgya, egyszóval mindenki ismeri. Története nagyon messzire nyúlik visz-
sza, valamikor a megjelenése előtti időkre. A legenda szerint a hegyekben rekedt baráti társaság unalom-
űző gyanánt kezdett el játszani, és szépen kialakították a szabályait. Aztán amikor kiszabadultak a hegy 
fogságából, elvitték a Piatnikhoz, hogy nézzék már meg, milyen szuper kis játékot alkottak. A Piatnik nem 
volt vevő az ötletre, így az a fiókba került. Aztán a társaság még sokszor megpróbálta eladni a Piatniknak 
az ötletet, mígnem 1990-ben úgy döntött a cég, hogy megcsinálják, addig is nyugtuk lesz. Jól döntöttek. 
Azóta számtalan verzió és kiegészítő jelent meg hozzá: van gyorsasági, gyerek, felnőtt (+18) változata, de 
igazán újat, innovatív ötletet még nem tudtak hozzáadni. Na de most!

Csak rajz és más 
semmi
Az Activity Irkafirka mond-
hatjuk, hogy egy leegyszerű-
sített alapjáték, mert ebben a 
verzióban kizárólag rajzolni kell. 
Pontosítanék, firkálni kell, mivel rajzolni nem 
sokan tudnak úgy, hogy a homlokukra helyezett 
lapot nem látják. Igen, a homlokunkra kell fixál-
ni egy rajztáblát és úgy kell rajzolnunk a többi-
eknek. Első hallásra mindenki legyint egyet, de 
amikor kipróbálja és a többiek az alkotómunka 
közben hasukat fogva visítva röhögnek, megváltozik a véleményük 
a játékosoknak. Játsszunk el a gondolattal, hogy csukott szemmel 
kell egy papírlapra rajzolnunk valamit! Ugye, nem olyan egyszerű? 
Na, ezt szorozzuk meg x-szel és megtudjuk, milyen az, amikor nem 
látom se a képet, se a tollat, se a táblát, csak a többieket.
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Activity Irkafirka



Új gyakorlat
Pedagógiai szempontból nagyon komoly értéke van a játéknak, mivel több kompetenciát is fejleszt. 
Koordináció, finommotorika, kreativitás stb., így az oktatásban is el tudom képzelni a helyét. Amikor az első 
vonalát meghúzzuk a sínnek, és utána egy vonatot kellene a sínre rajzolni, na, abból lesznek ám a vicces 
ákombákomok. Játékos szemmel nézve, főleg egy olyanéval, mint én, aki nem rajong a partijátékokért, egy 
kellemes meglepetés, mivel 1990 óta valami olyat vál-
toztattak benne, amitől ismét érdekessé vált. Eddig 
akiknek megmutattam, elsőre hárítottak, majd un-
szolásomnak köszönhetően nekiveselkedtek, és 1 
perc múlva már dőlt a kacaj. A gyerekek határozottan 
imádták, és a szabályokra fittyet hányva nem akarták 
abbahagyni.

Végszó
Összességében egy szerethető változat, sőt, jelenleg 
ezt szeretem a legjobban az összes közül. Egyszerűek 
a szabályok, a pontozás is érthető, habár mi e nélkül is 
élveztük a játékot. Igazi partijáték, kortól függetlenül 
mindenkinek ajánlom, főleg ha a hegyekbe mennek.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Activity Irkafirka
Tervező:

Garrett J. Donner, 
Pamela J. Free, Michael 
S. Steer

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik

Kategória: ügyességi játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-10

Játékidő: 60 perc

Activity Irkafirka

A Piatnik támogatásával

https://boardgamegeek.com/boardgame/192246/activity-krazy-kritzel
http://piatnikbp.hu
http://piatnikbp.hu


Van a cikkírásnak egy sötét oldala is. Például amikor az emberfia nem tud elmenni szerkesztőségi ülésre, 
és a játékok felosztásánál kimarad a személyes érvek felsorakoztatásából - “Nincs az az Isten, hogy én er-
ről írjak!” -, így neki maradnak azok a friss megjelenések, amelyeket elsőre teljesen egyértelmű okokból 
senki nem vállalt be. Ilyen körülmények között nyomták a kezembe a Splatto! elővigyázatosan egy nylon 
szatyorba csomagolt (hogy nehogy valaki meglássa) példányát.

Látszat és valóság
A társasok esetében, ahogyan a szombat esti rave partykon is, 
fontos az első benyomás. A játék tartalmának - 1-2-3 feliratú, 
nagy, színes mezők és gyurma - megtekintése után a “Mivel 
érdemeltem én ezt ki?” és a “Hogyan fogom rávenni a fiaimat, 
hogy ezt kipróbáljuk?” kérdések közt cikáztak a gondolataim.

Nagyjából 3 percbe került, hogy kiderüljön: az első benyo-
másnak csak nyomokban van köze az igazsághoz. Rég volt 
már, hogy könnyesre röhögtük magunkat egy játék közben – 
lehet, hogy ehhez kellett a péntek délutáni “Na, ezen a héten 
is túlvagyunk” életérzés is. A játék olyan érzelmet szabadít 
fel, amit a gyerekek nevelése közben a szülők igyekeznek 
csírájában elfojtani, és utoljára egy 3 évesen lehet megfigyel-
ni természetes mivoltában: amikor a kedves-aranyos tün-
dibündinek gondolt porontyunk a homokozóban két lábbal 
tapossa szét a másik nagy gonddal felépített várát. A társas 
központi eleme ugyanis a pusztítás. Nem az öncélú, értel-
metlen formája, hanem az, amikor tudatosan, akár szép las-
san, komótosan szétlapítva, vagy egy villámgyors csapással 
zúzzuk tönkre azt, amit a másik készített. 

A játékosok ugyanis nem kapnak figurákat vagy bá-
bukat, azokat mindenki magának készíti el gyurmá-
ból. Miután mindenki felteszi a táblára a kinyújtott 
nyelvvel koncentrálva elkészített remekműveit, az 
első játékos húz egy lapot. A lapon lehet egy szám 
és egy szín, ilyenkor az egyik figurájával elléphet a 
következő olyan színű vagy olyan számú mezőre. 
Aki elsőnek körbeér két figurájával, az nyer - na de 
ez jóval nehezebb, mint gondolná az ember, ugyan-
is vannak még a SPLAT feliratú kártyák is. Aki ezt 
húzza, az megkeresheti a kiinduló mezőjéhez ké-
pest az első figurát a pályán, ami nem az övé, és azt 
- szabadon választott harcnemben - kilapíthatja. És 
ilyenkor jelenik meg az arcokon AZ a vigyor. És va-
lamiért ezt mindenki rettentően mókásnak találja. 
Ami zseniális húzás még, hogy azok a mezők, ame-
lyeken szétlapított figura van, többet nem számíta-
nak a játékban, szóval az idő előrehaladtával egyre 
nagyobbakat lehet lépni. Az, hogy a végjáték kicsit 
laposra (höhöhö) sikeredett, már nem is számít - az 
utolsó pár körben arra vártunk, ki húzza fel azt a la-
pot, amivel a második figurája is beléphet a célba.
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Splatto!



Nyilvánvalóan a gyerekek a játék célcsoportja, ezt hozza a dizájn, valamint egyértelmű, hogy tökéletes médi-
um a színfelismerés és 1-től 3-ig számolás tanítására, a gyurmája kiemelkedően jó minőségű, fejleszti a térlá-
tást és a finommotorikát, de mindez majdnem lényegtelen: olyan érzéseknek enged teret játékos formában, 
amiket amúgy igyekszünk nem szabadon engedni. Kicsi gyerek számára sokkoló lehet elsőre, amikor valaki 
szétlapítja a figurácskáját, de a megrökönyödés addig tart, amíg nem ő húzza fel a SPLAT lapot.

Nem mellékesen - szerintem - buli hangulatban lévő 
felnőttek számára is van benne pár sírva röhögős parti.

Szóval, mi a tanulság? Szerintem már minden kedves 
olvasó tudja: ne ítélj elsőre, még egy gyerektársasjá-
ték doboz borítója alapján se!

Vili
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Ismertető

Splatto!
Tervező: Garret J. Donner, 

Michael S. Steer

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik

Kategória: húzz és lépj

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Splatto!

A Piatnik támogatásával

http://piatnikbp.hu
http://piatnikbp.hu/


A tervező Marco Teubnernek van már pár jól sikerült játéka, pl. a Carcassonne for Kids és a My First 
Stone Age, így azok sikerei után arra számítottam, hogy ismét egy érdekes, jól működő, egyszerű játékot 
kapunk, de ebben a szerencsében sajnos most nem lehet részünk. A dobozon ránk mosolygó aranyos manó 
kénytelen minket, játékosokat, gonosz kis átkokkal sújtani, mert el akarjuk – és el is fogjuk – rabolni a kin-
cseket az erdejéből.

Elátkozott játék
Adott egy pálya erdővel, amelyen lyukak vannak, de a tábla alatt van egy másik forgó korong, ami csak he-
lyenként van kilukasztva, így a figuránk csak akkor esik le, ha a két lyuk találkozik, amikor az alsó korongot 
forgatjuk - talán ez az egyetlen eredetinek tűnő ötlet az egész játékban. Amikor ránk kerül a sor, dobunk a 
kockáinkkal, és annyit lépünk manónkkal, amennyi lábnyomot a kockák mutatnak. Azon a mezőn, ahová ér-
kezünk, lesz egy szimbólum - összesen 5-féle van -, és mindegyik szimbólumhoz tartozik két lapka, ami a tábla 
és a doboz közé van becsúsztatva úgy, hogy a jelet nem látjuk rajta. A feladatunk az, hogy találjuk meg, melyik 
lapkán van ugyanaz a jel mint azon, ahová érkeztünk. 

Mivel a lapokat ugyanoda kell visszarakni, pár lépés után nem jelent túl nagy kihívást megtalálni a megfelelő 
lapkát. Ha sikerül mind az 5 jelre rálépnünk és megtalálni a párját, akkor megnyertük a játékot. Ha viszont a 
kockánkkal egy vagy több spirál jelet dobunk, akkor megforgatjuk az alsó táblát, és akinek a figurája leesik a 
lyukba, az húz egy lapot az “átok” pakliból. 
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Gigi Gnomo



Ennek eredményeképpen viccesnek szánt feladatokat kell 
végrehajtanunk a saját körünk vagy minden játékos köre 
végén, esetleg folyamatosan – egészen addig, amíg nem ka-
punk új átkot, vagy olyan mezőre nem lépünk, amit már be-
szereztünk egyszer, és megint sikerül eltalálni a párját. 

Olyan átkokat kapunk, hogy “Ugass mint egy kutya”, 
“Hangosan nevess”, “Táncolj”, “Csak a bal kezed használd”. 
Lehetett volna viccesebbé tenni ezt az egészet akár csak az-
zal is, hogy egyszerre több átkod lehetne, vagy azzal, hogy 
nem csak 4-en lehet játszani a játékot, de ez nem sikerült. 

Ha a szívemre teszem a kezem, be kell vallanom, hogy ez a 
játék mindent összevetve nem más, mint innen-onnan ösz-
szeszedett mechanikák unalmasra sikeredett halmaza. Van 
benne némi memória, dobj és lépj, meg egy kevés activity, 
de ezek inkoherenciáját nem menti meg az amúgy ötletes 
forgatható pálya és az aranyos grafika sem.

Vili

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Gigi Gnomo
Tervező: Marco Teubner

Megjelenés: 2016

Kiadó: HUCH! and friends

Kategória: húzz és lépj, memória

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Gigi Gnomo

http://www.gemklub.hu/
http://www.hutter-trade.com/en/games/gigi-gnomo
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/191893/gigi-gnomo/credits
http://www.gemklub.hu/gigi-gnomo.html


A JEM szerkesztőségében senki nem hitte el, hogy ez a pillanat is eljön valamikor. És tessék, itt van a nya-
kunkon, mi meg azt se tudjuk, hová kapkodjuk a fejünket. Főleg én nem, mivel nekem jutott a megtisztel-
tetés, hogy írhatok az első Spiel des Jahres nyertes játékról, a Nyúl és Sünről. Mindemellett megremeg 
minden tagom, hiszen ez az a játék, ami elkezdte a sort - nálunk pedig ez az, amelyik befejezi. Nehéz ilyen-
kor szavakat találni, de azért erőt veszek magamon.

A répa esete a nyúllal
Az ugyebár köztudott, hogy a nyúl szereti a répát. Nem hogy szereti, egyenesen bolondul érte. Ha répát eszik, 
erőre kap, és úgy fut, mint a nyúl, de ha nem eszik eleget, akkor lapít a fűben, mint a nyúl. Ez a játék a klasszi-
kus mese után kapta címét, amiben a nyúl és a sün futóversenyt rendeznek. Tanulsága a mesének, hogy nem 
mindig a gyorsabbik győz, néha a ravaszság és a furfang előbb ér a célba. A játék 1979-ben elnyerte a Spiel 
des Jahres díjat, habár 1973-ban jelent meg először. Ezzel beírta magát a játéktörténelem-könyvekbe, mint 
az első ilyen díjat nyert alkotás. Felmerül a kérdés közel 40 év elteltével, hogy miért pont ez a játék győzött. 
Nos, szerintem igen egyszerű a válasz: egyszerű szabályok, családoknak ideális játékidő és egy nagyon fontos 
elem, a kockátlanság. Nem tartalmaz kockákat annak ellenére, hogy egy rajt-cél versenyről szól.

Rág, fut
A játékosok egy versenypálya elején sorakoztatják fel figuráikat. Mindenki egyszerre nyúl és sün, mivel itt 
mindenkinek gyorsnak kell lennie, mint a nyúl, és megfontoltnak, mint a sün. Kiosztásra kerülnek a répalapok, 
mindenkinek ugyanannyi, és már kezdődhet is a verseny. 

A soron következő játékos eldönti, mennyi mezőt szeretne előrehaladni. Ezt a számot befolyásolja az a tény, 
hogy minél messzebbre akarunk elfutni, az annál többe fog kerülni. A haladás árát répában kell megfizet-
nünk. Ha például 8 mezőt szeretnénk előrehaladni, akkor 36 répát kell beszolgáltatnunk. Egy biztos: sokkal 
kevesebb répánk van, mint amennyi ahhoz szükséges, hogy célba érjünk. Amikor úgy érezzük, hogy a répáink 
száma egy kritikus mérték alá csökkent, cselhez folyamodhatunk. Hátrafelé kezdünk mozogni, méghozzá az 
első sün mezőig. Ahány mezőt hátraléptünk, annyiszor 10 répát kapunk. Versenyfutásunkat a táblán található 
nyúlmezők fogják segíteni. 
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Nyúl és Sün



Aki ide lép, azonnal kap egy nyúlkártyát, ami bónuszokat ad, mint például megint mi következünk, vagy az 
utolsó lépéssor ingyen volt, vagy egyszer kimaradunk. Na jó, ez nem annyira előnyös, de ilyen is van. Répát 
szerezni nem csak a sünnel lehet. Ha valaki egy répamezőre lép és onnan a következő körében nem megy el, 
akkor felvehet vagy leadhat 10 répát. Ezt annyiszor ismételheti meg, ahányszor jólesik neki. Vannak még sa-
látamezők is, amelyek azt szolgálják, hogy ha valaki rálép, el kell dobnia egy salátakártyát, amiből 3-at kapott 
a játék elején. Csak az a játékos léphet be a célba, akinek nincs salátája a befutáskor és nincs túl sok répája. A 
zászlómezők egy rangsort feltételeznek, és akik ennek megfelelően pozícionálják figurájukat, répát nyernek. 
Ha mondjuk az én figurám a 3-as zászlón áll meg, és a következő körömben valóban a harmadik helyet fogla-
lom el, akkor kapok 30 répát. Ha nem azt a helyet foglalom el, akkor nem történik semmi. A játék addig tart, 
amíg az utolsó játékos be nem ér a célba.

Finis
Nem könnyű a célba érni, mivel teljesíteni kell a répakvótát, és ahogy a répák beszerzése, úgy azok elveszté-
se sem egyszerű feladat. Előfordult, hogy több körön át azon mesterkedtem, hogy teljesítsem a feltételt, de 
olyan is előfordult már, hogy csont nélkül értem be a célba.

Igazából nem tudnék ennél többet mondani, mert az szócséplés lenne. A játék ilyen egyszerű, és kész. Mégis 
van benne valami megfoghatatlan, amiért szerethető. Bájos illusztrációk, izgalmas, fordulatos partik, és ami a 
legfontosabb, végtelenül egyszerű játékszabály. Nekem egy eredeti Ravensburgeres kiadásom van, ami kicsit 
viharvert, de még élvezhető vele a játék. Sokáig hezitáltam, hogy beszerezzem-e, minden évben szemeztem 
vele a használt játékokat árusítók polcain, de aztán döntöttem, és végül megvettem. Nem bántam meg.

Ezennel nem csak ennek a cikknek, de ennek a - Spiel 
des Jahres játékokat bemutató - sorozatnak is vége 
lett. Reméljük, érdeklődéssel olvastátok az ismerte-
tőket, és átéreztétek ezen az időben visszafelé hala-
dó sorozaton keresztül, hogy napjainkra milyen fejlő-
désen mentek át a társasjátékok. De senki ne ijedjen 
meg, nem maradunk cikkek nélkül. Minden évben lesz 
egy (illetve három) játék, amiről írhatunk, hiszen a 
Spiel des Jahres győztesek bemutatását magazinunk 
kiemelt feladatának tartja.

Jó játékot!

drcsaba
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Spiel des Jahres

Nyúl és Sün
Tervező: David Parlett

Megjelenés: 1973

Kiadó: Ravensburger

Kategória: verseny

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 45 perc

Nyúl és Sün

https://www.ravensburger.de/shop/spiele/familienspiele/hase-und-igel-26458/index.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/361/hare-tortoise/credits


Korábbi számaink:

http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/magazin/21-2014-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem25-2015-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem32-2015-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem33-2015-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem34-2016-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem38-2016-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem35-2016-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem37-2016-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem39-2016-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem40-2016-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem41-2016-augusztus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem42-2016-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem28-2015-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/


Támogatóink

További partnereink:

http://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/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.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 
43. számát!

A következő szám megjelenését november 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, Geri Ádám és 
Porvayné Török Csilla

Olvasószerkesztők: Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Látrányi Réka és Porvayné 
Török Csilla

Jelen számunk cikkeit írták: Hegedűs Anett (Anett), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix), Tóth-Szegő Dániel 
(DannyT) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Anett, 
Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, Rigler 
László, Tóth-Szegő Dániel és Varga Attila

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

A képek a magazint készítők és a cikkírók tulajdoná-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

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

