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Indítsuk be a közhelygyárat! Záporozzanak az olyan 
kifejezések, mint „a társasjátékosok Mekkája”, „a 
gamerek Woodstockja”, „a nagy társasjátékos ös�-
szejövetel” vagy „a társasok európai seregszemléje”! 
Vagy csak egyszerűen mondjuk el: idén is sor került 
Essenben a Spiel kiállításra és vásárra, és szerkesz-
tőségünk tagjai közül idén is volt pár szerencsés, aki 
kijutott a rendezvényre. 

Akkor hol vannak az élménybeszámolók, a fotókkal 
illusztrált útinapló, a hiperrealista útleírás forgalmi 
dugóval, defektekkel? Nos, ez biz’ most kimarad a 
magazin idei számából. De miért? Hát, sok oka van. 
Az egyik, hogy az elmúlt években már megírtuk, amit 
tudtunk, és bár Essen minden évben egy kicsit más, 
nagyrészt azért ugyanolyan. A másik, hogy a legtöb-
ben most nem nézelődni és utána írni mentek ki a 
JEM részéről, hanem játékokat bemutatni, és egy si-
keres Kickstarter kampány egyik lezárásaként a sze-
rencsés támogatóknak átadni a játékot a maga kéz-
zelfogható valóságában. Az utolsó pedig, hogy első, 3 
évvel ezelőtti élménybeszámolónk óta örvendetesen 
megszaporodtak a netes útleírások, így a blogok és 
Facebook bejegyzések olvasása révén több helyről 
is tudtok tájékozódni arról, mi zajlott idén az esseni 
vásárvárosban. 

Mi az újság hasábjain a játékok bemutatásánál ma-
radunk, amelyek közül egy pár esseni újdonság (de 
legalábbis ott is nagy hírverést kapott, még ha előtte 
meg is jelent már).

Ezek a Bohemian Villages, ami kockadobásos és 

-lehelyezéses mechanikával működik, vagy az euró-
pai elit szövevényes házassági kapcsolatait mege-
levenítő (mondjuk azt, hogy menyasszony- és vőle-
gény-lehelyezős) Dynasties. De itt van Feld új játéka, 
a The Oracle of Delphi és az idei Kennerspiel des 
Jahres-díjas Isle of Skye is. 

Tulajdonképpen ide sorolható magazinunk főszer-
kesztőjének legutóbbi (de biztos nem legutolsó) já-
téka, a RoboRace is, ami Essent is megjárta és ott is 
bemutatkozott a kíváncsiak számára.

Idei játék még a szín- és szimbólumsorozatokat a bá-
nyába leköltöztető Clonk.

Emellett van egy pár olyan megjelenés, ami nem új 
játékot érint, viszont ezek magyar kiadásának piac-
ra kerülése mindenképpen említésre érdemes. Itt a 
már nem mai „gyerek” Eladlak (For Sale) és a nagy 
Friese-klasszikus Nagyfeszültség (Power Grid), 
amelyek mostantól tehát már magyarul is kaphatóak. 
2016-os, ráadásul immár magyar verzióban is megvá-
sárolható a Cool am Pool.

A kicsik számára is tudunk valamit ajánlani, ez pedig a 
Katicabál, a maga aranyos grafikájával és kooperatív 
mechanikájával. 

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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Íme Matthias Cramer 2016-os újdonsága, melyet a kiadónak (Hans im Glück) sikerült még az idei esseni 
dömping előtt pár héttel piacra dobnia. Matthias Cramer neve már akár ismerősen is csenghet sokaknak, 
hiszen olyan játékokat jegyez, mint a Lancaster, a Kraftwagen, de a legismertebb társszerzői munkássága 
talán a magyarul is megjelent Rokokó. Az Essen előtti – tehát nem elkapkodott – megjelenés, és a már jól 
ismert kiadó neve együttesen garantálja, hogy egy korrekt iparos munkát vehetünk kezünkbe.

Házasodjunk!
Persze csak ha kedvünk van hozzá, vagy ha esetleg ez-
zel a játékkal érdemben szeretnénk játszani. Ugyanis itt 
a játék adta fő feladatunk nem más, minthogy egy-egy 
európai uralkodóház bőrébe bújva a dinasztiánk szem-
pontjából kedvező házasságokat kössünk más hasonló 
dinasztiákkal. A sok lagzi mellett lesz részünk egy kis 
kereskedelemben, valamint kérhetjük még különböző 
magas rangú hírességek segítségét az előretörésünk 
érdekében. Ezen pár mondattal ki is merítettem a játék 
tematikáját, ami választás szempontjából kellemesen 
rendhagyó, de azért nem kiemelkedő. Annyit elöljáró-
ban is elárulhatok, hogy szerencsére a játék teljesen 
tematikus, valóban házasságokat hozunk össze játé-
kostársaink családjaival, ahol általában mindkét fél jól 
jár a megköttetett frigy révén, és mindkét fél örömmel 
teli izgalommal néz minden esküvő kimenetele elé. A 
tematikusság mellett a megjelenés is kellően kielégítő. 
Szép borítórajz, kellemes megjelenésű játéktér, minő-
ségi komponensek, amolyan szokványos, hagyomá-
nyos Hans im Glück kivitel. A játékélményt semmi sem 
rontja e téren.

De hogyan szerezzek egy jó partit leszármazottaimnak?
Ez a játék működésének szempontjából nem egy túl nehéz feladat.

Összesen 3 körünk adott ahhoz, hogy minden tervünket véghezvigyük Európa térképén, lehetőleg minél több, 
európai nagyvárosban helyet szerezve családunknak. A közös játéktér Európa térképét mutatja négy nagy ré-
gióra (Hispania, Britannia, Franciaország, Német-római Birodalom) bontva azt. Mindegyik régióban láthatunk 
pár nagyvárost (4-5-6 db), és minden város két oldalra van osztva. Az egyik felébe egy herceget, míg a másik 
felébe egy hercegnőt lehet delegálni a játék során.

A játék kezdetén kapunk egy nagy adag kontingens leszármazottat, pontos nemi identitás nélkül - gamer 
néven munkásokat, akik majd a beköltözés révén lesznek vagy hercegek, vagy hercegnők -, valamint mind 
az 5 nyersanyagból egy kezdőkészletet. Továbbá mindhárom körünk elején kapunk pár akciókártyát, amin 
jellemzően 3 különböző akció található. Innentől a feladatunk csupán annyi, hogy játékosonként felváltva, 
egyesével játsszuk ki az akciókártyáinkat, azokról mindig csak az egyik akciólehetőséget kiválasztva, majd 
végrehajtva. Ezen akciók segítségével tudunk a kikötőben kereskedni, amivel nyersanyaghoz jutunk, vagy egy 
híresség segítségét kérhetjük pár speciális, erős funkció eléréséhez, vagy a szükséges hozomány befizetésével 
beköltözhetünk egyik munkásunkkal egy általunk választott város hercegnek vagy hercegnőnek fenntartott 
helyére.
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És itt következik a játék legérdekesebb eleme. Mikor két játékos családtagja találkozik a kikötőben kereskedés 
ürügyével, vagy betelik egy város mindkét fele, tehát egy pár egymásra talál, akkor következik egy osztozko-
dás. A "te osztasz, én választok" egyszerű, mégis nagyszerű elvét alkalmazza a játék. A kikötőben a hajókon 
található áruk (általában 5 darab) szétosztása az egyik fél feladata, míg az értékesebb pozíción lévő játékos 
választ utána belőle egy kupacot. Akkor feleztem igazán jól, ha ellenfelem láthatóan komoly dilemmával küzd 
döntése előtt, és esetleg a 3-2 arányú osztást követően a kettes kupacot választja. Ehhez hasonlatosan, ahogy 
egy város betelik, az ott jelenlévő két játékos jut a közös esküvő révén jutalmakhoz. Ezt a jutalmat 3 teljesen 
különböző hatoldalú kocka eldobása, majd 2-1 arányú elosztása fogja reprezentálni. Valószínűleg a tematiká-
nak is köszönhetően a felek nem teljesen egyenlő felek a frigy után, mivel itt is van egy értékesebb pozíció. A 
gyengébb oldalon álló dob a kockákkal és oszt, majd 
az erősebb választ. Sok város található a játékban, így 
sok frigy fog létrejönni. Végső soron az egész játékot, 
a kereskedést, a karakterek segítségének kérését, a 
speciális akciókat azért csináljuk, hogy minél több, 
számunkra stratégiailag fontos városba költözzünk 
be. Ugyanis a játék típusát tekintve a területi többségi 
versenyről szól. Míg az első két kör során a játék a még 
magányosan álló (szingli) családtagjainkat jutalmazza, 
a harmadik kör befejeztével, egy végső értékelés so-
rán a temérdek győzelmi pontot a négy régióban el-
ért többségeinkért adja. Persze sok egyéb szempont 
közbeszól a végső értékelés szempontja mellett. A 
városok például már a beköltözés pillanatában ad-
nak bizonyos egyszeri jutalmakat. Kapunk 
már a játék elején, és szerezhetünk a játék 
során plusz célkártyákat, amik megint csak 
jelentős győzelmi pontokért cserébe egyéb 
célokat, néha konkrét megszerzendő váro-
sokat tűznek ki elénk. Mint minden területi 
többségi játékban, egymás útjainak keresz-
tezése elkerülhetetlen, főleg egyre nagyobb 
játékosszám mellett, így aztán interakció 
lesz bőven, szoliternek egyáltalán nem ne-
vezhető a játék. Végül pedig az nyer, aki a 
legtöbb győzelmi pontot (hírnevet) gyűjti a 
játék során még a körök közben, plusz első-
sorban a területek végső kiértékelésénél és 
a célkártyák teljesítésékor.

Pro és kontra
Ez egy igen kellemes játék, nagyon sok jó ötlettel felruházva, mindamellett, hogy azért közel sem tökéletes. 
Bevallom, a területi többséges játékok nem tartoznak kifejezetten a kedvenceim közé a sok konfrontáció, 
kiszámíthatatlanság, királycsinálás okán, de a Dynasties sokszor nyújtott kellemes csalódást ennek a játék-
stílusnak a területén. Úgy küzdünk a területek dominálásáért, hogy egymást sosem támadjuk, vesszük le a 
régiókból, szimplán csak létszámban lépjük túl a többieket újra és újra. Sok a pozitív interakció, amikor egy 
a régióba újonnan behelyezett munkás számomra is ad valami kellemes, néha nagyon erős jutalmat egy 
esküvő révén. Eddig csak ebben a játékban láttam a "te osztasz, én választok" alapjaiban zseniális, önmagát 
kiegyensúlyozó mechanikáját ennyire jól, ilyen mélységben, szinte központi elemként felhasználva. Minden 
osztás és választás komoly döntés, súlya van, és néha mindkettő nehéz, izgalmas feladat. Mondhatni ez a 
játék sava-borsa. Unalmasnak egyáltalán nem mondható, sokszor izgulunk a többiek körében is, hogy ki hova 
fog beköltözni, mit dobnak, vagy dobok én egy esküvő alkalmával.

És akkor pont ezzel el is jutottunk a negatívumokhoz. A sok izgalom kimenetele gyakran nem pozitív, szá-
munkra szerencsétlen végeredményt szülhet. Ellenfeleink sokszor nem is tudatosan tesznek nekünk kereszt-
be a térképen, igen fájdalmasan, célkártyáinkkal téve tönkre. Ez a probléma természetesen a minél nagyobb 
játékosszámmal fejti ki hatását egyre erősebben. Kicsit amatőr módon a játéktér nem nagyon bővül vagy 
szűkül a játékosok számának változásával, így öten már kifejezetten szűk, torokátvágós küzdelmek lesznek a 
maximum két főt befogadni képes városokba, míg ez jóval kisebb probléma négy ellenfél helyett csak kettő 
esetén. Így a területi többségek is több fél, egyénenként kisebb összlétszámú munkásai alapján lesznek el-
döntve, amibe sokkal könnyebb beleszólni, borítani még a legvégén is. Ezzel ellentétben viszont a kör elején 
kapott akciókártyák száma jócskán változik más-más játékos szám mellett. Míg három fő esetén minden kör-
ben 6, így összesen 18 akciókártyával kell terveznünk, addig öt fő esetén körönként csak 4, azaz összesen 12 
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akciókártyával kellene felépíteni érdemben a stratégiánkat. Itt már sokkal nagyobb szerepe van a szerencsé-
nek, gyakrabban eshet meg, hogy egyik kártyánkon sincs az a fajta akció, amire nagy szükségünk lenne. Az eddig 
felsorolt problémák igazából csak a játékosszámmal voltak erősen összefüggésben, tehát kijelenthetjük, hogy 
kevesebb játékossal jobb, úgy ajánlott. De sajnos a szerencse nagyon nagy szerepe még a legkevesebb fővel is 
sok helyen megmarad. Persze, euró gamer lévén eleve nem tekintek túl jó szemmel a szerencsére, de tudom, 
hogy mi az, amit csak én kritizálok, és mi az, ami már tényleg sok. Véleményem szerint a játék során nagyon 
sokszor ütközünk bele, függünk tőle. Húzunk zsákból nyersanyagokat, dobunk 3 kockával (ahol a kockák oldalai 
durván eltérő értékűek) és húzunk lapokat célkártya pakliból. Mindhárom esetben a szerencse csak kismérték-
ben korrigálható, és nagyon nagy a befolyása a játékra, akár csak egy ilyen alkalommal is. Én és a legtöbb gamer, 
akiket ismerek, addig szeretik a szerencse megnyilvánulását egy játékban, amíg az csak fűszerezi, egy kicsit ki-
számíthatatlanná teszi azt, esetleg befolyásolható, jó játékkal kizárható. Ha egyetlen dobás, majd kártyahúzás 
képes eldönteni a végkimenetelt, az már problémás. Néha már-már ameris élménnyel gazdagodtunk a játék 
során, mikor torokban érezhető izgalommal telve takartuk el szemünket egy kockadobás előtt. Sajnos könnyen 
bizonyítható, hogy egy-egy ilyen eset 20 pontnyi különbségű végkimenetellel záródhat, ami a végeredmény 
szempontjából szignifikáns, ekkora intervallumon belül lehet első és utolsó helyezett. Mindhárom kocka oldalai 
olyanok, hogy kb. 6x értékesebb az egyik, mint a másik. Persze sokszor szituációfüggő, hogy éppen melyik az. 
Ugyanígy a célkártyák is, főleg a játék vége felé, felhúzásukkor olyan véletlenfaktort hordoznak, ami végkimene-
telt eldöntő lehet. Így a játék kellemes, izgalmas lesz, de kicsit sem kiszámítható, aspektusaiban számolható, ter-
vezhető. Persze ez csak akkor probléma, ha a másfél óra játék végén szeretnénk a jó játékunk eredményeképp 
nyerni is, nem pedig pár kockadobás vagy laphúzás miatt veszíteni.

Összegzés
Lehet, hogy a sok kontra miatt úgy tűnhet, hogy nem 
élveztem a játékokat vele. Ez nincs így. Élvezetes játék-
nak tartottam mindegyik partit, sőt, nem is a csaló-
dottság beszél belőlem, mert a legtöbb esetben jól jöt-
tem ki végül. De mindemellett belátom és elismerem 
a gyengeségeit, annak ellenére, hogy szórakoztatóak 
voltak az alkalmak vele. Az én ízlésemnek ez a játék túl 
tervezhetetlen, esetleges, iszonyatosan nagy swinge-
ket (ingadozásokat) rejt magában, így sajnos komolyan 
venni nem szabad. Emiatt a stratégiai mivolta kérdő-
jelessé válik. Ajánlani mindenképp ajánlom a sok jó, 
ötletes mechanika kipróbálása miatt, és az is biztos, 
hogy a gyengeségek 3 (talán még 4) fővel sokkal ke-
vésbé szembeöltőek, így a stílus kedvelőinek ez a játék 
nagyon betalálhat. Nehézségre közepesnek monda-
nám, így akik már ismernek pár belépő szintűnél kicsit 
nehezebb játékot, azoknak ez sem fog gondot okozni. 
Ahogy azt már az elején említettem, a Hans im Glück 
most is egy korrekt, kifejezetten kellemes iparosmun-
kát tett le az asztalra, ami a hibái ellenére is könnyen 
szerethető. De ezt mindenki döntse el maga.

DannyT
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Stefan Feld igen nagy létszámú rajongótáborral rendelkezik, és köztük van a JEM magazin szerkesztősé-
gének több tagja, beleértve minket is. Ezért, ha az európai társasjátéktervezők egyik koronázatlan kirá-
lya új játékkal jelenik meg, akkor erre fokozottan figyelünk. Májusban írtunk egy rövidke hírt a játékról, 
és alig vártuk, hogy Essenben beszerezhessük. A JEM kint lévő tagjai egy dedikált példánnyal érkeztek 
haza, amit természetesen rögtön kipróbáltunk. 

Akik kint játszottak vele, egyáltalán nem voltak el-
ragadtatva tőle, a JEM szerkesztőség tagjait sem 
nyűgőzte le, egyértelműen azt mondták, hogy ez 
messze nem a legjobb játéka Feldnek, sőt, meg 
sem közelíti a legjobbjait. Ilyen előzmények után 
vegyes érzésekkel ültünk le elé, de meg kell mon-
danom, hogy minket kellemesen meglepett. Talán 
azért, mert a sok rossz vélemény alapján alacso-
nyak voltak az elvárásaink, de mi pozitív tapaszta-
latról számolhatunk be ezzel kapcsolatban. Nézzük 
is meg, miért!

Ó, hatalmas Zeusz, segíts 
utamon!
A The Oracle of Delphiben az ókorban találjuk magunkat, és az Égei-tengeren hajózva kell végrehajtanunk 
Zeusz 12 feladatát, hogy elnyerjük az istenek atyjának kegyét. Ez persze nem egyszerű, de szerencsére segít-
ségünkre van ebben a delphoi jósda, amelynek útmutatásaival sikerre vihetjük kalandos vállalkozásunkat. 

Nem egyszerűek a játékszabályok, de ha sikeresen megismerkedtünk velük, akkor rá kell jönnünk, hogy 
maga a játék nem annyira bonyolult, mint ahogy elsőre tűnik. A társas egy modulárisan összeállítható 
térképen játszódik, ez már önmagában biztosítja az újrajátszhatóságot. A pálya összeállítása után egy ös�-
szefüggő tengert kell kapnunk, ahol szétszórtan szigetek találhatók. A feladat az, hogy a 12 célt a többi 
játékos előtt teljesítsük. Ezek a célok: szentélyek építése, szobrok állítása, szörnyek legyőzése, áldozatok 
bemutatása a templomokban. A célok nagyrészt mindenkinek egységesek, például ugyanolyan színű ször-
nyek legyőzése, hogy legalább minimális interakció legyen a játékosok között azzal, hogy ugyanarra a célra 
hajtanak.  

A játékban ismét nagy szerepet kapnak 
a kockák, ami Feldtől egyáltalán nem 
szokatlan (lásd Castle of Burgundy, 
Bora Bora, Macao, Brügge), de ezúttal 
ezeken nem számok, hanem színek van-
nak. A Burgundyban a kockák értékét a 
munkásokkal lehet változtatni, méghoz-
zá úgy, hogy hatosból lehet egyes vagy 
fordítva is egy munkás segítségével. Itt 
Zeusz segítségével (ami úgy néz ki, mint-
ha villámmal sújtana minket a főisten) 
lehet változtatni a kocka színét a táblán 
adott sorrendnek megfelelően, de alap-
vetően csak egy irányba, mintha a hatos-
ból lehetne egyest csinálni, de egyesből 
nem lehetne hatost. 

7

The Oracle of Delphi

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem02-2013-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem05-2013-augusztus/


Színek bűvöletében
Minden akciót és célt e hat szín határoz meg: piros, kék, fekete, rózsaszín, zöld és sárga; ezen akciók pedig 
igen sokfélék lehetnek.

Színektől függetlenül bármilyen kockával végrehajtható akciók:

»» Egy kockakártyát húzunk. Ezeken a kockák színei találhatók. A kártyákból minden körben egyet tu-
dunk felhasználni, amely az adott színű kockának felel meg. Akkor érdemes ezt választanunk, ha 
végképp más értelmeset nem tudunk tenni a kockánkkal, így későbbre tudunk egy kockát átmenteni. 

»» Húzunk két Zeusz-segítséget. Ezekkel tudjuk a kockák színét változtatni, segít a hajózásban és a ször-
nyek elleni küzdelemben. 

»» Két képpel lefelé fordított szigetlapkát megnézhetünk. Egyik leggyengébb, ezért nagyon ritkán hasz-
nált akció. 

A kocka színétől függő akciók:

»» Hajónkkal mozoghatunk 1-3 lépésnyi távolságot, és olyan mezőn kell végeznünk, amilyen a dobott 
kockánk. Ha beadunk egy Zeusz-segítséget, akkor még egyet tudunk hajózni. A hajózás fontos eleme 
a játéknak, mert minden hely szét van szórva a térképen, és minden feladathoz sokat kell utaznunk. 

»» Küzdelem a szörnyek ellen: olyan színű szörny ellen küzdhetünk, amilyen színű kockánk van, ha ha-
jónkkal a szörny mellett állunk. Minden szörny ereje 9-es, és a küzdelem során egy 10 oldalú kockával 
kell dobnunk, amely 0-tól 9-ig van számozva. Ha kisebb értéket dobunk, mint a szörny ereje, vesz-
tettünk. Ez persze nem hangzik jól, de a dobásunkhoz hozzászámoljuk a pajzsaink erejét, amely ma-
ximum 5-ös lehet, ha pedig nem sikerül a küzdelem, akkor beadhatunk egy Zeusz-segítséget, amely 
a következő küzdelemnél eggyel csökkenti a szörny erejét, majd újabb vereség után egy újabb segít-
séggel tovább csökkenthetjük erejét, egész addig, míg győzünk vagy elfogy az összes segítségünk. 

»» Sziget felfedezése: olyan szigetet fedezhetünk fel, amilyen színű kockánk van, feltéve, ha a hajónk 
a sziget mellett áll. Ha szerencsénk van, akkor a szigeten azokból a görög betűkből találunk egyet, 
amelyek a célkártyáinkon vannak. Ilyenkor felépíthetjük rá a szentélyünket és a 12-ből az egyik cé-
lunk már teljesült is. Ha nem olyat találtunk, akkor sincs nagy baj, mert jutalmakat kapunk (pl. Zeusz-
segítséget, léptethetjük isteneinket, kockakártyát kapunk stb.).

»» Szentély építése: ha valaki más már felfedezte a szigetet, de az neki nem volt megfelelő, akkor oda-
érve felépíthetjük rá az egyik szentélyünket. 

»» Felvehetünk egy áldozatkockát. A terület mellett állva a megfelelő színű kockával felvehetünk a ha-
jónkra egy áldozatkockát. 

Az antik Görögországban több jósda is működött pl. 
Dódónában, de Delphoiban volt Athéné szentélye, a leg-
híresebb görög jósda. A mítosz szerint Zeusz két sast rö-
pített el a világ két végéről és találkozásuk alatt feküdt 
Delphoi, amelyet így a világ közepének hittek. A Delphoi 
jósda több mint 1000 évig üzemelt egészen a Kr. u. 4. 
századig. A jósdában Apollón papnője, Püthia válaszolt a 
kérdezőknek, ezt a szerepet mindig egy 50 év alatti fedd-
hetetlen életű asszony töltötte be. Az isten templomá-
ban összeesve érthetetlenül beszélt, majd szavait egy 
pap értelmezte és ő adta át a feleletet.

Aki ellátogatott a templomba, először a Kasztália forrásban kellett, hogy megtisztálkodjon. Utána egy ál-
dozati kecskére locsolt hideg vízzel vizsgálták meg, vajon kedvez-e az isteneknek a behatolás; ha a kecske 
didergett, az jó jel volt. A kérdezőknek megszentelt kalácsot kellett vásárolnia a templom előtti oltáron, 
majd azt felajánlani. 

Sok császár és király is megfordult a jósdában, akik egy háború kimenetelét vagy uralkodásuk idejét sze-
rették volna itt megtudni. Végül Theodosius Császár 393-ban bezáratta a jósdát. Ezután a jósda romba 
dőlt, végül a XVII. században két francia tudós fedezte fel a helyét. Mivel ekkorra egy falu épült a jósda 
fölé, az ásatások miatt az egész falut el kellett költöztetni 1 km-re nyugatra, a lakosság akarata ellenére. 

A jósda romjai a mai napig állnak, csodás környezetben, hiszen a jósda egy lejtőre épült és egy 275 méter 
magas sziklacsoport emelkedik fölé. Ezek az úgynevezett ragyogó sziklák, mivel hajnalban és alkonyatkor 
egy tűzhányó izzásával ragyognak. A szentély alatt mély szurdok húzódik, ahol az ezüstös zöld olajfák ezrei 
húzódnak egészen az öbölig. Ma Görögország egyik leghíresebb turista látványossága lett, ahová nem 
csak nyáron, de télen is ezrével érkeznek a látogatók.
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»» Áldozatkocka lerakása: a megfelelő templomhoz érve, szintén a megfelelő színű kockával lerakhatjuk 
az áldozatkockánkat, és így egy újabb célt teljesítettünk. 

»» Szobor felvétele: a térkép szélére felrakott szobrokat a megfelelő színű kockával felvehetjük. 
»» Szobor lehelyezése: majd a felvett szobrokat elszállítjuk a helyükre és megfelelő színű talapzatra le-

rakhatjuk, így teljesítve egy újabb küldetést. 
»» Kidobhatjuk az összes, a felhasznált kockával azonos színű büntetéskártyát. 
»» A kockával azonos színű istent előléptethetjük az erre szolgáló sávon. 

Ez bizony sok lehetőség, de mégsem bonyolult tőle a játék, az ember hamar belejön, és utána már nem igé-
nyel nagy töprengést a legjobb akció kiválasztása. A sikeres küldetések után jutalmakat kapunk: a szörnyek 
legyőzéséért olyan kártyák közül választhatunk, amely nagy segítséget jelenthet a játék további részében. 
A szobor lehelyezéséért is állandó bónuszt biztosító kártyát kapunk (pl. 3 helyett 6 mezőt is hajózhatunk), 
a szentély állításánál mozgathatjuk az isteneinket, az áldozat bemutatásáért pedig Zeusz segítségét kapjuk. 

Ha az istenek a kegyeikbe fogadnak
A játék menete úgy zajlik, hogy az aktuális játékos dob a kockáival, és vég-
rehajtja velük az akcióit. Ha végzett, akkor a többi játékos az általa használt 
kockák színeinek megfelelő egyik istenét előreléptetheti, feltéve, ha nem 
a legalsó sávon áll, azaz elindult már az Olimposzhoz vezető úton. Ugyanis 
minden játékosnak van hat istenkorongja, a hat különböző színben (pl. a kék 
Poszeidón, a tenger istene), amelyet lehet felfelé léptetni a saját táblán. Ha 
elérik a felhők tetejét, akkor a speciális képességeiket egyszer használhatjuk. 
Például Poszeidónnal a hajónk a játékmező bármely tenger mezőjére áthe-
lyezhető, azaz mintegy teleportálja a hajónkat. A fekete, Árész segítségével 
legyőzhetünk egy szörnyet kockadobás nélkül. 

Ezután a játékos rögtön dob a kockáival. Ez azért jó, mert már gondolkodhat a következő körben végrehajtan-
dó lépéseiről, illetve a többiek felkészülhetnek, hogy várhatóan milyen színű kockákat fog használni, így nekik 
milyen színű isten előléptetésére lesz lehetőségük. 

Bosszúálló istenek
Ahogy azt az ókori mitológiából megszokhattuk, ha az egyik istennek 
kedvezünk, élvezzük támogatását, ezzel lehet, hogy épp magunkra 
haragítunk egy másikat. Illetve a kalandozás sem veszélytelen, így kö-
vetkezményekkel jár. Amikor az utolsó játékos is befejezte a körben 
az akcióját, akkor dob egy sima hatoldalú kockával, és ezek alapján 
mindenki büntetéskártyákat kap, ha a dobott érték nagyobb, mint 
a játékos pajzsainak száma. Ha hatost dobunk, akkor mindenki két 
büntetéskártyát kap. Ha valaki úgy kezdi a körét, hogy nincs belőle 
egy sem, jutalmat kap (ez ritka, örömteli esemény), de ha valakinek 
összejön három egyforma vagy hat bármilyen büntetéskártyája, ak-

kor az adott körben egyáltalán nem cselekedhet semmit, csak eldobhat három ilyen kártyát (kvázi gyógyul, 
pihen). Ez az egyik leginkább kritizált része a játéknak, pedig erre fel lehet készülni, és többnyire el lehet kerül-
ni ezt a büntetést. Feld más játékaiban is találunk hasonló momentumot, illetve annak kivédésére törekvést, 
pl. Brügge vagy Notre Dame. 

Ha valaki teljesíti a 12 küldetést, akkor vissza kell térnie Zeuszhoz. A kört még befejezzük, azaz akár többen is 
teljesíthetik az összes küldetést, de ha nem is sikerül mindenkinek, akkor is kicsi a különbség, 1-2 küldetésnyi. 

Férfiak, nők és a színek
A játék kinézete nem nyerte el a tetszésemet, ne-
kem túl színes kavalkád az egész. Persze ez azért 
van, mert a kocka hat színének meg kell jelenni a 
hat istennél, szörnynél, templomnál, áldozati koc-
kánál, szobornál és minden egyes hexán is a táblán. 
A játékosok hajói is ilyen színűek, de ami a legzava-
róbb, hogy a piros és a rózsaszín nehezen megkü-
lönböztethető egymástól, persze mások a szimbó-
lumok, de a színek nagyon összetéveszthetők. 

Női szemmel persze más a helyzet :). Színes, ami szép, és ettől gazdag és változatos, a szimbólumok kapcso-
lódnak a színekhez. Templomok, kis kockák és szobrocskák, sok-sok szép fa alkatrész. Nekem bejön!
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A küldetés előkészületei
A játék előkészítése hosszadalmas, a térkép ös�-
szeállításával eléggé el lehet bíbelődni, majd utána 
az ellenőrzéssel, hogy mindenhol átjárható legyen 
a tengeri rész. Ha ez sikerül, a játék már viszonylag 
pörgősen mehet, különösen amiatt, hogy mindenki 
tud előre gondolkodni a lépésén a dobás után, így 
némi gyakorlattal akár 60-70 perc alatt is véget ér-
het a játék. Kevés interakció van a játékosok között, 
emiatt is megosztó lehet a játék. Ez is inkább csak 
abban mutatkozik meg, hogy elvisszük a másik elől 
a jó lehetőségeket. Bár a célok minden játékban na-
gyon hasonlóak, a játéktábla összeállítása miatt az 
újrajátszhatósága szerintem igen magas. 

Hogyan győzzünk?
A célok azonosak, de mindenki más úton, más sorrendben oldja meg őket a kockadobások miatt, mégis a 
végén szoros lesz az eredmény. Természetesen a kockadobások miatt van szerepe a szerencsének, de ez nem 
elviselhetetlen mértékű. A szörnyek legyőzésénél is nagy jelentősége van a kockának, de a pajzsok számának 
növelésével, illetve a Zeusz-segítségek igénybevételével a szörny legyőzése elég jó eséllyel biztosítható. 

Akcióválasztós és gyűjtögetős, eközben kalandozós, 
utazós is. Kulcsfontosságú, hogy jól megfigyeljük az 
adott térképet, észrevegyük azokat a helyeket, ahol 
kevés utazással, kis körben sokféle akciót végre tudunk 
hajtani. Ha ez nem lehetséges, érdemes az utazás 
könnyítésére rágyúrnunk, emellett a nagyobb raktér is 
segíthet, hogy ne kelljen annyit oda-vissza cikáznunk.

Alacsony elvárásokkal ültünk a játék elé, de nekünk 
ez sokkal többet adott. Nem sorolnánk Feld legjobb 
alkotásai közé, de mindenképpen említésre méltó. 
Abszolút magával ragad a hangulata, nemcsak koc-
katologatás ez, hanem kaland és küldetésteljesítés a 
javából!

maat & mandala
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Családom nagy része az elektromos műveknél dolgozott. Nem mondom, hogy egy trafóállomás árnyé-
kában nőttem fel, de jártam erőművezérlő központban, és segítettem nagyfeszültségű távvezeték nyom-
vonalának mérésében, ezek a dolgok pedig azért nyomot hagynak az emberen. Egy jó barátom külföldre 
költözésekor kiárusított játékai közt volt egy Power Grid, és hát főleg a családi érintettség miatt éltem a 
lehetőséggel. Jó pár játékalkalom után sem bántam meg a döntést. Lássuk, mit is rejt a doboz!

A Nagyfeszültség érdekes kombinációja egy rakás gyökeresen eltérő mechanikának, igencsak egyedi tema-
tikával fűszerezve - elektromoshálózat-építő társasjátékból nem sok van, ugyebár. 

A játékban a térképen lévő városokat igyekszünk elektromos árammal ellátni úgy, hogy a rendelkezésünkre álló 
pénzt okosan be kell osztanunk az erőművek megszerzése, fűtőanyagok vásárlása, trafóállomások építése és 
elektromos vezetékek telepítése között. A játék kiválóan integrálja a különböző feladatokhoz tartozó különböző 
mechanikákat: a keresletvezérelt fűtőanyagpiacot, aminek a kínálata a játék folyamán változik, ahogyan a ren-
delkezésre álló erőművek is, amelyeket viszont licitálással tudunk megszerezni. Emellett a térképen zajló egysze-

rű területfoglalós és hálózatépítős mechanika 
pedig úgy kapcsolódik, hogy csak annyi várost 
tudunk ellátni energiával, amennyiben sike-
rült trafóállomást létesítenünk; azaz ha renge-
teg energiát tudunk előállítani, de nincs elég 
vevőnk, akkor kevés bevételhez fogunk jutni, 
és ugyancsak ez történik, ha gyorsan terjesz-
kedünk, de nem tudunk elég áramot termelni.

A játék menete röviden:

1.	 A játékosok sorrendjét az határozza meg, hogy kinek mennyi város van a hálózatában (akár el tudja 
látni árammal, akár nem). A legtöbb várossal rendelkező játékos lesz a kezdőjátékos, aki a 3 fontos 
fázisból kétszer az utolsó. 

2.	 Ezt követően a kezdőjátékostól indulva az épp soron lévő kiválaszt egy erőművet a vé-
letlenül felhúzott lapok közül, amire addig licitálnak a játékosok, amíg már 
csak egy marad. Mindenki csak egy erőművet vehet körönként.

3.	 Ezt követően az utolsó játékossal kezdve fűtőanyagokat lehet vásárol-
ni: szén, olaj, szemét és uránium. Egy-egy erőműnek jellemzően csak 
egyféle fűtőanyag jó, de van pár, amihez szén és olaj is megfelel, illet-
ve akad fűtőanyagmentes szélerőmű is. Az erőműveken kétszer annyi 
fűtőanyagot tudunk elhelyezni, mint amennyit egy körben elhasznál.

4.	 Ismét az utolsó játékossal kezdve a térképen lehet terjeszkedni 
úgy, hogy egy már meglévő városunkból tudunk átjutni egy 
szomszédos városba a távvezeték és a trafóállomás árának 
megfizetésével.

5.	 A legvégén pedig megnézzük, hány várost tudunk elektro-
mossággal ellátni. Ez egyrészt függ attól, hogy hány vá-
ros van a hálózatunkban, másrészt attól, hogy mennyi 
áramot akarunk/tudunk termelni az erőműveinkkel. A 
szükséges áram előállításához az erőműveinkről eltávo-
lítjuk a felhasznált fűtőanyag-elemeket, és bezsebeljük a 
bevételünket, amit a - most már - fényárban úszó boldog 
városok adnak nekünk.

Érdekesség még, hogy a hosszú magyar név 
miatt a kiadó úgy döntött, hogy az eredeti 
hosszúkás álló doboz helyett fektetve 
készíti el a doboz grafikáját. 

11

Nagyfeszültség



A Nagyfeszültség jellegzetes iskolapéldája a “melyik 
öklömbe harapjak” döntési helyzeteknek. Gyakorlatilag 
egy csomó mindent körökre előre el kéne tervezni, de 
nem tudod, hogy milyen erőművek jönnek fel, egyál-
talán melyiket tudod majd megvenni, milyet, mennyit 
és milyen áron tudsz majd fűtőanyag-elemet venni, rá-
adásul mennyit vegyél vagy hogyan raktározz el annyit, 
hogy legyen a következő körre is. De akkor meg nem 
tudsz terjeszkedni, azaz lemaradsz a versenyben, nem 
te fogsz kezdeni, és elviszik előled a legjobb erőműve-
ket, stb., stb.

Mindezek ellenére a Nagyfeszültség nagyon jó kis já-
ték, nem csak azoknak, akik óriási táblázatokat szeret-
nek fejben szimulálni, és nyolcismeretlenes egyenle-
teket optimalizálni kockák tologatásával. Akinek nem 
lenne elég az alapjáték, az egy rakás kiegészítővel is 
feldobhatja; ezek jellemzően új térképeket tartalmaz-
nak. Létezik már deluxe verzió óriási táblával és szu-
per alkatrészekkel, és a kártyás verzió is megvásárol-
ható már - a kockajáték verzió, gondolom, hamarosan 
érkezik. 

Vili

Ez volt az első játék, ahol 
a cím lefordításához a 
magyar kiadó az internet 
népének segítségét vette 
igénybe: a végső címről 
egy közösségi szavazás 
döntött, így az egész 
közösség kicsit magáénak 
is tekintheti a játék 
magyar elnevezését. 
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Ismertető

Nagyfeszültség
Tervező: Friedemann Friese

Megjelenés: 2004

Kiadó: Rio Grande Games / 
Gémklub

Kategória: erőforrás-gazdálko-
dós, hálózatépítős

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 120 perc

Nagyfeszültség

A Gémklub támogatásával

http://www.gemklub.hu
http://riograndegames.com/games.html?id=5
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/2651/power-grid/stats
http://www.gemklub.hu


Amíg be nem köszönt a Skynet kora és a robotok öntudatra nem ébrednek, szerintem nem lehet rájuk ha-
ragudni azért, amit csinálnak. Bár már van példa arra, hogy egy robot embert ölt, az eset inkább az ember 
hibájából fordulhatott elő, mintsem a robotéból. És hát, amíg tényleg nem beszélhetünk öntudatról, addig 
a robot hibája sem más, mint az ember hibája, aki programozta azt. Hogy ki áll annak a hátterében, hogy 
a robotok folyton futnak, menekülnek, versenyeznek, az valószínűleg sosem derül már ki. Kibernetikusok 
hajolnak közel egymáshoz és súgják egymás fülébe megelégedéssel újabb csínytevésüket: sikerült egy 
újabb rakás robotot versenyzésre programozni. Hogy ebből valaki még társasjátékot is csinál, az már min-
dennek a teteje.

Fuss, R1, fuss!
A játék története szerint robotverseny zajlik, ami a játékosok választása szerint lehet 1, 2, 3 vagy 4 körös. 

A játéktér egyik felére tesszük a versenynek helyt adó arénát, ahol felsorakoznak a játékosok bábui, a körök 
számát bejelöljük, az extra akciójelölőket elhelyezzük a megadott mezőkre, és indulhat a verseny.

Atyaúristen, ugye nem egy dob-és-lép játékról van szó?! Semmi pánik, röviden megnyugtatok mindenkit, 
hogy NEM! Viszont mégiscsak egy valami-és-lép játékról van szó alapvetően, hiszen egy versenyjátékban mi 
más lehetne a cél, mint a minél gyorsabb előrejutás, ahhoz viszont lépni kell. De nem mindegy, hogy hogyan.
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RoboRace

http://index.hu/tech/2015/07/02/robot_olt_embert_a_vw-gyarban/


Robotika-mechanika
Ekkor jön be a játékba a csavar, vagyis hogy miként szerzünk lépéspontokat, amiket a versenypályán lelépünk. 
És itt derül ki, hogy a játék igazi tere nem is az aréna, hiszen az nagyon leegyszerűsítve tulajdonképpen csak 
egy győzelmi pont-jelző sávként szolgál. Az igazi játéktér ugyanis az asztal. 

Ide helyezünk le 4 véletlenszerűen kihúzott kártyát 2×2-es elrendezésben, amelyek mindegyikén 4-4 robot 
található. A robotok egy kártyán más-más színűek lehetnek, de az is lehet, hogy két vagy három robot azonos 
színű, sőt, ritka esetben mind a négy robot egyforma. 

A feladatunk az, hogy az óramutató járásával ellentétes sorrendben egymás után következve a kezünkben 
lévő és kezdéskor kapott 4 kártyából egyet letegyünk úgy, hogy az lefedjen legalább egy robotot egy lent lévő 
kártyán. Az egymás fölé kerülő robotoknak azonos színűeknek kell lenniük, illetve ha egynél több robotot fe-
dünk le, azoknak legalább két különböző kártyán kell lenniük. Lerakásunk után kártyát húzunk a húzópakliból.

A kihívást a pontozás jelenti, hiszen valószínűleg nem nagy kunszt egy robotot lefedni, csak éppen nem éri 
meg, mert 1 pont jár érte (és egy mezőnyi lépés a pályán). Több lefedett robot több pont, a pontozás pedig 
úgy néz ki, hogy kettőért 2 pont, háromért 4 pont, négyért 7 pont jár (pontosan, mint a Ticket to Ride-ban 
a megépített útvonalak hosszáért). Alapból persze mindenki minél több pontot akar szerezni, hisz ez egy 
versenyjáték, de a pálya egyes mezőin tokenek, ún. pályakorongok várnak minket, és azokat az veheti fel, aki 
először lép az adott mezőre. Érdemes lehet tehát úgy is lépni, hogy inkább kevesebbet, de ezáltal hozzájutni 
egy koronghoz, merthogy azok csoda dolgokra képesek.

Egyesek már lent lévő lapok kicserélését, eldobását vagy eltolását teszik lehetővé; még felsorolni is hosszú. 
Hatásukban hasonlóak azokhoz az akciókorongokhoz, amelyeket (6-6 darabot) a játék elején minden játékos 
kézhez kap, és amelyek többféle trükközést engednek: elég 3 robotot lefedni, de 4-nek számít, kétszer lehet 
lerakni, át lehet mozgatni vagy el lehet forgatni már lent lévő lapokat, és a joker: vissza lehet vele fordítani 
egy már kihasznált tokent.

Szögletes gondolkodás
Adott játékszerzőktől bevált mechanikákat és/vagy tematikákat szoktunk várni és hozzáértően bólintunk, ha 
ezt meg is kapjuk tőlük. Knizia sokszor állít minket lépésdilemma elé, majd a pontozással jól megkavarja az 
egész végeredményt; Kramertől egy jó kis építési mechanikát várunk, kevés, de elgondolkodtató akciólehe-
tőséggel; Rosenberg a mezőgazdálkodás megszállottja, Feld a kártyáké, Wallace meg a pakliépítésé, és még 

sorolhatnánk végestelen-végig. 
Ritka az olyan szerző, mint Vlaada 
Chvatil, aki több témában és me-
chanikában is tudott kiemelkedőt 
alkotni.

Elismerem, egy „Lenin összes mű-
vei” még mindig több helyet foglal-
nak el a polcon, mint egy „Hegedűs 
összes játékai”, de ha valaki áttekin-
ti az eddig megjelent játékait, már 
láthatók az egy szerzőre jellemző 
minták, tipikus megoldások. Lapunk 
örökbecsű főszerkesztője nem vitá-
san vonzódik a négyzethálókhoz! És 
az ott történő mozgáshoz, az alak-
zatokhoz, a mintázatokból kialakuló 
és folyton változó játékképhez. Ilyen 
alapokon épül fel a Sárkánytojás, 
az Imperia, a Pinata party és most 
a RoboRace is. Félreértés ne essék, 
nincs ezzel gond, sőt! Főleg addig, 
amíg az alapokon építkezve a rész-
letszabályokkal együtt ilyen változa-
tos és élvezetes játékok kerülnek ki 
a kezei közül.
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Ismertető RoboRace

http://jemmagazin.hu/wp-content/uploads/2015/03/14_resize-200x300.jpg
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem07-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/


Málenkij robot
Külön szót érdemelnek maguk a kis robotok, vagyis a grafika. Volt szerencsém az év eleje felé valamikor ját-
szani a játék tesztverziójával, és míg nem vitásan a mechanika sokat finomodott, a grafika tekintetében ég és 
föld, ami akkor jellemezte, és ami most jellemzi a játékot. 

Én, aki rajzból, tesiből és énekből is szerettem volna, ha fel vagyok mentve, csodálattal adózom minden 
grafikusnak, aki képes egy alakot nemcsak hogy ábrázolni, de azt megadott perspektívában is láttatni. Ebből 
a szempontból telitalálat a felülnézet; a kis robotok hálás szemmel néznek fel ránk, gazdáikra, miközben mi 
lerakjuk őket a játéktérre, hogy egymás társaságában nyüzsögjenek. A grafikus emellett sikeresen kerülte el a 
közhelyeket, azaz szerencsére a robotok nem hasonlítanak sem R2-D2-ra, sem Marvinra, a paranoid android-
ra, sem az Én, a robotból megismert gumifejű alakokra, de talán egyik korábbi robotábrázolásra sem.

Szépek a színek, eredetiek a formák, egyszóval szemrevaló lett a játék. Külön meg kell emlékezni arról a vicces 
megoldásról, hogy a versenypálya mellett, a lelátók alján ugyanolyan reklámfeliratok sorakoznak, mint egy 
focimeccsen, csak itt nem az autógyárak hirdetik magukat, hanem a kiadó A-Games egyéb játékai.

Értékelés
Van egy olyan gondom az elfogulatlan véleményalkotással, hogy pár éve ismerem a játék szerzőjét. Mondjuk 
ez még nem lenne baj, mert más magyar játékszerzőket is ismerek, mégis tudtam kritikusan viszonyulni já-
tékaikhoz, de ezt a mostani játékot nagyon szeretem; 
szerintem nagyon jól sikerült. 

Ha csak az alapötletet veszem, abból még nem kere-
kedett volna ki egy ilyen pofás kis végtermék, hiszen a 
színek és formák térbeli elrendezésére alapuló mecha-
nika hamar kifulladt volna. Sorsa az lett volna, hogy 
vagy a tisztán absztrakt játékok sorát gyarapítja (ami 
ilyen szép grafikával viszont pazarlás), vagy maradt 
volna a „sima” társasok piacán, viszont ott hamar el-
helyezkedett volna a középmezőnyben, alacsony újra-
játszhatósági faktorral. 

Igen ám, de szerencsére az a „volna” bizony csak „vol-
na”, merthogy a kiegészítő szabályok (az extra akció-
jelölők, a versenypálya, a játék hosszának variálható-
sága) sikeresen emelik ki a RoboRace-t mindkét fenti 
kategóriából és helyezik a sokat játszható és kifejezet-
ten nem száraz játékok közé. Ha lehet egy rossz szóvic-
cet megengednem, reméljük, a vásárlók is számosan 
emelik ki a játékot a kínálatból és helyezik a kosaruk-
ba, nem fogják megbánni.

drkiss

Az A-games támogatásával
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Ismertető

RoboRace
Tervező: Hegedűs Csaba

Megjelenés: 2016

Kiadó: A-Games

Kategória: kézből gazdálkodós, 
mintafelismerős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 1-6

Játékidő: 15-30 perc

RoboRace

http://a-games.hu/jatekok/roborace/
https://boardgamegeek.com/boardgame/203017/roborace
http://a-games.hu/
http://a-games.hu/


Magyarországon 90 különböző katicafaj él, tulajdonságaik nagyon hasonlóak, de külsőleg eltérőek. Ez vo-
natkozik a méretre, színre és a pöttyök számára is. A coccinella quinquepunctata, más néven ötpettyes 
katicabogár közeli rokonságban áll a híres hétpettyes katicával. A játék főszereplői az ötpettyesek, nekik 
kell segítenünk, hogy színesek legyenek a farsangi bálra.

Az a sok szín
A játéktábla több területet foglal magába. 
A fő játéktér a virág, aminek a szirmai kü-
lönböző színűek. Minden katicára 5 azonos 
színű pöttyöt kell rakni, és az ennek a szín-
nek megfelelő sziromra kell tenni úgy, hogy 
a virág közepe felé nézzenek.

A tábla alján van minden katicának egy he-
lye, ami a farsangi bált jelképezi; ide kerül-
nek a már színes katicák.

A jobb alsó sarokba lépnek a hangyák, ahon-
nan a baloldali levelekre fognak csücsülni.

A játék célja, hogy minden katicának 5 kü-
lönböző színű pöttye legyen még azelőtt, 
hogy az összes hangya megérkezne a bálba, 
és megenné az ott várakozó sok finomságot.

Szimpatikus katica
Minden játékos úgy kezdi a körét, hogy pörget egyet a virág közepén lévő pörgettyűvel. Ha a játékos egy szí-
nes sziromra pörgetett, akkor az ott lévő katicát egy másikkal szembe elhelyezhet. Két eset lehetséges:

»» A katicák elfordulnak egymástól, vagyis nem 
tetszenek egymásnak, ilyenkor visszakerül 
a katica a helyére és a következő játékos 
következik.

»» A katicák vonzódnak egymáshoz és összeér-
nek. Ilyenkor ki kell cserélni 1-1 saját színű 
pöttyét a katicáknak, és mehet a következő 
katicáig, egészen addig, amíg vonzódnak 
egymáshoz.

Hangyatámadás
Ha a pörgetés után a mutató két szirom közé (egy levélre) mutat, akkor egy hangyát a jobb alsó sarokba kell 
helyezni, ha viszont már van ott egy, akkor nem rakunk oda egyet sem, viszont azt áthelyezzük az egyik indale-
vélre. Ez azt jelenti, hogy ő már elért a farsangi bálba.
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Katicabál



Ünneplés vagy katasztrófa?
Ha minden katica eljutott a bálba, vagyis mindegyik pöttye különböző színű, akkor a játékosok közös erővel 
győztek, és a katicák ünnepelhetnek a finomságokkal teli bálban.

Abban az esetben, ha az összes levélen egy hangya ül, az azt jelenti, hogy ők voltak a gyorsabbak, és mindent 
megettek, még mielőtt a katicák megérkeztek volna, így a játékosok nem nyertek.

Varázslatos birodalom
A Katicabál egy gyerekeknek szóló kooperatív játék. Kis memóriajáték-vonulat is van benne, mivel a játéko-
soknak meg kell jegyezniük, hogy melyik katicák nem szerették egymást, hogy legközelebb őket ne próbálják 
egymással megkedveltetni. 

Néhány pöttyöt elég nehéz beletenni a lyukakba és van, hogy kivenni sem könnyebb őket, még egy felnőtt 
számára sem. 

Összességében szép színes, gyors és aranyos a játék, és nem mellesleg 2002-ben elnyerte az év gyerekjátéka 
címet.

Anett

A Compaya támogatásával
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Ismertető

Katicabál
Tervező: Peter-Paul Joopen

Megjelenés: 2002

Kiadó: Pegasus Spiele / 
Compaya

Kategória: sorozatgyűjtős, 
memória

Ajánlott életkor: 4+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 20-30 perc

Katicabál

http://compaya.hu
http://www.pegasus.de/en/detailed-view/66001e-ladybugs-costume-party/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/4522/maskenball-der-kafer/credits
http://compaya.hu


Az eredeti For Sale jövőre lesz 20 éves. Érdekes, hogy a BoardGameGeek családi játékok listájának előkelő 
30. helyén lévő nyelvfüggetlen játék eddig nem jelent meg kis hazánkban. Az előkészületei teljesen titok-
ban folytak, szóval szinte a semmiből került fel a boltok polcaira. Az elmúlt pár évben a „ki kéne próbálni” 
listámon volt, de kapni nem nagyon lehetett, nem is rakta elém senki – egészen mostanáig.

Tiszta udvar, rendes ház
Azt az elején le kell szögeznem, hogy az Eladlak ma-
gyar kiadása valami elképesztően gyönyörűre sike-
rült. A játék komolyságával harmonizáló, vicces, apró 
elrejtett utalásokkal teli lapokat öröm kézbe venni, a 
kisebb játékoknál már eddig is látott - de megunha-
tatlanul praktikus - mágnesesen záródó dobozka is 
minden igényt kielégít, egyedül talán a pénzérmék 
lehetnének picit nagyobbak, de ez legyen a legna-
gyobb (sic!) problémánk.

1, 2, 3, passz!
A családi játékok egyik sikere a gyorsan elmondható 
és könnyen megérthető szabályokon is nagy mérték-
ben múlik, nincs ez másképp ebben az esetben sem.

A játék két élesen elkülönülő szakaszra bomlik, mindegyikhez egy-egy külön pakli kártya jár. 

Az első szakaszban azt a paklit használjuk, amelyben a megvásárolható házak vannak 1-30 értékben a kar-
tondoboz viskótól egészen egy űrállomásig. Minden kör elején felcsapunk annyi házat, ahány játékos van, és 
a játékosszámtól függően megkapott kezdeti tőkénkből elkezdünk a házakra licitálni. Amikor egy játékosra 
kerül a sor, akkor vagy legalább eggyel emeli a licitet, vagy passzol. Ha passzol, akkor az eddigi licitjének felét 
– felfelé kerekítve – be kell fizetnie, és elveheti a legkisebb értékű lapot a felcsapott épületek közül (ha rögtön 
az elején passzol, akkor ugye ingyen). Aki a végsőkig kitart a licitben, az nyeri meg a legértékesebb ingatlant, 
viszont neki már az összes licitre rakott pénzét be kell fizetnie. Ezt egészen addig ismételgetjük, amíg el nem 
fogy a pakli. Ha valaki idő előtt feléli a pénzét, akkor már csak passzolni fog, azaz mindig az éppen legkisebb 
épületet tudja elvinni. A megmaradt pénz a játék végén győzelmi pontokat ér.

A második szakaszban kerül elő az a pak-
li, amelyben 0-15 000 értékű csekkek 
vannak. Minden körben felcsapunk an�-
nyi csekket, ahány játékos van, és min-
den játékos titokban kiválaszt egy épü-
letet a kezéből, majd megfordítja azt. 
Aki a legmagasabb pontszámú épületet 
mutatja fel, az elviszi a legmagasabb ér-
tékű csekket, aki a legkisebbet, azé pe-
dig a legalacsonyabb értékű csekk, és így 
tovább. A játék végén összeszámoljuk az 
esetlegesen megmaradt pénzeket és a 
megszerzett csekkeket: aki a legtöbb va-
gyont ügyeskedte össze, az a nyertes.
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Eladlak



Ennyi. 
Semmi agyégető komplexitás, csupán néhány kel-
lemes döntési helyzet: mikor érdemes kiszállni a li-
citből, mikor érdemes még egy kicsit feltornászni 
az árat, és melyik csekkleosztásnál érdemesebb az 
alacsonyabb házainkat kirakni. Mindent összevetve 
egy egyszerű, kicsi és gyönyörű játékot kapunk, ami 
mégis elég kihívást és szórakozást nyújt – ráadásul 
igencsak jó áron – ahhoz, hogy ideális választás le-
gyen a strandra, vonatra vagy egy lefekvés előtti 
gyors partira a hét bármely szürke napján, hiszen egy 
menet nem több, mint 20 perc.

Vili

Képek forrása: http://diceandsorcery.blog.hu/2016/10/17/eladlak_exkluziv_tarsasjatekajanlo
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Ismertető

Eladlak
Tervező: Stefan Dorra

Megjelenés: 1997 / 2016

Kiadó: Compaya

Kategória: licitálós

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 20 perc

Eladlak

A Compaya támogatásával

http://www.dorra-spiele.de/for_sale1.html
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/172/sale
http://compaya.hu
http://compaya.hu


Vannak játékok, amelybe az emberfia azonnal szerelmes lesz – ’gamme fatale’. Amikor a Kennerspiel des 
Jahres győzteseit kihirdették, nem kis meglepetés volt, hogy egy kvázi ismeretlen játék leelőzte a Pandemic 
Legacyt és a Time Storiest. Az egyszeri gamer csak felvonta a szemöldökét, és azon gondolkodott, hogy 
mégis hogyan győzhette le egy első ránézésre Carcassonne klón ezeket az igen népszerű játékokat. Meg 
merem kockáztatni, hogy a döntés alapvetően két okból alakult így: egyrészt a játékok újrajátszhatósá-
gának egy a végtelenhez aránya, másrészt, hogy egy kevésbé ismert, ámde kiemelkedően briliáns játékot 
megismertessenek a nagyközönséggel. 

A játék első ránézésre teljesen úgy néz ki, mint a Carcassonne, ám később – vagy akár a szabályok elolvasá-
sát követően – nyilvánvalóvá válik, hogy az Isle of Skye jóval több, mint egy klón. Míg a Carcassonne óramű 
pontossággal megjelenő új és új verziói nem hoznak 
gyökeres változást – alapvetően ugyanaz a játék picit 
más köntösben egy-két kisebb mechanikával megfű-
szerezve -, addig az Isle of Skye olyan izgalmas me-
chanikákat hoz be, amitől már nem csak pillanatnyi 
döntési helyzetünk lesz, hanem a játék egészét felö-
lelő stratégiára, folyamatos odafigyelésre, taktikázás-
ra és gondolkodásra lesz szükség. Mindezt úgy, hogy 
minden játék más és más stratégiát követel meg ki-
számolhatatlan mennyiségű újrajátszhatósággal.

Az egyik legfontosabb különbség az, hogy mindenki a 
saját kis birodalmát építi: a játékosok egy, a saját váru-
kat jelző lapkával kezdenek, ehhez fogják az új lapká-
kat csatlakoztatni. A lapkalehelyezés szabályai már jól 
ismertek: hegy a hegyhez, víz a vízhez és mező a mezőhöz csatlakozik, viszont az utaknak nem kell minden eset-
ben úthoz kerülniük. Fontos változás a pénz megjelenése, amelynek – nem meglepő módon – nagy szerepe lesz, 
ugyanis a lapkákat meg kell majd vásárolnunk; ez a mechanika adja a játék egyik legizgalmasabb aspektusát.

A kör elején mindenki felhúz 3 lapkát, és titokban egy paraván mögött eldönti, hogy melyiket fogja kidobni, vala-
mint hogy a másik kettőnek mennyi lesz az ára. Miután mindenki beárazta a lapkáit, kidobjuk az 1-1 kijelölt lap-
kát az összes játékostól, és a kezdőjátékos vásárolhat egyet a többiektől. Feltéve, ha tud, vagy ha egyáltalán akar. 
Hiszen a lapkák árát a saját pénzét felhasználva határozza meg, ami máris egy érdekes döntési helyzet, hiszen a 
rendelkezésére álló összeget kell beosztania a két lapkára úgy, hogy van rá esély (ha ő kezd, vagy nem vesz tőle 
senki lapkát, mire rákerül a sor), hogy a megmaradó aranyaiból kell megvennie. Amikor valakitől megvásárolnak 
egy lapkát, akkor nemcsak a másik játékostól kap pénzt, hanem visszakapja azt is, amivel a lapka árát jelezte, 
viszont ha senki nem veszi meg tőle a lapkát, akkor az árát bedobja a bankba, és azt ő helyezheti le. 

Ebben az igen egyszerű szabályokkal rendelkező részben is 
elképesztően sok döntési helyzettel találkozhatunk: kidob-
jam-e azt a lapkát, amiről biztosan tudom, hogy egy másik 
játékosnak sok pontot ér, vagy tegyek rá egy szemtelenül 
nagy árat, hátha elviszi (de azt nem tudjuk pontosan, men�-
nyi pénzük van a játékosoknak, mert azt titokban a paraván 
mögött tartják)? Kockáztassam meg az eladó lapkáim árának 
felemelésével, hogy esetleg nem marad pénzem venni a töb-
biektől (ami azt is jelenti, hogy ebben a körben egyáltalán 
nem vehetsz lapkát, mert aki passzol, utána már nem vásá-
rolhat, még akkor sem, ha közben elkeltek a lapkái és már 
újra van pénze)? És mindezt úgy kell eldönteni, hogy azt is 
figyelni kell, a többi játékosnak milyen eladó lapkái vannak, 
és melyik játékos melyikre fenheti a fogát.
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Na, de miért is lesz egy-egy lap nagyon értékes? Ez az, ami játékról játékra változik és a legizgalmasabb az 
egészben. A lapkákon ugyanis szerepelhetnek birkák, ökrök, hajók, whiskys hordók, világítótornyok, karámok 
és magtárak. Ezek közül csak a hordóknak van biztos hatása: ha egy hordó a várunkhoz úttal kapcsolódik, 
akkor az eggyel növeli a kör eleji bevételünket. Azt, hogy a többi szimbólumból mi ér pontot, egyrészt a 16 
pontozólapkából felhúzott 4-5 fogja meghatározni, de vannak olyan térképlapkák is, amelyek bónuszpon-
tokat adhatnak egyes szimbólumokért. A győzelmi pontot adó térképlapkákon egyszerű feltételek vannak: 
minden két birka 1 pont, minden magtár 1 pont stb. A pontozólapkákon viszont sokkal érdekesebb feltételek 
vannak: van olyan, ami szimbólumszetteket pontoz – minden épületből 1-1 darab. Van olyan, ami a lezárt 
területek után ad pontot; van, ami azokért a lapkákért, amelyek úttal csatlakoznak a kastélyunkhoz vagy 1-1 
pontot minden állatért, ami karámmal szomszédos. Van még pár dolog, ami csavar egyet-kettőt az egészen: 
nem mindegyik pontozólapkát értékeljük a körök végén. Az első körben csak az elsőt, aztán a másodikat, az-
tán az elsőt ÉS a harmadikat – minden körben kicsit más szempontok szerint kell gyűjtenünk a lapkákat. Ha 
egy olyan térképlapkát, ami győzelmi pontot ad a játék végén, sikerül teljesen lezárni (azaz pl. ha egy mezőn 
látható a bónusz pontjelző, akkor a mezőt minden oldalról körbevettük tengerrel vagy heggyel), akkor a játék 
végén duplaannyi pontot fogunk kapni utána. 

Miután a megvásárolt lapkákat mindenki elhelyezte a saját kis birodalmában, kiértékeljük az adott körhöz 
tartozó győzelmi pontlapkákat, majd mindenki felveszi a várából és hordóiból származó bevételét, és kezdőd-
het is a következő kör. Van a játékban egy felzárkóztató mechanizmus: a kör elején az első játékos kivételével 
mindenki kap egy kis pénzt - a pontozósávon hátrafelé haladva egyre többet.

A szabályokat el lehet mondani 5 perc alatt, és a má-
sodik körre már mindenki tudni fogja, hogy mi is itt 
a dörgés. A dobozon feltüntetett 60 perc is teljesen 
reális – hárman a második menetet már letudtuk 45 
perc alatt. Az Isle of Skye az a játék, amelyiknél a pont-
számlálás alatt már azon gondolkodsz, hogy legköze-
lebb hogyan kéne csinálni, és hogy mikor is lesz már az 
a legközelebb. Kellemes elegye az egyszerű szabályok-
nak, ám összetett döntési helyzeteknek, némi pszicho-
lógiának, trükközésnek, kockáztatásnak. Azt, hogy egy 
Pandemic Legacyt megelőzve kapta meg a KdJ-t, telje-
sen megalapozottnak tartom. A Pandemic is zseniális 
játék a maga nemében, de az Isle of Skye sokkal in-
kább való a széles nagyközönségnek az egyszerűsége, 
mélysége, időigénye, újrajátszhatósága és ára alapján 
is. A játék komponensei kellemes hangulatúak, de in-
kább a célnak tökéletesen megfelelőek, semmint ki-
emelkedőek. Nyelvfüggetlensége, sikere és árfekvése 
miatt nem lepődnék meg, ha valamelyik magyar kiadó 
hamarosan felkarolná, teljesen megérdemelten.

Vili
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Isle of Skye: From Chieftain to 
King

Tervező: Andreas Pelikan, 
Alexander Pfister

Megjelenés: 2016

Kiadó: Lookout Games

Kategória: lapkalehelyezős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 60 perc

Isle of Skye: From Chieftain to King

http://lookout-spiele.de/spiele/isle-of-skye/
https://boardgamegeek.com/boardgame/176494/isle-skye-chieftain-king


Egyik kedvenc játékom az Orleans, melyet meg se tudom mondani, hányszor játszottam már. Szép ki-
vitel, érdekes játékmenet, fokozódó feszültség, szóval jó játék. Az idén Essenben megkerestem a kiadó 
standját és kémleltem, mi az új játékuk. Nem kellett sokat keresgetnem, szinte azonnal szembe találkoz-
tunk. A Bohemian Villages doboza hozta a megszokott stílust, és miután láttam a játékot az asztalokon 
játék közben, nem sokat hezitáltam: a doboz máris a szatyorban landolt. Amint lehetőség adódott rá, ki 
is próbáltuk, és néhány ember előzetes ellenkampánya ellenére, miszerint a játék rossz, kijelenthetem: 
nekem tetszik.

12 falu
A játék 12 faluban játszódik, ahol 
polgárainkat kell munkával ellátni. 
Minden faluban 6-9 épület található a 
legkülönfélébb összetételben. Vannak 
templomok, malmok, műhelyek, far-
mok, városházák, fogadók és majorsá-
gok. Minden játékosnak vannak saját 
választott színében polgárai, akiket 
ezekre a helyszínekre fog elküldeni. 

És most jön a lényeg, a négy darab do-
bókocka. A játékos saját körében dob 
a kockákkal, és azokat 2-3-4 darabos 
szettekre osztja. A szettek összegeinek 
megfelelő épületre helyezi polgárait. 
2-5 a műhelyek, 6 a malom, 7 az üveg-
fúvó, 8 a farm, 9 a fogadó, 10 a város-
háza, 11 a templom és 12 a majorság. 
Nagyon fontos, hogy ha egy kocka ma-
rad meg, akkor azt elveszítjük, nem 
használhatjuk fel. 

Amint letettük embereinket, jön a következő játékos. Ha duplát dobunk, például két darab 5-öst, azt vagy 
10-esként használjuk és letesszük egyik emberünket a városházára, vagy elvesszük a püspökjelzőt. Ez a 
jelző elengedhetetlen a templomok értékelésénél, mivel minden körünk elején annyiszor egy érmét, azaz 
pontot kapunk, ahány templomban van saját emberünk. Ha nincs püspökjelzőnk, akkor nincs pont se. 

Természetesen a pontszerzésnek több módja is van. 
Van, amikor azonnal kapunk pontot, amint letes�-
szük emberünket. A farmnál például annyiszor 1 ér-
mét, ahány farmunk van. Majorságnál annyi érmét 
kapunk, amennyi az épületre van írva, ez falvanként 
változó. Aztán kaphatunk pontot, amikor egyféle 
épületből az összesen áll egy bármilyen emberünk. 
Ilyenkor mindenki annyiszor kapja meg a pontot, 
ahány épületen jelen van. A malomnál 2, az üveg-
fúvónál 3 pontot kapunk minden lerakott jelölőért, 
ha azok elfogytak (amik viszont az értékelés után 

visszakerülnek a készletbe). A játék végén kapunk pontokat a műhelyekért (minél többet birtoklunk, annál 
több érmét kapunk), illetve a városházákért is, ha a faluban minden épületen van egy ember. Ha nincs egy 
játékosnak embere egyetlen városházán sem, akkor 5 érmét veszít. 
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Tolongás a faluban
Amikor soron vagyunk, előfordulhat, hogy a kiszemelt épületen már áll valaki. Ha nekünk olyan típusú 
épületen sehol nincs emberünk, akkor a másik játékos emberét letaszíthatjuk, s a helyébe állhatunk. Ezt 
nem lehet minden épületnél megtenni, de ahol lehet, ott érdemes alkalmazni. A játék akkor ér véget, ha 
valakinek a köre elején egy embere sincs. Ilyenkor összeszámoljuk érméinket és kihirdetjük a leggazdagab-
bat győztesnek.

Jó? Nem jó?
Ami tetszett a játékban, az a lazaság, ami mentén 
halad. Dobunk, kicsit taktikázunk, letesszük az em-
bereket, számolgatunk. Szép a kivitel, gyors, pör-
gős, családi játék. Ami nem tetszett, az a segédlap 
hiányosságai. Ráírhatták volna, hol, mikor kapunk 
érméket, honnan nem lehet kilökni másik játékos 
emberét, stb.

Összességében jó játéknak tartom, ajánlom csalá-
doknak, akár bevezető játéknak, de gamerek is nyu-
godtan próbálják ki, nem fognak benne csalódni.

Jó játékot!

drcsaba
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Bohemian Villages
Tervező: Reiner Stockhausen

Megjelenés: 2016

Kiadó: dlp games

Kategória: kockadobós, 
munkáslehelyezős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 30 perc

Bohemian Villages

http://www.dlp-games.de/verlag/boehmische-doerfer/
https://boardgamegeek.com/boardgame/193651/bohemian-villages/credits


A fiúk a bányában dolgoznak, ezt már időtlen idők óta tudjuk. Azt viszont csak mostanában tanultuk meg, 
hogy időnként testületileg kirohannak a bányából, vagy azért, mert sikerült lerakniuk megadott számú kris-
tályt, vagy mert felébresztették a tárnák mélyén szunnyadó szörnyeteget. Míg az első esetre példa a JEM 
egyik korábbi számában bemutatott Out of Mine volt, addig az utóbbira a vadi új Clonk! a bizonyíték. A 
két játékot egyébként a tematika hasonlóságán kívül összeköti még a grafikus személye, aki nem más, mint 
a Babszüretért is részben „felelős” Marek Blaha.

Kristályba zárt kincsek
A játék története szerint törpéket alakítunk, akik leszállnak a bányába, és megpróbálják kibányászni a legtöbb 
pontot hozó kincset, miközben igyekeznek mindezt csendben csinálni, mert valahol a tárnák legmélyén a 
godzilla-kaliberű borzalom alussza álmát, amit nem lenne jó megzavarni holmi kopácsolással. A szerző – hál’ 
istennek – nem Cthulhunak nevezi a szörnyet, így megúsztuk, hogy ismét egy játékot ezzel a tematikával ad-
janak el.

Mindezzel a bevezetővel egyébként akár egy minél csendesebb 
játékmódot jutalmazó partijáték is lehetne a Clonk!, 

ehelyett viszont egy színek és minták láncolatának ki-
alakítására épülő kártyajátékról van szó, ahol a parti-
hangulat csak nyomokban lelhető fel. 

A szabályok? Essünk rajtuk túl, nem annyira bo-
nyolultak egyébként, hiszen családi játékról 
beszélünk. 

Minden játékos maga elé vesz egy játékostáblát, 
amire 4+1 kártya fér. Az első kártyahely a csille, ez 

a kártya indítja a sort, a többi pedig a kincskártyák 
helye. Mindenki kap még 4 kincskártyát, amelyek 

mindegyikén van egy kincs egy színes kristályba zárva. 
5 lehetséges kincsfajta van, 5 különböző színben. 

Ezen felül mindenki választ 2-2 tokent, amelyeken egy 
szín és egy kincsfajta van, amelyekből ha minél többet 
gyűjt a játék végére, plusz pontokat kap a játékos.
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http://jemmagazin.hu/out-of-mine/
http://jemmagazin.hu/bohnanza/


A megmaradó kincskártyákból 5 darab, egyenként 8 kártyából álló tárnát képezünk: 
ezek valójában egy sorba, egymásra, kis eltolással és hol képpel lefelé, hol felfelé le-
tett kártyák. Végül a még mindig megmaradt kincskártyákat annyi felé osztjuk, ahány 
játékos játszik, az egyik tetejére rátesszük a szörny ébredését jelző (és a játék utolsó 
fordulóját kiváltó) kártyát, a többit rátesszük, és kész a húzópakli. 

A játéktér mellé letesszük még a horkoláskártyákat és a robbantókártyákat, és kezdőd-
het a játék.

Lemegyek a bányába, feljön a szörny
A soron lévő játékos az összes lépést végrehajtja, mielőtt az órajárás szerint következő 
másik játékosra kerül a sor, az alábbiak szerint: 

»» Elsőként a játékostábláján lévő kártyákat a kezdő kártyahelyre, a csillébe rakja, 
balról jobbra haladva, egymás tetejére. Értelemszerűen az első körben ehelyett a kezé-
ben lévő egyik kártyát teszi le a csillébe. Ezt követően akár a kezéből, akár a tárnákról 
legfeljebb 4 kártyát tehet le maga elé a 4 kártyahelyre balról jobbra feltöltve azokat. 
A lerakott kártyának mindig a megelőző, tőle balra lévő kártyához kell igazodnia, vagy 
színben, vagy a kincs jellegében. Az egyes kártyákon különböző kombinációban vannak 
pontok vagy a szörny ébredését jelző szemszimbólumok.
»» Ha a játékos semmit nem tud lerakni egy adott helyre, azzal kivált egyes ha-

tásokat. Az utolsó 2 kártyahely 2 kártyát ad a húzópakliból, a második egy robbantó 
főzetet, az első viszont (tehát ha egy kártyát sem tud lerakni valaki) egy horkoláskártyát. 
Ezen a horkoláskártyán sajnos 3 szemszimbólum van.
»» A robbantókártyával egy tárna legfelső kártyája távo-

lítható el, ezáltal hozzáférhetővé téve az alatta lévőt. 
»» Köre végén a játékos egy kártyát húz a húzópakliból, 

és egyet eldob a kezéből a tárnák egyikére. Ezután játékostáb-
lája így marad, míg újra sorra nem kerül. A kört a következő 
játékos folytatja. Ha a húzópakliban az ébredéskártya kerül 
felülre, a játék utolsó fordulójához érkezünk, ezt követően 
pontozunk.

Érdemes alászállni
A végső pontszámaink az alábbiak 
szerint alakulnak ki: összeadjuk a 
csillénkbe lerakott kártyáink és a já-
tékostáblánkon lévő (de nem a kéz-
ben maradt) kártyák pontjait, majd 
megnézzük, hogy hány a játék ele-
jén húzott lapkának megfelelő színű 
és mintájú lapot gyűjtöttünk, és egy 
emelkedő pontskála szerint megkap-
juk az értük járó pontokat is. 

A leghangosabb társunk viszont most 
bánja meg, hogy nem vigyázott, mert 
akinek a legtöbb szemszimbólum van 
a kártyáin, az ennek a számnak a felét 
levonja a pontjai számából, így alakul 
ki a végeredmény.

Szerintem a Clonk! kettő és három 
játékossal is ugyanolyan jó, néggyel 
még nem próbáltam, de minél többen 
játsszák, szerintem annál pörgősebb, 
bizonytalanabb, és annál biztosabb, 
hogy a tárnán kinézett kártya rég nincs 
ott, mire megint sorra kerülünk. 
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A játék tipikusan olyan, ami több parti után nyílik ki igazán; mi legalább-
is az elején még csak a színekre és formákra tudtunk figyelni, majd 
elkezdtünk később arra is, hogy inkább a pontokat tartsuk meg és a 
szemeket rakjuk vissza a tárnákba, lehetőleg oda, ahonnan játékos-
társunkat gyanítottuk, hogy húzni akar. Azzal is elég jól lehet manipu-
lálni, ha nem minden kártyahelyemre rakok le, hanem inkább válasz-
tom, hogy üresen hagyom, feltöltöm a kezemet (max. 5 lehet benne 
a kör végén), aztán a következő körben rakok csak le. És végül ott 
van a másikkal való kiszúrás: ha valakinek nincs tele a táblája, arra 
egyik játékostársa egy körben 1 lapot lerakhat. Naná, hogy a lánco-
latot félrevivő, lehetőleg sok szemet tartalmazó kártyák kerülnek 
át a másik játékoshoz. 

Az a véleményem, hogy a Clonk! egy jó játék, gyors előkészület-
tel, folyamatosan változó játékképpel, ami leginkább a folyton 
változó kártyakínálatnak köszönhető. Szerintem tipikusan ezek 
a játékok azok, amiket a gyerekek, családok “orra alá” kellene 
dugni akkor, amikor azok egy boltban Monopolyt vagy Ki nevet 
a végént keresnek. Hátha rá lehetne venni őket egy kis bányá-
szatra, aminek a végén minden bizonnyal más emberként búj-
nának elő a föld mélyéből…

drkiss

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Clonk!
Tervező: Michael Xuereb

Megjelenés: 2016

Kiadó: HUCH! & friends / 
Gémklub

Kategória: kézből gazdálkodós, 
sorozatgyűjtős 	

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

Clonk!

http://www.gemklub.hu
http://www.hutter-trade.com/en/games/clonk
https://boardgamegeek.com/boardgame/191901/clonk


Ugye mindenkinek megvan az a kép, amikor reggel felkel, törölközőt a vállra, strandpapucs felcserélve a 
lábakon, hűtőtáska megtömve rántott húsos szendviccsel, szalad a család a strandra, hogy minél közelebb 
kerüljön a hűsítő medencéhez? Na, ebben a játékban a szaladás lesz premierben, de az nagyon.

Nyitás 10:00
A játék elején minden játékos ledobálja törölközőit a napozóágyakra, ezzel 

egy előfoglalást érvényesítve, majd indul a helyosztó derbi. A játékosok 
feladata az, hogy minél közelebb telepedjenek le a medencéhez. Ezt úgy 
tudják elérni, hogy az úszómestert kikerülve és haragjától megmenekül-
ve tülekednek előre, amint kinyit a strand. Körünkben dobunk a 6 szín-
kockával, amin 5 szín és egy úszómester található. Minden dobás után 
az úszómestereket félre kell tennünk, és léptetni kell a strandolók körül 
kialakított sávon. Továbbá legalább egy színt is félre kell tennünk. Ennek 
értelmében maximum 6 dobásunk van arra, hogy pozíciót nyerjünk. 
Dobássorozatunk végén a színnek megfelelő szektorba tehetjük egyik 

emberünket.

Na de kérem, ez az én helyem!
Igen gyakran előfordul, hogy olyan helyre telep-

szünk le, ahol egy másik játékos törölközője van. 
Ilyenkor körülnézünk, és mintha mi sem történt volna, a legtermésze-
tesebb mozdulatokkal ráheveredünk az idegen törcsire. Ekkor még 
kapunk két strandlabdát is, amikkel később dobásainkat módosíthat-
juk. Ha sikerül újból erre a helyre pozícionálnunk, akkor az ott lévő 
idegen anyagot kidobjuk magunk alól, és saját törölközőnket tes�-
szük helyébe. Ezzel egyúttal elbitoroltuk egy másik ember helyét. 
A rossz hír az, hogy ezt velünk is elkövethetik, úgyhogy résen kell 

lenni. A baj akkor kezdődik, ha 
megjön a törölköző gaz-

dája, aki alkuképtelen, 
és egy hanyag moz-

dulattal penderít 
le minket törölkö-

zőjéről. Ha valaki 
elért saját töröl-
közőjéhez, vagy 
végleg elfoglalta egy 
másik játékos helyét, 
onnan semmilyen körülmé-
nyek között nem lehet eltávolítani, csak záráskor. 
Az úszómester könnyedén keresztbe tehet nekünk, 
ugyanis ha pont abban a szektorban bámészkodik 
(valójában a csajokat stíröli), ahová letelepednénk, 
akkor buktuk körünket, nem tehetünk oda embert.
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Cool am Pool



Záróra
A játék akkor ér véget, ha már csak négy hely üres maradt. Ekkor 
összeszámoljuk strandlabdáinkat, amelyek 1-1 pontot érnek, 
továbbá az elfoglalt helyek 2, 3, 4, 5 pontot érnek. Aki a leg-
több pontot szerezte, az a strand hőse.

Az ilyen játékokra szoktam mondani, inkább ezt, mint 
a szétrágott csontot. Értem ez alatt a 70-es 80-as évek 
szörnyszülötteit, amiket családunk idősebb tagjai tuk-
málnak belénk azzal a megjegyzéssel, hogy nekünk is 
tetszett akkor, neked is jó lesz. Szóval ne engedjünk a 
múlt csábításának, és próbáljunk ki minél több ilyen 
egyszerű, de szórakoztató családi játékot. A Cool am 
Pool nagyon jól visszaadja a strandi hierarchia érzését. 

Jó játékot!

drcsaba

A Piatnik támogatásával
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Ismertető Cool am Pool

Cool am Pool
Tervező: Hartwig Jakubik

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik

Kategória: utazás

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 40 perc

http://piatnikbp.hu
http://www.piatnik.com/spiele/gesellschaftsspiele/familienspiele/cool-am-pool
https://boardgamegeek.com/boardgame/192268/cool-am-pool/credits
http://piatnikbp.hu


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/jem43-2016-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem28-2015-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/




Támogatóink

További partnereink:

http://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 
44. számát!

A következő szám megjelenését december 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

A JEM magazin egy online megjelenő digitális társas-
játék-magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik 
minden hónap első napján. Letölthető PDF formátum-
ban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila, 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), Tóth-Szegő Dániel (DannyT), Varga 
Attila (maat) és Wenzel Réka (mandala).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Anett, Hegedűs 
Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, Tóth-Szegő Dániel 
és Wenzel Réka

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/

