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Néha úgy tűnhet, a társasjátékok világa a végletek vi-
lága. Mert van itt tiszta szépség és varázslat, és van 
gyilkolás és pusztítás. Van könnyedség és báj, és van 
erőszak és mocsok. Fekete és fehér. Macska és egér.

Álljunk egy kicsit a sötét oldalra, nézzük meg, mi vár 
ott bennünket. Dühöngő, vérengző vikingek, akiknek 
életcélja, hogy meghaljanak (ez mennyire abszurd 
már!); ez a Blood Rage, amiről most a Mi így játs�-
szuk rovatban írunk. Vannak itt gyilkosok, bankrab-
lók, maffiózók - ez itt a The Boss világa, Welcome to 
Chicago! És hát senkit ne tévesszen meg a játék ár-
tatlan kinézete, a Trónok Harca – A Király Segítője 
kártyajáték sem egy vasárnapi piknik, az erőszak és a 
hatalom itt is alapkövetelmény. 

Épp megfelelő átvezetést jelent a Civilization társas 
a másik végletbe, hiszen ebben még van harc és küz-
delem is, de már van békés építkezés és fejlődés. A 
skála másik végére illő és mostani számunkban be-
mutatott játékaink a lakásberendezős Álomház vagy 
a szellemvasút-építős Gho…Gho…Ghosty! 

És hogy hogy került a bevezető első soraiba a fekete 
és fehér mellé a macska és egér? Nem azért, mert 
rímel. Sokkal inkább, mert mindkettő – mint két vég-
let – megtalálható lapunkban: itt az új magyar meg-
jelenés, a Macskajáték, és itt az egeres, spájzrablós 
játék, a Mmm! is.

Gondolom, sokak kedvenc játékszerzője a lapunk-
ban is már több társassal szerepelt Jamey Stegmaier. 
Most megtudhatunk tőle néhány kulisszatitkot és ta-
pasztalatait a Kickstarterrel kapcsolatban.

Bár még csak október elseje van, idejekorán érdemes 
beharangozni egy rendezvényt, főleg mert a szabad 
helyek száma egyre fogy. November 11-én újra, im-
máron harmadik alkalommal megrendezésre kerül az 
Arkham Nights, ahol Howard Philips Lovecraft mun-
kássága előtt tisztelgünk az általa ihletett társasjáté-
kok játszása közben és által. 

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

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

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

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

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

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

http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Kezdetek
A játék első szakaszában két dolgot érdemes szem előtt tartani. 
Az egyik legfontosabb, hogy klánunk Dühértékét igyekezzünk 
a lehető legjobban megemelni, hiszen a következő korszakok 
drágább lapjait és egységeit ki kell majd valamiből fizetni. Ezt a 
megfelelő területek kifosztásával, küldetések teljesítésével és 
egyetlen harci kártyával tehetjük meg. Közepes mennyiségű 
szerencsével és jó helyezkedéssel elviekben akár 4-5 Dühpontot 
is be tudunk zsákolni, persze a többiek kárára, akik valószínűleg 
hasonló célokért küzdenek.

A másik fontos dolog, amire figyelnünk kell, az a Dühtakarékosság 
- ez alatt olyan lapokat értek, amelyekkel a későbbiekben ingyen 
tudunk területeket megszállni, vagy ingyen tudunk végrehajtani 
olyan akciókat, amelyek pontokba kerülnének, esetleg ingyen 
lerakhatóak, mint például a küldetések. Mindez azért fontos, mert 
néha a taktikánk megkívánja, hogy húzzuk az időt, hogy a többiek 
után cselekedjünk kulcspillanatban, ezért a körünket szeretnénk 
minél takarékosabban megoldani. Néha pedig szeretnénk sietni.

Az egyik legfontosabb lap, amit az első korszakban meg tudunk 
szerezni, az a Frigga’s Charm, ami minden fejlesztésünket eggyel 
olcsóbbá teszi. Bármilyen taktikát is választunk, egészen biztos, 
hogy rövid időn belül behozza az árát. Hasonlóan fontos lap még 
- és több későbbi kombó alapját is adja - a Frigga’s Succor, ami 
játékba hoz plusz egy harcost, amikor egy másikkal megszállunk 
egy területet. Loki’s Blessing hasonlóképpen egy ingyen harcost 
hoz játékba, csak egy elvesztett csata után. Fosztogatni nem 
fogunk, ez Loki esetében nem is cél ugye, de ingyen kaptunk 
egy dicsőséges harcost, aki önfeláldozóan vetheti magát a 
következő csatába. Ezt a lapot kombinálva pl. Loki’s Trickery, 
ami lehetővé teszi, hogy ellopjunk egy Dühpontot a győztes 
játékostól, gyakorlatilag nulla pontért küldhetjük be Harcosunkat 
Valhallába - aminek igazán csak akkor van értelme, ha sikerült 

a Loki’s Domain lapot is megszerezni, ami mindezt csillogó 
dicsőségponttal honorálja. Az első korszakban lévő 3 szörny közül 
a Dwarf Chieftain gyakorlatilag ingyen van, és semmibe nem 
kerül vele a megszállás. Ő is hasznos tagja lehet klánunknak. (Itt 
kiemelnék egy haladóknál is gyakran elfelejtett szabályt, miszerint 
egy szörny fejlesztésekor egyből megszállhatunk vele ingyen.)

  
A korszak másik két szörnye valamivel kevésbé hatékony, de 
csupán azért, mert csak bizonyos helyzetekben mutatják ki foguk 
fehérjét. A Trollal a megfelelő szituációban keményen oda lehet 
csapni a többi játékosnak, ha lehetőségünk van legalább 3-4 
ellenséges harcost levenni a pályáról. A Sea Serpent a Dühünk 
felét elviszi, viszont akár két terület felett is dominálhatunk 
vele, akár mindkettőt ki is foszthatjuk, a 3-as erejével az egyik 
legerősebb figura a játék ezen szakaszában, az ára miatt viszont 
alig marad másra lehetőségünk. Mivel a Sea Serpent főleg 
területfoglalásra alkalmazható, így ha korán kiválasztottuk a draft 
során, könnyebben megszerezhetjük mellé az első korszakban a 
többiek által értéktelenebbnek tartott küldetéseket, amelyeket 
lerakva időt húzhatunk a Sea Serpent lerakásáig, hogy nagyobb 
legyen a meglepetés. A harci lapok közül talán az egyik legjobb - a 
+5-ös kivételével persze – az Odin’s Smite, amivel 2-3 ellenséges 
harcost tudunk csata előtt a Valhallába küldeni - ezzel nem csak 
megnyitva az utunkat a könnyed fosztogatás előtt, de a csapást 
elszenvedő játékosokat is kellemetlenül érintik az elvesztegetett 
Dühpontok, amibe a figurák lejátszása került.

Ha még nem játszottál a Blood Rage-dzsel, akkor 
ez a cikk nem neked szól, nyugodtan lapozz tovább. 
Sokszor fogunk lapokra csupán a nevük alapján hi-
vatkozni, feltételezzük, hogy a játékot ismered.

Egy Blood Rage mellé nem lehet előre kitervelt tak-
tikával leülni. Ez teszi igazán izgalmassá és változa-
tossá a játékot. Az elején mindenki ugyanolyan felté-
telekkel kezd, és igazából a draftolás első pár köre 
fogja meghatározni, hogy milyen irányba tudsz elin-
dulni a győzelem felé. Ám az egyáltalán nem biztos, 
hogy ugyanazt a taktikát mindhárom korszakban 

végig tudod vinni. Nagyrészt azért, mert a többiek 
elviszik előled a jó lapokat - ez ellen korlátozottan 
ugyan, de jó helyezkedéssel lehet védekezni: ha egy 
régióban megvetetted a lábad, akkor a többiek va-
lószínűleg meghagyják neked az ahhoz tartozó kül-
detéseket. Vagy nem, de akkor le kell mondaniuk egy 
számukra hasznos lapról. A jó draftolás azonban 
korántsem elegendő a győzelemhez, legalább an�-
nyira fontos, hogy a táblán sikerül-e a lapjainkhoz 
szükséges pozíciókat megszerezni, a kulcsfontosságú 
csatákat megnyerni, vagy éppen elveszíteni.

M
i így játsszzk - Blood Rage
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Az első korszakban 3 irányba lehet elindulni, attól függően, hogy 
milyen klánfejlesztéseket sikerült megszerezni:

»» 1-et fizet, 2-t kap, ami 3-at ér: (Frigga’s Charm + Succor + 
Brothers in Arms): Ha mindhármat sikerül megszerezni és 
jó sorrendben kijátszani, akkor 1 Düh árán megalapoztunk 
egy nagyon Dühkímélő stratégiát:1 pontért 3 harci erőt 
tudunk lehozni a táblára, ami a játék végén 6-os erőre is 
emelkedhet.

»» Loki Temetkezési Vállalata (Loki’s Blessing + Domain): Az 
önfeláldozó stratégia még nem hoz sok pontot a játék ele-
jén, de a későbbiekben az egyik legerősebb kombináció 
lehet belőle. Mindenképpen fosszunk ki 1-2 területet, mi-
előtt dicső halálba küldjük harcosainkat. 

»» A vikingeknél szokás volt felgyújtott hajóban végső búcsút 
venni az eltávozottaktól. Ha jól ügyeskedünk, az egy hajó-
val és a Sea Serpenttel végigfosztogathatjuk a partvidéket, 
majd mindkettőt elviszi a Ragnarök, és akár 10 pontot is 
tudunk írni, ami az első körben sok, de a játék végére már 
eltörpül. (Loki’s Dragons + Sea Serpents + Loki’s Trickery)

Ha a fenti lapokat nem sikerül megszerezni, akkor nem marad 
más, mint a lehető legtöbb küldetés teljesítése (ha sikerül 2 
példányt elvinni ugyanabból a küldetésből, az a legjobb), vagy a 
nyers erővel fosztogatás, különös tekintettel Yggdrasilra. Ebben az 
esetben jó stratégia teljesen elfoglalni egy területet (nyilván azt, 
amelyikre a küldetésünk szól), mert akkor a következő korszakban 
azonnal biztos fosztogatással nyithatunk.

Vannak egymást kizáró lapok, például ha Loki irányába indulunk 
el, majdnem teljesen felesleges harci lapokat elvenni - kivéve a 
+4 és +5-ösöket, azt mindig megéri -, illetve a „ha megnyerted a 
csatát” lapok is szembemennek Loki stratégiájával. Viszont nem 
hagyhatunk figyelmen kívül minden piros lapot a draftoláskor, 
hisz a vesztést jutalmazó Loki-lapok köztük is felbukkannak.

Ami a játék szépségét adja, az az, hogy ezek persze nem 
kizárólagos kombinációk. Egy Loki’s Domain + Frigga's Succor + a 
„4 figura legyen Valhallában” küldetéssel is igen szép pontot lehet 
írni az első körben. A kezdeti 6 Düh beosztására is figyelni kell; 
teljesen értelmetlen elvinni több drága 3-as árú lapot, mert akkor 
jó sansz van rá, hogy nem sok mindent fogunk csinálni a körben, 
a többi lapunkat meg dobhatjuk ki.

Középkor
A 2. korszak lapjai sok esetben az elsőben lévők hatékonyabb 
verziói (Brothers in Arms -> Experts in Arms, Troll -> Fire Giant), 
van viszont pár lap, amire nagyon érdemes odafigyelni.

A Lord of Axes akár 2-3 klánstatisztika-pontot is tud hozni 
korszakonként, ami 3 pontért nevetségesen olcsó, de ha azt 
vesszük, hogy egyébként ingyen lenne a klánvezér lerakása, akkor 
már elgondolkodtató, mikor emeljük magasabb szintre. Ha emellé 
kiválogatunk pár erős harci lapot, abból nagy baj nem lehet.

Az Odin’s Inspiration dupla pontot ad Ragnarök esetén, és ha 
mindkét korszakban sikerül kihasználni, akkor 25-35 pontot is 
hozhat, ami pont elég lehet a győzelemhez. A hatékonysághoz nem 
árt, ha olcsón vagy ingyen lehozható figurákat küldünk a halálba, 
hogy az utolsó fordulóban ne menjen el az összes Dühpontunk a 
visszahozatalukra. Loki’s Eminence-szel együtt még 15-20 pontot 
tudunk bezsákolni a Valhallából visszatérő harcosaink után. Mi 
lehetne dicsőségesebb egy vérbeli vikingnek?

Tyr's Challenge: 2 Dühpontért újra kifoszthatsz egy már kifosztott 
területet. Hagyunk egy kis időt, hogy leülepedjen… És ugye 
nem csak még egyszer, hanem akárhányszor. Megvárjuk, míg 
összeszeded magad… Na és most képzeld el, hogy a Lord of Axes 
is nálad van. És mivel ez a kártya ingyen van (igen, tényleg), ha van 
8-10 Dühpontod és egy területed, amit teljesen elfoglaltál, akkor 
KÉT statisztikát is tudsz emelni 5 ponttal egy korszak alatt. És ha 
mindez Yggdrasilban történik, akkor 2 Dühpontért 4 pontot tudsz 
emelni. Ennyi, nyertél, bár az igaz, hogy sok szerencse kell hozzá, 
hogy összejöjjön. Nincsen jobb érzés, mint kimaxolt értékekkel 
várni az utolsó korszakot. Azt azért tegyük hozzá, hogy az ilyen 
kisajátított területek kifosztásáért nem jár a kék dicsőségértékből 
fakadó dicsőségpont, hisz csatára nem került sor.

A fenti lapokhoz képest a harci kártyák nagy része szinte 
feleslegesnek tűnik, hiszen egyikhez se kell harcot nyerni - na 
jó, a Tyr’s Challenge-hez nem jön rosszul pár ilyen lap - de azt 
se felejtsük el, hogy ha a harcban kiirtanak, akkor a fenti lapokat 
akár a szarvasos sisakodra is kenheted.

Ezen korszak szörnyei hasznosak, de az igazán sok pontot érő 
kombinációkhoz nem szükségesek. A Fire Giant elsőre jól hangzik, 
de 4 pontba kerül, míg az Odin’s Tide majdnem ugyanúgy 
mindenkit leszed a provinciából, viszont nem marad utána egy 
4-es erősségű figura se, az igaz. A Valkyrievel igazán egy Yggdrasil 
tövében lezajlott gigászi csatával lehet nagyon sok pontot írni, de 
ez megint erősen függ a helyzettől.

Szóval a második körben új, az első korszak taktikáit erősítő 
lapok mellé bekerülnek olyanok is, amikkel a harcban és a 
fosztogatásban is brutális pontokat lehet elvinni. 

Az idők végezete
Az utolsó korszakban elérünk az igazán sok pontot termelő 
lapokig, és az eddigi terveink, ha jól csináltuk, beteljesednek. 

Loki „mindenki haljon meg” terve eléri a csúcspontját, ha 
mindhárom klánfejlesztést sikerült megszerezni (Domain, 
Eminence és Wrath). Ekkor minden elhullott harcosunk 6 pontot 
ér, az Eternal Dragons-szal az elsüllyesztett hajóink 12-t, s ha ez a 
Ragnarök alatt történik meg, akkor 10-16-ot, Odin’s Inspirationnel 
pedig 14-20 pontot. (Ne felejtsük el, hogy az első körben vért 
izzadva szereztünk 10-et!)

Ugyancsak érdekes kombinációkat hozhat a Frigga’s Domain, 
ami lehetővé teszi, hogy 1 pontért visszahozhassuk a táblára egy 
figuránkat a Valhallából. Ha ez a figura Loki egyik fent említett 
hajója, amivel próbálunk egyet fosztogatni, ami sajnos nem 
sikerül, az ellenfelünk elbukik egy lapot, mi meg kapunk 12 
pontot, a hajó Valhallába megy, ahonnan megint ki lehet hozni. 
Esetleg ugyanez a Fire Gianttel: lejön, nem őt választjuk ki, hanem 
egy másik figuránkat, így megint visszakerül Valhallába. Volt 
vikinghorda, nincs vikinghorda.

A Ragnarök („az istenek alkonya”) a skandináv mitológiában 
a világ végén vívott csata, amelyet az Odin vezette istenek és 
a Lokit is soraiban tudó óriások vívnak majd meg. Ebben az 
összecsapásban nem csak a benne részt vevő istenek, óriások 
és teremtmények többsége hal meg, hanem a világon majd-
nem minden elpusztul. A harcra épülő viking társadalomban a 
legnagyobb dicsőség, amit ember elérhet, ha harcban esik el.

Forrás: https://hu.wikipedia.org/wiki/Ragnar%C3%B6k
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Odin’s Throne a teljesített küldetésekért járó pontot duplázza 
meg, ezzel is simán lehet hozni 30-40 pontot. Itt viszont már az 
ellenfelek is könnyedén kivehetik előlünk a küldetéseket, így 
óriási szerencse kell, hogy egy küldetésből akár valami kétszer 
meglegyen a könnyebb teljesítés végett. Itt érdemes figyelni arra, 
aki a végletekig vár az Odin’s Throne kijátszásával, ami könnyen 
felismerhető, hisz sok küldetéssel is húzta a körét. Érdemes 
oda pakolni, ahol feltűnően többségben akar lenni, és ezáltal 
meghiúsítjuk ördögi terveit.

A Thor’s Conquest 3 pontot ad minden, a táblán lévő figuránkért. 
Ez egyszerűnek tűnik, de az utolsó forduló vérzivataros 
időszakában sokkal nehezebb ezzel 20-30 pontot összeszedni, 
mint a fenti lapok bármelyikével. 

A szörnyek ebben a szakaszban is hasonló arányban jelennek 
meg: 1 hasznos és két kevéssé használható szörnyet kapunk. A 
Frost Giant megduplázza a fosztogatásért járó klánstatisztika-
pontokat. Talán nem kell ecsetelni, hogy ha mindez Yggdrasilban 
történik - plusz ha még Odin’s Inspiration is nálunk van -, az 
konkrétan jelenthet 4-4 pontot minden statisztikához. Ismét ne 
feledjük, hogy a játék elején 1 pont megszerzése sem volt triviális.

Szóval velősen összefoglalva: a feladat nem is olyan komplikált: 
A draftolás során próbáljunk kiválasztani egymással jól 
kombinálható és egymás hatásait nem csökkentő lapokat, 
miközben a lehető leghatékonyabban osszuk be a Dühünket, úgy, 
hogy közben pár küldetést is elhozunk, és akkor már csak arra 
kell figyelnünk, hogy sikerüljön a táblán úgy helyezkedni (vagy 
jó ütemben meghalni), hogy a lehető legtöbb pontot vigyük el. 
A sisakok és a kardok, klánértékek is fontosak, bár közel sem 
annyira, mint a Düh. Elég, ha figyelünk arra, hogy szépen lassan 
ezek is növekedjenek, mert a végén csak érnek 20 pontot, 
ha kimaxoljuk. A Düh értéke különösen az első és a második 
korszakban fontos. Az elsőben kevésbé múlik a játékosokon, hisz 
az általuk draftolt lapokkal tudják beosztani, mint az idevágó 
bekezdés említi, viszont a második korszak pont az a határvonal, 
ami igényli a sok Dühöt a többiek kipasszolása után is. A harmadik 
korszakban már mindenki annyira Dühös, hogy előbb lesz vége a 
korszaknak fosztogatással, mint kipasszolással.

A Düh nélkül lehozható figurák nem csak ezért fontosak, mert 
olcsóak, hanem mert így lehetőségünk lesz az után cselekedni, 
hogy a többi játékos körének már vége van, aminek köszönhetően 
zavartalanul fosztogathatunk vagy elfoglalhatjuk a stratégiailag 
fontos helyeket a következő korszakra.

Köszönet Juhász Ádámnak a tippekért és a kiegészítésekért.

A figurafestések Halász-Szabó Dani munkái - https://www.facebook.
com/FishNetMiniatures

Vili

Kártyák:
Frigga’s Charm
Frigga’s Succor
Loki’s Domain

Sea Serpent
Odin’s Smite

Brothers in Arms
Loki’s Blessing
Loki’s Dragons
Loki’s Trickery

Experts in Arms
Fire Giant

Lord of Axes
Odin’s Inspiration

Loki’s Eminence
Tyr's Challenge

Odin’s Tide 
Valkyrie

Loki’s Warth
Frigga’s Domain

Odin's Throne
Thor’s Conquest

Frost Giant

Kifejezések:
Invade
Pillage

Frigga varázsa
Frigga segítsége
Loki területe
Tengeri kígyó
Odin csapása
Fegyvertárs
Loki áldása
Loki sárkánya
Loki trükkje
Fegyverszakértők
Tűzóriás
A fejszék ura
Odin ösztönzése
Loki nagyvonalúsága
Tyr kihívása
Odin dagálya
Valkűr
Loki haragja
Frigga területe
Odin trónja
Thor hódítása
Fagyóriás

elfoglalás
fosztogatás

Az Yggdrasil vagy Yggdraszill a germán és skandináv mitológia 
kőris világfája, melynek koronáját felhők fedik, gyökerei pe-
dig egészen az alvilágig nyúlnak. A fa maga Midgard közepén 
nőtt keresztül, három gyökere három irányba ered, Niflheim, 
Jotunheim és Midgard felé. Gyökereinél három forrás fakad: 
a Hvergelmir, valamint Mimir és Urd forrása. A fa tetején egy 
aranykakas, (Gullinkambi) ül, más változatokban Vidofnir 
nevű, mely figyelmezteti az isteneket az óriások támadására. 
Törzsén a Ratatosk (Fentfogú) nevű mókus szaladgál fel s alá 
és viszi a híreket a Hræsvelg (Hullafaló) nevű sas és Nidhogg 
sárkány között.

Forrás: https://hu.wikipedia.org/wiki/Yggdrasil
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„Doboz! Nem, ház!” avagy dobozban a 
ház vagy házban a doboz? 

Valóban megtévesztő, hisz a doboz belsejében is egy nagy ház 
alakú inzert található, amibe az alkotóelemeket, jelen esetben 
kártyákat és díszítőelemeket rendezték. A dobozban találhatóak 
szobakártyák és erőforráslapkák, de ezekről később bővebben 
írok. Továbbá egy közös játékostábla, háztáblák, pontozófüzet, 
dekorációjelzők, segédletek és egy kezdőjátékos-jelölő, ami 
frappánsan egy faházikó. 

Rendezd be álmaid otthonát! 
Bizonyára te is eljátszottál a gondolattal, hogy ha nyernél a 
lottón, hogy rendeznéd be álmaid otthonát. Na, hát itt is valami 
ilyesmiről lesz szó, hisz a berendezéseidnek csak a képzeleted 
szabhat határt (no meg a kedvező lapjárás).

Minden játékos kap egy üres házat, ez lesz a saját játékostáblája, 
illetve az asztal közepére tesszük a közös játéktáblát. Ezen 
lesznek a házba illő alkotóelemek. A játéktábla felső sorába 
tesszük az úgynevezett erőforráskártyákat, az alsóba pedig a 
szobakártyákat, mégpedig úgy, hogy a húzópakliból felcsapunk 
négy erőforráskártyát, illetve öt szobakártyát. Ezeket a kártyákat 
egyébként könnyű megkülönböztetni, mert a hátoldaluk más. 
Míg az erőforráskártyáknak szerszámok vannak a hátoldalán, 
addig a szobakártyáknak értelemszerűen egy üres szoba, aminek 
jelentősége is lesz a játék során.

A kezdőjátékostól kezdve - aki a legfiatalabb játékos - az óramutató 
járásával megegyező módon kerülnek sorra a játékosok 12 körön 
át, hisz 12 üres szoba van, amit be kell rendeznünk. Minden 

játékos elvesz a közös tábláról egy pár kártyát. A közös táblán 
lévő felső és alsó kártyákat 1-1 oszlopnak tekintjük, tehát amikor 
egy játékos elveszi a felső kártyát, azzal az alsót is megkapja, 
amit kötelezően be kell építenie a házába, még akkor is, ha az 
nem passzol az elképzeléseihez. Ekkor azt a kártyát képpel lefelé 
helyezheti el az otthonába, így az üres marad, nem jár érte pont 
a játék végén. Ha az alsó sor legelső kártyáját veszi el, akkor 
igaz, hogy a felső kártyapárját nem kapja meg, hisz ott nincs is 
ilyen, de cserébe a következő körben ő lesz a kezdőjátékos, ami 
ennél a játéknál véleményem szerint fontos, viszont mindenképp 
mérlegelni kell, mert akkor ugye bukik egy lapot.

A szobakártyákról részletesen
A játékban három típusú szobakártya van. Általános szobakártyák, 
egyedi szobakártyák és alagsori szobakártyák.

»» Általános szobakártyák:
Ezek a fürdőszoba, hálószoba, konyha, nappali stb., tehát az ott-
honod fő szobái. Ezeket a háztáblád felső két szintjére teheted. 
Minden kártyán szerepel 1-3 szám, ez lesz a játék végén a győ-
zelmi pontod. Ha a kártyán egy szám szerepel, akkor önmagában 
annyi pontot ér. Ha két szám szerepel rajta, akkor két egymás 
melletti ugyanolyan szoba esetén a magasabb győzelmi pontot 
éri a játék végén. Ha három szám van rajta, akkor pedig három 
egymás melletti ugyanolyan szobát kell lehelyezned, és 
megkapod érte a legmagasabb győzelmi pontot.

Tartozom nektek egy vallomással. Szeretem a Sims 
nevű számítógépes játékot… Ez van, tudom, hogy ciki, 
főleg így a harmincon túl... Viszont a játéknak egy 
bizonyos szakaszát kifejezetten élvezem, ez pedig a 
házépítés és berendezés. Amikor először megpillan-
tottam az Álomház (akkor még Dream Home) nevű 
játékot, rögtön ez ugrott be a gyönyörű grafika 
láttán. A doboz borítóján egy idilli családi kép egy 
kislánnyal, a háttérben a szülőkkel és a nagy beköl-
tözéssel. Rögtön levett a lábamról ez a cukiság-ára-
dat, és tudtam, hogy ezt ki kell próbálnom. Játszani 
sajnos ez idáig nem volt alkalmam vele, de amikor a 
Gémklub gondozásában megjelent a magyar kiadás, 
és a szerkesztőség részére eljuttattak egyet, azonnal 
lecsaptam rá. 
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»» Egyedi szobakártyák
Ezek, ahogy a megnevezésük is sugallja, nem elengedhetetlen 
részei az otthonodnak, mint például az általános szobák, de ha ál-
maid otthonáról van szó, akkor a határ a csillagos ég. Ilyen kártya 
például a szauna, játszós szoba, dolgozószoba stb. Ezeket a kár-
tyákat is a házad felső két szintjére teheted le. Sokszor két szám 
található rajtuk, illetve szöveg, amiben meghatározzák, hogy mi-
lyen előfeltételnek kell teljesülnie ahhoz, hogy a magasabb pon-
tot kapd meg.

»» Alagsori szobakártyák

Ezeket a házad legalsó két helyére rakhatod be. Különös 
ismertetőjegyei ezeknek a kártyáknak, hogy míg az általános és 
az egyedi kártyáknak a pontértékei a kártya alján találhatóak, az 
alagsori kártyáknál ez felül található, illetve ezeknek a kártyáknak 
sötét a keretük.

Az erőforráskártyákról részletesen
Négyféle erőforráskártya található a játékban. Ezek a következők:

»» Tetőkártyák
Minden háznak szüksége van tetőre, hogy megvédje a benne 
élőket, így az Álomotthonban sincs másként. Négy különböző 
típusú tetőkártya van a játékban, amik mind más színűek. Fontos, 
hogy próbálj meg egységes színűeket gyűjteni, mert a játék végén 
az fogja a legtöbb pontot érni. Itt viszont van egy kis csavar, 
mert miután megszereztél egy tetőkártyát, azt képpel lefelé kell 
fordítanod, és a játék végéig nem is fordíthatod fel, így nem árt 
emlékezni, milyen színt, színeket kezdtél el gyűjteni. A játék végén 
megnézheted a tetőkártyáidat, és ha van négy egyforma, azt 
felteheted a házad tetejére, így maximális pontot fogsz érte kapni. 
Ha négy darab tetőkártyád van, de abból csak három egyforma, 
egy pedig más színű, akkor sem kell csüggedni, hisz ezért is jár 
pont, igaz nem annyi, mint a teljes szettért. Ha kevesebb, mint 4 
kártyád van, azért viszont nem jár pont, hisz ekkor beázik a házad, 
mert nincs tető felette. Természetesen itt is vannak speciális 
tetőkártyák, amik plusz pontokat érnek, ha a megegyező színből 
teszed le. Ilyen például a tetőtéri ablakos kártya, ami még plusz 1 
ponttal jutalmaz a játék végén, ha abból a színből ki tudod tenni 
a négyes szettedet.

»» Dekorációkártyák
Ezek további pluszpontokat adnak a játék végén. A 
dekorációkártyáért cserébe vedd el az azt ábrázoló jelzőt, és tedd 
a dekorációnak megfelelő szobába. Például a pezsgőfürdőt a 
fürdőszobába.

»» Szerszámkártyák
Ezek a kártyák előnyt adnak a játék során. Például a fúrókártyával 
kicserélheted egy már beépített szobakártyádat a közös táblán 
lévővel.

»» Segítőkártyák
A játék végi pontozásnál juttatnak előnyhöz. Például a tetőfedő 
abban segít, hogy meglegyen a négy egyforma tetőkártyád, mivel 

a játék végén a dobópakliból felvehetsz egy plusz tetőkártyát. Igaz, 
előtte nem nézheted meg az eddig összegyűjtött tetőkártyáid, de 
hátha emlékszel, miből van a legtöbb. Próba, szerencse!

Építkezz okosan!
Amikor elveszel egy kártyát, nem elég, hogy nem mindegy, 
hogyan teszed őket egymás mellé, hisz utána a későbbiekben 
nem változtathatsz rajta, hanem arra is figyelned kell, hogy 
közvetlenül a szoba alatt nem lehet üres hely. Az első emelet jobb 
első két szobáját például addig nem is tudod beépíteni, amíg a két 
alagsori kártyát nem építetted meg. Szóval itt minden egymásra 
épül, és figyelmesnek kell lenni az építkezés során. A játék a 12. 
fordulóig tart, akkor a játékosok összeadják a pontjaikat, és a 
legmagasabb pontot elért játékos nyer.

Összegzés: Az Álomház egy gyönyörű grafikával ellátott 
szettgyűjtögetős családi játék, amit bátran ajánlok kisebb gyerekek 
mellé is, hisz könnyű szabályaival, szép, informatív, áttekinthető 
szabálykönyvével pár perc alatt elsajátítható. Gyors játékmenetével 
pedig a család nagy kedvence lehet. Plusz infó, hogy nemsokára jön 
a kiegészítője is, ami tovább színesíti ezt a klassz kis játékot.
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Mire elég 9 élet?
Szinte minden játéknak van alapsztorija, még akkor is, ha 
az igencsak erőltetett. Persze tudunk néhány kivételt az 
absztrakt játékok világából, amelyiknél nem babráltak az 
előtörténetekkel, pl. mi is írtunk már ilyenekről (lásd Karo 
cikkünket). A Macskajáték sztorija szerint a cicák kalandos 
életük (életeik!) során sokszor bajba keverednek, ezért a mi 
dolgunk, hogy összegyűjtsük és gondozzuk őket. Na, ez volt 
az a pont, amikor én azt mondtam, hogy gyűjtse őket össze 
a fene, épp elég nekem a kertünkbe átjáró sok szomszéd 
és kóbor macska, de aztán tovább olvastam a szabályt, és 
rájöttem, hogy itt leginkább számolni kell tudni, úgyhogy 
adtam egy esélyt a játéknak. És nem bántam meg.

A szabály igen egyszerű, tulajdonképpen pár mondatban 
elmondható. Adva van egy nagy pakli kártya, benne 120 
lap, amelyek közül 92 számozott cicakártya 4 különböző 
színben. Ezen felül van még 28 egyéb kártya, köztük kóbor 
macska, jó kutya, rossz kutya, csibész és macskás néni. 
Az egész paklit összekeverjük, képpel lefelé letesszük 
húzópaklinak, és felcsapunk annyi lapot, ahányan 
játszunk. Ezek a dobópaklik. És máris indulhat is a játék.

Minden jó, ha 9 a vége
A játék célja, hogy azonos színű kártyákból olyan 
sorozatokat rakjunk le magunk elé, amelyek összértéke 
9-re végződik (tehát nem 9-cel osztható, csak arra 
végződik az összeg).

Ehhez 3 forrásból szerezhetünk lapot:

»» a húzópakliból, ahonnan 2 lapot vehetünk fel
»» valamelyik dobópakliból, ahonnan 1 lapot ve-

hetünk fel
»» játékostársaink maguk elé lejátszott lapjaiból; 

innen max. 2 lapot vehetünk el 1-1 ellenféltől

A színház- és iroda-
lomrajongókat el kell 
keserítenem: nem Örkény 
István 1963-as kisregé-
nyéről lesz szó a cikkben. 
Viszont mivel lapunkat 
nagy valószínűséggel még 
a színház- és irodalomra-
jongók sem azért, hanem 
játékismertetőkért olvas-
sák, talán nem lesz a do-
logból nagy tragédia. írá-
sunk témája a Vagabund 
kiadó és Szöllősi Péter 
egyik legújabb kártyás 
játéka, ami magyarul a 
Macskajáték, angolul pe-
dig a CatZ in the Town! cí-
met viseli. 
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Az így megszerzett lapot le kell tennünk magunk elé, ha számkártya, 
méghozzá a színének megfelelő oszlopba kis eltolással a már 
lent lévő lapokra, hogy az értékük mindig látszódjon; vagy végre 
kell hajtani a hatását, ha különleges kártya. Ez utóbbiak közül 
mindegyik hatásához kapunk egy kis tematikus indoklást, tehát a 
kóbor macska bármelyik színsorba letehető; a jó kutya és a rossz 
kutya adott számú macskalapot átvisz vagy átkerget valamelyik 
másik játékoshoz; a csibész a kóbor macskát kergeti át és helyére 
hoz egy másikat egy másik játékostól; a macskás néni pedig 
begyűjti a saját kóbor macskákat.

A macskák Whiskast CatZ-t vennének
Mi a cél? Nos, ahogy mondtam, olyan sorozatok létrehozása, 
amelyek számainak összege 9-re végződik. Nem lehet azonban 
bármikor megállni a sorozattal és megnézni, hogy beállt-e ez a 
feltétel. Ez utóbbi lépés a lepontozás, és csak akkor tehető meg, 
ha 3 vagy 5 kártyából áll a sorozat. Ha a sorozat 3 lapból áll, el kell 
dönteni, hogy lepontozzuk-e vagy megyünk tovább 5-ig. 5 lapnál 
pontozni muszáj, kivéve, ha a sorozat fölé leraktunk egy kiscicák 
kártyát, amivel 7-ig bővíthető a sorozat, sőt, kell is bővíteni, 
viszont 7 lapnál már itt is kötelező a pontozás. 

A pontszámítás szabályainak részletes ismertetése nélkül tudni 
kell, hogy a legtöbb pontot ez utóbbi 7-es sorozat hozza, ha 
összege 9-re végződik. Kevesebb pontot ad minden más verzió, 
viszont ha a kártyák összege nem 9-re végződő szám, akkor az 
egész hiábavaló volt, 0 pont jár, a lapok eldobásra kerülnek. A 
kóbor macska amilyen könnyen alkalmazkodik a többihez és 
viselkedik dzsóker színként, annyira alattomos is: ugyanis minden, 
egyébként 9-re végződő összértékű sorozatra csak 1 nyamvadt 
(vagy mondhatjuk úgy is, girhes) pontot ad.

Macskajaj
Le kell szögeznem, ebben a játékban sokat kell számolni. Nem 
beszéltem a szerzővel, de élek a gyanúperrel, hogy épp az volt 
a szerző célja, hogy számolásra késztessen felnőttet, gyereket 
egyaránt – de talán inkább az utóbbiakat. Akkor viszont örömmel 
jelentem, hogy profin rejtette el ezt a szándékolt hatást a téma 
mögé, a játék egyáltalán nem lett ettől didaktikus vagy erőltetett, 
sőt, kellőképpen gyorsan halad és nem unalmas. 

Az egymástól való kártyalopást én semmilyen játékban nem 
szeretem, itt viszont kordában tartja ezt a vágyat az a szabály, 
hogy rablásnál a letett kártya sorozatát rögtön le kell pontozni, 
tehát nem lehet és nem is érdemes akármikor lapot lopni.

Gyerekekkel játszva kicsit könnyedebb volt a játék, persze 
felelőtlenebbül is pakoltuk a lapokat, míg a munkahelyemen a 
kollégák kellően túlagyalták a dolgot, és számoltak fejben vadul. 
Szóval én inkább a gyerekekkel való játszást javaslom. A játék nem 
kiemelkedően jó, de azért a színvonalas grafikája úgyis inkább a 
kicsiket ragadja meg. 

A játékszabály elég egyértelmű, sőt, kifejezetten olyanoknak 
íródott szerintem, akik nem profi gamerek, tehát törekedtek 
az egyszerű fogalmazásra. Ennek eredménye, hogy néha 
dilemmákba futottunk, amit úgy oldottunk meg, hogy amire nincs 
egyértelmű szabály, azt úgy vettük, hogy a lap nem kijátszható, 
ergo a dobópaklira kerül. 

Nekem kifejezetten tetszett az, hogy a pontokat a kártyák 
megfordításával és a hátoldalukon lévő jelek gyűjtésével jelezzük, 
tisztára, mint a Port Royalban. 

Nekünk bejött a játék, sőt elárulom, hogy bele is kontárkodtunk 
a szabályba: négyéves lányommal egyszerűsítve játszottunk, 
azaz addig húztuk a lapokat, amíg valakinek nem lett egy azonos 
színekből álló 5-lapos sorozata, ami nem is volt olyan könnyű, 
mivel a különleges lapok hatásait viszont ugyanúgy alkalmaztuk 
Jó lenne látni, hogy ez a játék és a Vagabund többi, kártyás 
kiadása is széles körben elterjed, főleg a gyerekeknél. Én például 
egy fokkal boldogabb lennék, ha a Macskajáték kerülne elő az 
iskolában, napköziben.  
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A tyúk meg a tojás
A hírek szerint a videojátéknak az 1980-as, Francis Treshman 
féle Civilization társasjáték volt az alapja. Ebből már 2002-ben 
is készítettek egy táblás játékot, ami nem aratott túl nagy sikert. 
2010-ben már sikeresen ültették át ezt a népszerű univerzumot 
táblás játékra. Kevin Wilson, aki olyan nagynevű játékok 
fejlesztésében vett részt, mint a Trónok Harca, a Rettegés 
Arkhamban, a Cosmic Encounter, a Descent vagy a Drakula 
dühe, ezúttal is sikeresen vette az akadályt. Tehát előbb táblás 
játék, majd abból számítógépes játék, abból pedig újból táblás 
játék. Tisztára, mint a tyúk meg a tojás problémája. 

Be kell bevallanom, nem szoktam számítógépes játékokkal 
játszani. Nem azért, mert ellenzem őket, ellenkezőleg, régebben 
rendszeresen játszottam velük, és most is meg szoktam nézni az 
új játékokat. Lenyűgöz, hogy a ma gyártott számítógépes játékok 
milyen hihetetlen minőséget és grafikai realitást nyújtanak. 
Akkor miért nem játszom számítógépes játékokat? Elég egyszerű 
- nincs időm. A munka, család és sport mellett a társasjátékok a 
szabadidőm nagy részét igénybe veszik, így nincs lehetőségem a 
számítógépes játékok világában úgy elmerülni, mint ahogy ezt a 
társasjátékok csodálatos világában szoktam megtenni. 

Így hát soha nem játszottam a Sid Meier’s Civilization 
számítógépes verzióját, bár természetesen sokat hallottam 
róla, de a videójátékot kedvelők egyöntetű véleménye alapján 
sikeresen hozza a társasjáték a számítógépes játék hangulatát.

Akik kicsit is járatosak a számítógépes játékok vilá-
gában, azoknak a Sid Meier’s Civilization név ismerős 
lehet. 26 évvel ezelőtt Sidney K. Meier kanadai számí-
tógépes játéktervező úgy döntött, hogy a világ leg-
jelentősebb civilizációinak történetét lemodellezi az 
őskortól kezdve a modern korig, sőt a kiadóval való 
jogi problémái miatt egész az űrig vitte az emberiség 
történetét. Bár korábban is tervezett olyan ismert 
játékokat, mint a Pirates és a Railroad Tycoon, mégis 
az 1991-ben megjelent Civilization lett a legnagyobb 
sikere; annyira, hogy tavaly jelent meg a VI. rész a já-
tékból. És ezek még csak a főjátékok, amelyek mellett 
számos kiegészítőt is megjelentettek. Népszerűségét 
jól mutatja, hogy a rajongók a játéknak külön bece-
nevet találtak, mindenki csak Civ-ként emlegeti. 
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A civilizáció csodás alkatrészei
A játék eredeti kiadója a Fantasy Flight Games, és aki ismeri 
a kiadót, az már tudja, hogy a játék kivitelezésében nem lehet 
hiba. És valóban, ez a játék tele van minőségi alkatrésszel, de 
hát mi mást várnánk el egy, az emberiség történetét feldolgozó 
társasjátéktól? Úgyhogy akit elrémiszt a hosszú ki-, majd 
elpakolás, annak nem való ez a játék. Minden hozzávaló igényes, 
minden részletre odafigyeltek. A játékban vannak nyelvfüggő 
elemek, de szerencsére a Delta Vision látott fantáziát a magyar 
kiadásában. Pedig ez egy komoly témájú, hosszú játék, ami 
nyilván egy szűk réteg érdeklődésére tart számot, ezért külön 
meg kell dicsérnem a magyar kiadót a bátorságáért, hogy 
felvállalták a hazai kiadást. 

A játékot 2-4 fő játszhatja, és célunk a többi civilizáció 
legyőzése, megelőzése. A játék végét az hozza el, ha valaki a 
négy győzelmi feltétel valamelyikét teljesíti. Nyerhetünk, ha 
technológiánkat fejlesztjük a legmagasabb szintre egészen az 
űrhajózásig, vagy nyerhetünk, ha sok kultúrapontot gyűjtünk 
és azt a kultúrasávon költve eljutunk a legvégéig. A gazdasági 
győzelemhez 15 pénzt kell összegyűjteni, a katonai győzelemhez 
pedig el kell foglalnunk egy másik játékos fővárosát. Amikor 
nem pontokra játsszuk a játékot, akkor különösen fontos, hogy 
a győzelmi feltételek mennyire kiegyensúlyozottak. Az ember 
ilyenkor bízik benne, hogy egy ilyen összetett játéknál azért a 
győzelmi feltételek nagyjából kiegyenlítettek. De talán mégis a 
hadigyőzelmet aratni tűnik a legnehezebbnek, hiszen a másik, 
észlelve szándékunkat, tud védekezni, ő is elkezdi fejleszteni 
hadseregét, falat épít, stb. 

Persze minden győzelemhez folyamatos fejlődésre van szükség 
több területen is, hiszen hiába megyünk rá a technológiára, 
biztos, hogy közben pénzt is kell gyűjtenünk és kultúrapontokat 
is szerzünk, legfeljebb nem használjuk fel őket. Tehát hiába 
állunk rá egy irányra, a többi irányra is figyelni kell, hiszen a 
haditechnikai fejlődéshez is kell a technológiai szint, akárcsak 
a kultúrapontok gyűjtéséhez, ha pedig nem fejlesztjük a 

seregünket, akkor nem tudunk barbár falvakat elfoglalni és 
védtelenek leszünk ellenfeleink seregeivel szemben. Tehát egy 
összetett játék lévén minden mindennel összefügg, így egy 
általános fejlődést kell produkálnunk, és utána specializálódni 
egy területre, mert ha nem így teszünk, akkor biztos a 
vereségünk.  

Játékmenet
Minden játékos saját, az országára jellemző hazai lapkával 
kezdi a játékot, mivel minden nép egyedi tulajdonságokkal 
rendelkezik. Középre egy lapokból álló térkép kerül, amelyből 
a játék kezdetekor csak a játékosok kezdővárosát tartalmazó 
lapok láthatóak. A többit a játék közben kell felfedezni, és a 
kezdőlapod körüli térképrészletek felfedezése kulcsfontosságú 
a játékban. Ha felfordítod az új térképlapkát a felfedezőid 
segítségével, akkor megtudod, hogy vannak vizek, erdők, 
sziklák, barbár falvak, és hogy hová érdemes új várost alapítani. 

A játék egy fordulója öt fázisból áll. Az első fázisban a játékosok 
kormányzatot változtathatnak (demokrácia, zsarnokság, 
kommunizmus stb.), és építhetnek új várost. Alapvetően egy 
várost építhetünk a kezdővárosunk mellett, de ha a megfelelő 
technológiát kifejlesztjük, akkor három városunk lehet összesen, 
ami azért is fontos, mert minél több városunk van, annál több 
akciót hajthatunk végre.  

A második fázisban összeszámolják a játékosok a városaik 
kereskedelmi pontjait és ezt egy tárcsán jelezzük. A kereskedelmi 
jelzők egyfajta devizát jelentenek a játékban. A játékosok 
ebben a szakaszban kereskedhetnek a többi játékossal, 
átadhatnak egymásnak eseménykártyákat, kultúrapontokat, 
erőforrásjelzőket, stb. Ezt a részt gyakran figyelmen kívül 
hagyják, pedig az igazán tapasztalt játékosok itt sokat tehetnek 
azért, hogy javítsák pozíciójukat. 
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A harmadik a városigazgatási fázis, ami a játék legfontosabb 
része. Városonként egy akciót hajthatunk végre. Katonai 
egységet vagy felderítőt hozhatunk létre, épületeket vagy 
csodákat építhetünk, kultúrapontokat szerezhetünk, vagy a 
város környékéről erőforrásokat gyűjthetünk be. Hogy melyik 
játékos melyik lehetőséget választja, alapvetően attól függ, hogy 
ki milyen stratégiát követ. Például a kulturális győzelemre hajtók 
itt szerzik be a kultúrapontokat, amelyekkel tudunk mozogni a 
kultúrasávon, ahol minden lépésért kapunk valamilyen jutalmat 
(ami néha az, hogy az ellenfeleinket tudjuk akadályozni pl. 
épületrombolással). 

A negyedik fázisban mozgatjuk seregünket és felfedezőinket. 
Hogy mennyit tud mozogni egy egység, az a technológiai 
fejlettségi szintünktől függ. Itt tudjuk a korábban említett 
lefordított térképrészleteket felfedezni, megtámadhatunk 
barbár falvakat, ellenfelünk egységeit, stb. A játék harcrendszere 
érdekesre sikerült, és kártyák segítségével oldották meg, hogy 
ne kelljen a dobozokat apró játékkatonákkal telezsúfolni. Ez egy 
játék a játékban rész, bár néha akkora a szerencse szerepe itt, 
hogy csak bosszankodni tudunk egy ilyen összetett stratégiai 
játékban, hiszen előfordulhat, hogy egy harmadik szintre 
felfejlesztett egység ugyanolyan erejű, mint egy első szintű. 

Az ötödik a fejlesztési fázis, ahol a játékosok a fazekasságtól az 
űrhajózásig fejleszthetnek ki új technológiákat a kereskedelmi 
pontjaik elköltésével. Míg az I. szintű technológiához még 6 
kereskedelmi pont kell, addig az V. szintű technológiához már 26-
ra van szükség, ráadásul minden építésnél teljesen lenullázzuk a 
kereskedelmi pontjainkat, és újból kell kezdeni a gyűjtést. Ezért 
is van szükség pénzre, mert akkor annyi kereskedelmi pontot 
megőrizhetünk, amennyi pénzünk van. Ezekkel az akciókkal 
érhetjük el a négy győzelmi feltétel (katonai, gazdasági, kulturális 
vagy technológiai győzelem) egyikét. 

Civilizációépítés mesterfokon
Ez a játék egy klasszikus civilizációépítő társasjáték, amit gyakran 
hasonlítanak a Korokon áthoz, amihez képest annyi előnye 
mindenképpen van, hogy itt van egy térképes rész, ezért kicsit 
jobban átérezhető a népek küzdelme, fejlődése. Egy nép több 
ezer éves fejlődését belezsúfolni pár órába rendkívül nehéz és 
nyilván egy ilyen játék nem is lesz könnyed, gyors lefolyású, 
hanem bizony sok gondolkodással, számolgatással fog eltelni ez 
a pár óra a játékosok számára. De van itt minden: kereskedelem, 
kultúra, technológia, katonai konfliktusok, épületek és csodák; 
minden, amit egy ilyen játéktól elvárhat az ember.  

Éppen ezért csak gyakorlott, tapasztalt játékosoknak való, a 
civilizációs, építős játékok szerelmeseinek. Ha valaki szerette a 
számítógépes verzióját, akkor ebben a táblás verzióban sem fog 
csalódni.

maat

is
m

er
te

tő
 - 

Ci
vi

liz
at

io
n

www.jemmagazin.hu

Civilization

Tervező:
Kevin Wilson

Megjelenés:
2010, 2017

Kiadó:
Fantasy Flight Games, Delta Vision

Kategória:
civilizációépítős, kézből gazdálkodós, kereskedelmi, 
katonai

14+   2-4   120-240'
Delta Vision

13

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_10.pdf
https://www.fantasyflightgames.com/en/products/civilization/
https://boardgamegeek.com/boardgame/77130/sid-meiers-civilization-board-game


14

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 huszonötödik 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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Csikágó
Hogy Chicago neve miért jelentett sok évtizeden keresztül 
egyet a bűnözéssel, arra nézve lásd keretes írásunkat. Ahogy 
a napi sajtót olvassuk, úgy tűnik, a helyzet ma sem sokkal 
jobb, hiszen visszatérő elem, hogy ezt a várost nevezik 
az USA gyilkosságfővárosának. Közkeletű tévedés, hogy a 
magyar folklór is tudott erről, és ezért nevezte el a magyar 
főváros bűncselekményektől gyakran sújtott kerületének, az 
Erzsébetvárosnak az egyik részét Csikágónak. Én 20 éve ebben 
a városrészben dolgozom, és én is meg voltam győződve 
arról, hogy ez a névadás oka. Csak amikor ennek a cikknek a 
megírására készültem, derült ki számomra, hogy az ok sokkal 
prózaibb. Hogy mi? Olvassátok el az idevágó rövid ismertetőt! 
Viszont hogy az igazi amerikai gengsztervilág feelingjét mégis 
átérezhessük, ahhoz időutazásra van szükség, amiben jó 
szolgálatot tesz nekünk ez a kis játék.

Következtetés, előrelátás és szerencse
Nem vagyok gengszter, nem tudom, ezek az erények kellenek-e 
egy jól megszervezett bankrabláshoz, de hogy ehhez a játékhoz 
igen, az tuti. A játék mechanikája ugyanis ezeket a képességeket 
fejleszti és teszi egyúttal szükségessé ahhoz, hogy ne csak bután 
pakoljuk a lapjainkat és kockáinkat, és hogy valami értékelhető 
eredményt elérjünk, mire véget ér a parti.

Az asztal közepére kiteszünk a játékosszámtól függően megadott 
számú gengszterkártyát. Minden ilyen kártya alá lefordítva 
lerakunk egy-egy neki megfelelő színű városkártyát, amin vagy 
jutalom (pénz), vagy büntetés (ideiglenes vagy állandó kitiltás) 
szerepel. Ez lesz az a lap, amit az a játékos nyer el a forduló 
végén, aki az adott helyen többségbe kerül. Fontos még, hogy 
a főnököt, a The Bosst, azaz a chicagói főgengsztert a sorban a 
második helyre tesszük, de alá nem teszünk lefordított kártyát.

Utazunk tovább Amerikában, és ahogy egyre keletebb-
re érkezünk, úgy változik meg a táj, az életmód, a fő 
emberi foglalatosságok, és úgy változnak meg a kap-
csolódó játékok is. A vadnyugati, a prérin játszódó, 
a vad körülmények között az elemekkel dacoló gaz-
dálkodót középpontba állító játékokat szép lassan 
felváltják a városi környezethez illeszkedő témájú 
társasok. Ezek egyike a The Boss, amelyik Chicagóban 
játszódik, témája pedig a gengszterek.
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The Boss

Al Capone nevét a „chicagói gengszter” kifejezés szinonimá-
jaként ismerik az egész világon és egyben ő a történelem 
egyik leghíresebb bűnözője. Már 26 éves korára ravasz és 
éles elméjű gonosztevővé vált, aki hatalmas pénz felett 
uralkodott. Minden idők egyik leghatalmasabb amerikai 
maffiafőnökeként markában tartotta egész Chicagót. A 
Capone-bűnszervezet körülbelül ezer tagot számlált, az al-
világi tevékenységek közül érdekeltek voltak a szeszcsempé-
szetben, a szerencsejátékban és a prostitúcióban. Capone 
az 1920-as évek végén az FBI tíz legkeresettebb bűnözőjé-
nek (Most Wanted) listájára került.

Forrás: https://hu.wikipedia.org/wiki/Al_Capone
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A maradék városkártyát megkeverjük és egyenlően elosztjuk 
a játékosok között. Logikusan a képpel lefordítva lent lévő 
lap kikövetkeztethető abból, hogy milyen lapok kerültek ki a 
játékosokhoz, ráadásul a lehetséges lapokat nem is kell fejben 
tartani, mert magán a gengszterkártyán fel van tüntetve a 
hozzá tartozó összes létező lap. A játék lényege pont ez a 
bizonytalanság, illetve a játék során egyre növekvő bizonyosság, 
és a jó időzítés, hogy mikor és hová helyezem le a kockáimat. 

Mert hogy minden játékos kap 7 nagy és 3 kicsi kockát a saját 
színében. Ezek jelképezik a bűnözőiket, akiket majd a gengszter 
lapokra fogunk kirakni. A nagyokat a kör végén visszakapjuk, a 
kicsiket viszont elveszítjük.

Állj, vagy lövök, esetleg lerakok egy kockát!
Amikor rám kerül a sor, lerakhatok akármennyi kockát egy 
gengszterlapra, jelezve, hogy pályázom az ott lévő lefordított 
lapra, majd ezután le kell raknom egyet a nálam lévő 
városlapokból képpel felfelé a színének megfelelő gengszterhez, 
ezáltal egyre többet felfedve a kézben kint lévő lapokból. Erre 
válaszul a következő játékos szintén rakhat le kockát valahová 
(ugyanoda már csak legalább eggyel többet, mint egy másik 
játékosé), és szintén le kell raknia egy nála lévő kártyát. Körről 
körre leszünk tehát egyre biztosabbak abban, hogy milyen lapot 
visz majd el az, aki az adott kártyahelyen többségben fejezi be 
a fordulót. 

Tipikusan az első néhány körben senki nem rak le kockát, csak 
lapot fed fel, ezáltal megpróbálva félrevezetni a többieket, és 
úgy tartalékolni a kockáit, hogy az utolsó két vagy három körben 
legyen leraknivalója. Persze egy ponton túl már nincs mese, 
hiszen fel kell fedni egyenként a nálunk lévő lapokat, és ha nem 
akarunk kimaradni az osztozkodásból, kockát is kell letenni, 
persze oda, ahol biztos vagy majdnem biztos, hogy jutalom 
van. Ez a jutalom pénz, azaz pont, ami 0-4-ig terjedhet. Sajnos 
azonban lehet, hogy büntetés vár a lefordított lapon, amivel 
kórházba vagy börtönbe kerül egy kockánk, esetleg végleg 
kiesik, mert meghal.

Most vagy soha! Vagy egy kicsit később? 
Illetve az előző körben kellett volna. De 
nem oda és nem annyit!

Hát igen, ez jár az ember fejében folyton: a sárga gengszternél 
lehet 2 db 3-as pénzeszsák, de lehet egy börtön és egy kórház 
is, szóval ha nálam van az egyik pénzeszsák, és már felfordításra 
került a kórház, akkor az ellenfelem egy pénzt tartogat (ergo 
a nyeremény egy börtön lesz), vagy fordítva? Sokat elárul, ha 
valakinél ott van az adott szín utolsó lapja, és kockát tesz az 
adott színű gengszterre. Ekkor ugyanis szinte biztos, hogy pénz 
(azaz pont) van a lefordított lapon.

Meg kell még említeni a másodikként lerakott The Bosst. Aki itt 
ér el többséget a forduló végén, az megkapja a laptól balra lévő 
lefordított lapok által adott jutalom felét, viszont a büntetések 
nem érintik. Ez a lap minden fordulóval eggyel jobbra vándorol, 
tehát egyre több jutalmat ad(hat).
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Egykoron Al Capone és a többi gengszter miatt volt a bűn 
városa Chicago. Ma már mindannyian a történelem (és a 
nagyváros turizmusának) részeivé váltak, ám a metropolisz 
a mai napig a legveszélyesebb helyek egyike az Egyesült 
Államokban. Chicago az egyetlen nagyváros, ahol az erő-
szakos bűncselekmények és a gyilkosságok száma is nőtt a 
utóbbi egy évben, a jelentés az okok között a szegénységet, 
a bandák közötti erőszakot és a korábbinál kevesebb ren-
dőrt sorolja fel.

Forrás: http://kivultagasabb.blog.hu/2016/09/22/
orokre_a_bun_varosa

Csikágó

A Damjanich utca – Aréna (Dózsa György) út – Csömöri 
(Thököly) út – Rottenbiller utca által határolt területen 1896 
és 1898 között épült fel a szabályos úthálózatban elrende-
zett, túlnyomórészt három emeletes, körfolyosós bérkaszár-
nyákból álló városrész. Noha közvetlenül megelőzően még 
csak konyhakertek és káposztásföldek voltak a területen, 
két év alatt sikerült megvalósítani egy nagyon szervezett 
építkezést. Ez a tempó még a millenniumi idők nagy építke-
zési lázában is csodálkozásra késztette, és a rendkívül gyors 
növekedéséről híres Chicagóra emlékeztette a pestieket. 
Ennek köszönhetően már az építkezés során megkapta a te-
rület a népnyelvben a „Csikágó” nevet. (Gyakran tapasztal-
ható félreértés, hogy e név a bűnügyi fertőzöttséget tükrözi, 
pedig Chicago csak Csikágó keletkezését követő két évtized 
elteltével vált a bűn fővárosává.)

Forrás: http://egykor.hu/budapest-vii--kerulet/csikago/2955 
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Amikor mindenkinek már csak egy lapja van, a körsorrend 
megváltozik, a korábbi órajárás szerinti helyett az határozza 
meg a sorrendet, hogy kinek maradt több kockája. A kör végén 
a többség szerint kiosztjuk a jutalmakat és a büntetéseket, 
majd kezdődhet a következő kör. A játék akkor ér véget, ha 3 
azonos színű rendőrjelvény került felfedésre egy, a fordulók 
számolására szolgáló kártyapakliból.

A játék szerintem zseniális, nagyon jól találták el az időzítési 
kényszer, a következtetések bizonytalansága és a jutalmak 
relatíve kis különbségének elegyét. A partiban végig fenntartja 
a feszültséget az, hogy a másikat figyeljük, mikor kezdi el 
pakolni a kockáit és hová. Mint egy kerékpárversenyen a 
folyton hátrapillantó versenyző, várunk a kiugrásra, hogy 
mi is beletekerjünk. Ugyanúgy vizslatjuk a többieket amiatt, 
hogy melyik városkártyájukat játsszák ki, és lázasan kattog 
az agy, hogy kiszámolja, melyik lehet a lefordított lap, illetve 
érdemes-e egyáltalán „rámenni” vagy inkább a The Boss-szal 
járunk jobban. Ehhez még csak hozzáadódik az a dilemma, hogy 
a kis kockáinkat, amiket lerakás után elveszítünk, mikor kezdjük 
el bevetni. Nem fokozom az izgalmakat, ezt a játékot ki kell 
próbálni, és a valódi izgalmat ott, a parti hevében kell megélni!
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The Boss

Tervező:
Alain Ollier

Megjelenés:
2010

Kiadó:
Blue Orange Games

Kategória:
területi többséges, dedukciós

10+   2-6   40'
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Dizájn, külső, megjelenés
Ami először megragadta a szemem, az a grafika volt. Szerintem 
nagyon eltalált, karakteres grafikát kapott a játék, bár helyenként 
azért vannak furcsaságok, például a nagy kedvencemből, Tyrion 
Lannisterből szőke hajasbabát készítettek, ami elég mókásan 
hat, de a többiek számomra tényleg rendben vannak. A doboz 
egyébként nem fogja megterhelni a táskánkat a méretével 
és súlyával, mondjuk ez egy ilyen jellegű fillerjátéknál nem is 
elvárás. 

A dobozban a könyvben szereplő fő Házak fontosabb szereplőinek 
karakterkártyái találhatóak különböző létszámokban, továbbá 
kísérőkártyák, a Házak címerei, varjújelzők és egy Varys-kártya.

Játékmenet
A játék célja minél több családot magad mellé állítani, hogy 
támogassanak téged abban, hogy a király segítője lehess. 
Először is hozzátok létre Királyvárat a 35 karakterkártya és a 
Varys-kártya képes oldalával úgy, hogy hatszor hatos mezőt 
kapjatok. Annyira kell csak figyelni, hogy amikor megalkotjátok 
Királyvárat a megadottak szerint, mindenki előtt legyen egy 
kártyányi üres hely, mert ez lesz a saját játékteretek.

Az első játékostól kezdve az óramutató járásával megegyező 
irányba haladva a játékosok felváltva mozgatják a Varys-lapot. 
Ezt a karaktert mindig egy irányba tudod mozgatni felfelé, 
lefelé, balra vagy jobbra. Miután megnevezted az irányt és egy 
Házat, Varyst az adott irányba az adott Ház legtávolabbi lapjáig 
mozgatod, útközben átlépve minden más karakterkártyán és 
üres helyen. Ekkor a játékos fogja a karakterkártyát, ahova 
Varys lépett, valamint az általa megnevezett Ház összes többi 

olyan karakterkártyáját, amin Varys áthaladt. Ezek a karakterek 
kikerülnek Királyvárból, és az adott játékos játékterére 
kerülnek. A játékos köre végén, ha egy adott Házhoz tartozó 
karakterkártyáinak száma egyenlő vagy nagyobb annál, ami 
bármely másik ellenfélnél található, fogja az adott Házhoz 
tartozó címerjelzőt és a játékterére teszi. Ezzel jelzi, hogy 
megszerezte az adott Ház tagjainak többségi támogatását. 
Ha valaki megszerzi az adott Ház utolsó karakterét, ami még 
Királyvárban volt, akkor ő választhat az előzetesen felcsapott 
hat kísérőkártya közül egyet, és azonnal végre is hajtja a kártyán 
szereplő utasításokat, ami további előnyökhöz juttatja őt. 
Ennél a játékosnál nem feltétel, hogy ott legyen a címer is, de 
fontos, hogy a kísérőlap utána nem kerül feltöltésre. Miután 
végrehajtotta a kártyán szereplő utasítást, a lapot eldobja, ha a 
kártya másképp nem rendelkezik. A kísérőkártyákon szerepelhet 
egy Ház adott karakterének az elrablása Királyvárból vagy egy 
játékostársadtól, egy adott karakter megölése, Királyvárban 
lévő karakterek helyének felcserélése, stb.

A játék akkor ér véget, ha Varyst nem tudjuk tovább mozgatni, 
mivel az összes karakterkártya elfogyott. Az a játékos nyeri 
a játékot, akinek a legtöbb címerjelzője van, tehát ő szerezte 
meg a legnagyobb számú támogatottságot ahhoz, hogy a király 
segítője legyen. 

Bevallom, sokáig ellenálltam a Trónok Harca vilá-
gának, mivel úgy gondoltam, hogy a könyv és soro-
zat körüli mizéria csak egy „túlhájpolt” dolog, és a 
Gyűrűk Uránál nem született jobb fantasy a Föld 
kerekén. Ez az ellenállásom addig tartott, amíg a 
szerkesztőségben kölcsön nem kaptam a könyvsoro-
zat első kötetét… Azóta én is a Trónok Harca rajon-
gói táborába tartozom, és kíváncsian szemlélem, mit 
tud kihozni ebből a nagyszerű sorozatból a társas-
játékok világa. A most bemutatásra kerülő Trónok 
Harca: A Király Segítője társasra is azonnal lecsap-
tam. Lássuk, mit kell tudni a játékról!
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Játékváltozatok
A Trónok Harca: A Király Segítője újrajátszhatóságát növeli 
a különböző játékvariációk száma is. Ha négyen játszotok, 
fokozhatjátok úgy is a játékélményt, hogy 2-2 fős csapatokat 
alkottok. A játékmenet változatlan, de itt már figyelni kell a 
társadra is, hisz a végén a címereitek összeadódnak, így össze kell 
játszanotok úgy, hogy közben az ellenséges csapattal kiszúrjatok. 
Ezt a csapatban játszást fokozhatja a varjújelzők használata 
is. Ebben a változatban minden játékos kap varjújelzőket, és 
amikor eldobja valamelyik játékos a saját varjújelzőjét a lépése 
előtt, akkor egy percre félrehívhatja a csapattársát, akivel 
megbeszélik a következő lépések taktikáit.

Összefoglaló
A Trónok Harca: A Király Segítője Bruno Cathala egy 
meglepően könnyed fillerjátéka, ami könnyű szabályaival és 
rövid játékidejével egy nehéz nap után kellemes felüdülést 
ígér. A grafikája egyedi, vicces, és az újrajátszhatósága nagy, 
a Királyvár alkotta karakterlapok random felhelyezéséből és a 
kísérőkártyák adta előnyök változatosságából adódóan. Ami 
még növeli ezt, az a többféle játékvariáns. Tehát elmondható, 
hogy Cathala bácsi kimaxolta a műfajt. Egy igazi Trónok Harca 
rajongónak kötelező darab, ha kedveli a filler típusú játékokat. 

Besty
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Trónok Harca: A Király Segítője

Tervező:
Bruno Cathala

Megjelenés:
2016, 2017

Kiadó:
Fantasy Flight Games, Delta Vision

Kategória:
többségi elven működő sorozatgyűjtős
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Lucifer mindenhol ott van
Köztudott, hogy az egerek félnek a macskáktól, már amelyik 
látott életében macskát. Ezt a tényt a Hamupipőke c. meséből 
tudhatjuk, és ebben a játékban is szerepel egy macska, aki nem 
mellesleg fekete, de cuki. Feladatunk, hogy segítsük az egérkék 
munkáját, miszerint vendégváró asztalukat teli kell pakolni a 
kamrában fellehető finomságokkal. Ha zörgünk vagy magunkra 
vonjuk a macska figyelmét, az apró és nesztelen lépésekkel 
elkezd közelíteni a kamra felé, és ha oda elér, akkor jaj nekünk, 
azaz az egérkéknek! 

A játék igen egyszerű; amikor sorra kerülünk, dobunk a 
3 piktogramos kockával és azokból legalább egyet a tába 
azonos szimbólumú mezőjére teszünk. Addig folytatjuk 

dobássorozatunkat, míg nem passzolunk vagy fel nem tettük 
mind a 3 kockát a táblára, vagy csupa X szimbólumot dobtunk. 
Ekkor kiértékeljük körünk dobásait. 

Minden, a táblára tett kocka helyére egy kisegérkorongot 
teszünk. Ha az utolsó dobásunk X szimbólumú kockát vagy 
kockákat eredményezett, akkor az addigi dobásainkat is 
elveszítjük, így a táblára tett kockák helyére nem teszünk 
kisegérkés korongokat. Akkor voltunk a legjobbak, ha érvényes 
dobásokat hajtottunk végre, és ennek során legalább egy étel 
minden mezőjét sikeresen befedtük korongokkal. Ha ez nem 
sikerült vagy X-eket dobtunk, akkor a macska lép egyet a neki 
kijelölt, kamrába vezető sávon. Amint a cica eléri a kamrát, 
elveszítettük a játékot. Akkor nyerünk, ha minden ételmezőn 
van egérkorong.

Szinte minden háztartásban van kamra, ahol az em-
berek élelmiszereket tárolnak télire vagy ínségesebb 
időkre. Arra persze senki nem gondol, hogy ügyesen 
félretett étkeire mások is fenik a fogaikat. Pedig de! 
El kell keserítsek mindenkit: vannak dézsmálói egy 
jól megpakolt kamrának. És hogy ezt honnan tu-
dom? A Mmm! című játékban egy kisegér mesélt róla, 
hogyan rámolják ki Kovácsék éléstárát, hogy érkező 
vendégeiket a legpazarabb lakomával tudják fogad-
ni. Mindennek tetejébe még szövetséget is ajánlanak 
nekünk, hogy asszisztáljunk mindehhez. Naná, hogy 
segítünk egy ilyen nemes ügyben!
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Nehezítsünk!
Ha megfordítjuk a játéktáblát, és bevezetünk egy újabb szabályt, 
akkor még izgalmasabb lesz a játék. A tábla másik oldalán az 
ételek kevesebb mezőből állnak, így összességében több van 
rajta. Alkalmazva azt a szabályt, hogy a korábban letett kockával 
azonos sorba, illetve oszlopba lehet tenni a következő dobott 
kockát, még izgalmasabb lesz a játék.

Mint az kiderülhetett, ez a játék kooperatív, így a gyerekeknek 
készült együttműködős játékok tárháza eggyel bővült. Most 
egy vallomással tarozom. Akik ismernek, azok tudják, hogy 
nem szeretem a szerző, Reiner Knizia játékait. Persze vannak 
kivételek (Keltis), de most meg kell hajolnom a mester előtt, 
mivel ez a játék minden ízében tökéletes. Az elmúlt évek talán 
legjobb gyerekjátéka számomra, és ezt mondom úgy, hogy 8 éve 
gyerekekkel foglalkozom, és játszom velük társasokkal. De ha ez 
nem elég, azt is el kell mondanom, hogy ezt a játékot gyerekek 
nélkül is élveztem. Szórakoztató, okos, taktikus és nem mellesleg 
nagyon cuki. Ajánlom mindenkinek egy kipróbálás erejéig, majd 
megvételre, mivel ez a játék bekerült a „bármikor lekerülhet a 
polcról” listámra. 

Jó játékot!
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Tervező:
Reiner Knizia

Megjelenés:
2015, 2017

Kiadó:
Pegasus Spiele, ComPaya

Kategória:
kockadobós, területfoglalós, kooperatív

5+   1-6   20'

Compaya

22

http://www.pegasus.de/en/detailed-view/52017e-mmm-englische-ausgabe/
https://boardgamegeek.com/boardgame/172507/mmm/credits


Gho…Gho…Ghosty

Tervező:
Leo Colovini, Teodoro Mitidieri, 
Francesco Sciacqua

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Piatnik

Kategória:
sorozatgyűjtős, tippelős kártyajáték

7+   2-4   20'

A játék tematikája szerint a játékosok azon versengenek, ki tudja 
a leghosszabb és legtöbb utast szállító szellemvasutat megépíteni. 
A játék elején minden játékos kap öt vasútvezető kártyát (minden 
színből egyet). Előkészületként ki kell még tenni az asztalra egymás 
alá sorba az öt különböző színű szellemvasútkártyát, illetve 
megkeverés után a szintén öt színből álló kocsikártya paklit. 

Öveket becsatolni, kezdődhet a játék!
Az első játékos megkapja a soron következő játékost jelző Mr. Ghosty 
figurát. Ezután a kocsikártya pakliból fel kell csapni 7 kártyát. Mielőtt 
a játékos megkezdené a körét, az ellenfeleknek meg kell tippelniük, 
milyen színű kocsikártyát fog felvenni az asztalról: minden játékos 
kiválaszt az 5 vasútvezető kártyája közül egyet, ami tulajdonképpen 
egy színjelölő kártya, és lefordítva maga elé teszi. Mikor mindenki 
megtette tippjeit, a Mr. Ghosty-t birtokló játékos felvesz a hétből 
két kocsikártyát. Ezután sorban mindenki felfedi a kiválasztott 
vasútvezető kártyáját, vagyis megmutatja a tippjét. Ha egy adott 
játékos tippje megegyezik a felhúzott két kocsikártya egyikével, 
akkor ő is választhat az asztalról kocsikártyát. Vagyis gyakorlatilag ki 
kell találni, hogy ellenfelünk hogyan gondolkodik, melyik kártyákra 
van szüksége a szellemvasútja építéséhez. A másik oldalról viszont 
a húzó játékosnak olyan színt kell megpróbálni választania, amire a 
többiek nem számítanak, hogy ők ne tudjanak húzni.

Amikor a kör befejeződött, vagyis a helyesen tippelők is húztak az 
asztalról, újra fel kell tölteni az asztalon a pakliból a kocsikártyákat 
hétre, Mr. Ghosty figurája pedig eggyel továbbmegy balra. A 
következő játékos választ az asztalról, persze csak miután a többiek 
leadták tippjeiket. A felvett kocsikártyákból a játékosok maguk előtt 
az asztalon öt különböző színű szellemvasutat építenek. A játék 
akkor ér véget, amikor elfogy a kocsikártya pakli. A kiértékelésnél 
a pontok száma függ az egyes szellemvasutak hosszától, illetve 
attól, hogy a kocsikártyák hány utast ábrázolnak, és plusz pont jár 
minden birtokolt szellemvasútkártyáért, amit az kap, akinek egy 
adott színből a leghosszabb szellemvasútja van.

Összegzés
A Gho...Gho...Ghosty könnyed, pörgős családi játék. Jókat lehet 
bosszankodni és nevetni, ha mellélövünk tippünkkel illetve ügyesen 
félrevezetjük a többieket. Ezért is furcsa, hogy maximum 4-en 
játszhatják, bár a doboz tartalma 5 fős partikat is lehetővé tesz. 

Ádám

A Gho...Gho...Ghosty egy könnyen tanulható, vidám 
családi játék, amiben az izgalmat az adja, vajon tu-
dunk-e a másik fejével gondolkodni.
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JEM: Véleménye szerint minek köszönhető a Scythe elképesztő 
sikere?

JS: Nagyon sok ember érdeklődését a grafika, a látványvilág 
keltette fel – meg kell mondjam, engem is ez húzott be ebbe 
a világba. Persze vannak más játékok is szép grafikával, amik 
aztán mégsem lesznek ilyen sikeresek, ezért úgy gondolom, 
a játék mechanikája és egyéb tényezők is hozzájárultak a 
sikerhez. Úgy terveztem meg a Scythe-t, hogy egy jutalmazó 
játék legyen, gyakorlatilag bármit csinálsz a játékban, kapsz 
érte jutalmat. Az emberek pedig szeretik, ha a döntéseiknek 
pozitív következménye van. 

JEM: Tervez még együtt dolgozni Jakub Rozalskival, akinek a 
nevéhez fűződik az említett látványvilág?

JS: Remélem, hogy fogok még vele együtt dolgozni. 
Mondtam is neki többször, ha létrehoz egy másik olyan 
gazdag és csodálatos világot, mint a Scythe-é, szeretnék 
hozzá játékot tervezni.

JEM: Az olyan nagyszabású játékoknak, mint a Scythe, az 
egyetlen esélyük a Kickstarter, vagy egy kiadó is bevállalná 
őket adott esetben?

JS: Magára a játékötletre bizonyosan lehetett volna kiadót 
találni. Ahogy megvalósult, ami a dobozba került, ahhoz 
már valószínűleg nehezebben. Egy ilyen kidolgozottságú 
játék ennyi tartozékkal, minifigurával, 80 dolláros alapárral 
valószínűleg nem érdekli a kiadókat.

JEM: Megfordítva a kérdést: van olyan játék, amit Kickstarteren 
nem lehetne sikerre vinni?

JS: Őszintén hiszem, hogy minden társasjáték sikeres tud lenni 
a Kickstarteren, és ugyanúgy bármelyik meg is tud bukni. 
Nem a játék stílusán, típusán múlik a kampány kimenetele. 

A társasjátékos Kickstarter kampányok „bajnoka” 
Jamey Stegmaier, aki kis túlzással az egész kiadóját 
erre alapozza. A vele készített interjúban igyekszünk 
összerakni a tuti Kickstarter-receptet; Jamey elmond-
ja a Scythe sikerének a titkát és azt is, mit rontott el 
tervezői pályafutása elején.
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Inkább azon, előtte hogy építed fel a közönségedet, hogyan 
alakítod ki bennük a bizalmat a játék iránt, például független 
tesztelők értékelésének publikálásával. És 
fontos az is, hogyan árazod be a játékot, 
hogyan teszed vonzóvá a kampányt, és 
mennyi pénzt próbálsz összegyűjteni. 

JEM: Van valami recept, hogyan lehet sikeres 
egy Kickstarter kampány?

JS: Nincs egy tuti recept a sikerre, az előbb 
említett sok tényező elegye határozza 
meg. Mindenképpen jó, ha van egy 
széles közönséget elérő, független vlogger által készített 
értékelésed, és bizonyos mértékig az időzítésnek is van 
szerepe. Általános bölcsesség, hogy ne a karácsony előtti 
ajándékvásárló időszakban indítsd el, mert akkor az emberek 
olyan dolgokat vesznek inkább, amit tutira kézhez is kapnak 
karácsony előtt. 

JEM: Már a legelső játéka is a saját kiadója, a Stonemaier 
gondozásában jelent meg. Soha nem is próbált az ötleteivel más 
kiadóhoz menni?

JS: Gyerekkorom óta tervezek játékokat és anno 
gondolkodtam rajta, hogy megmutatom őket kiadóknak. 
Viszont a Kickstarter megjelenése volt az, ami végképp 
meggyőzött arról, hogy a tervezést hivatásszerűen csináljam. 
Nagyon tetszik a Kickstarter lényege; az, hogy direkt 
kapcsolatot építhetsz a vásárlóiddal, és a visszajelzéseik 
alapján folyamatosan fejlesztheted a terméket. És itt 
kombinálni tudom a vállalkozó kedvemet a játéktervezéssel. 
A Kickstarter létrejötte óta így soha nem fordult meg a 
fejemben, hogy kiadóhoz menjek. A kiadómmal viszont 
adtunk már ki játékot, aminek nem volt Kickstarter 
kampánya.

JEM: Megoszlanak a vélemények, hogy legújabb játéka, a 
Charterstone vajon legacy típusú játék vagy sem. Ön hova 
sorolja? 

JS: Egy kicsit olyan, mint a Pandemic Legacy, ahol a storyline 
mindig ugyanaz marad, de mégis tudod a történet bizonyos 
aspektusait befolyásolni. Folyamatosan változtatod, 
fejleszted a játéktáblát: egy üres faluval kezdesz, aztán 
létrehozol akcióhelyeket azáltal, hogy a kártyákról a matricát 
a táblára ragasztod és a kártyát utána más célra még 
használod a játékban. A Charterstone is egy 12 részből álló 
küldetésből tevődik össze, ám amikor a küldetést teljesítitek, 
van egy munkáslehelyezős játékotok, amit annyiszor 
játszhattok újra, amennyiszer akartok. És egyébként a tábla 
kétoldalas, vagyis a második oldalon újra végigjátszhatjátok 
a küldetést, és ehhez nem kell 70 dollárért megvenni újra a 
teljes játékot, hanem elég a kiegészítő dobozt 30 dollárért. 
Ott viszont vannak új titkos komponensek, amiket játék 
közben aktiváltok. 

JEM: Hogyan definiálja egyébként a legacy típusú játékokat?

JS: Számomra a legacy azt jelenti, hogy a játék folyamatosan 
és visszafordíthatatlanul változik, alakul. Például bizonyos 
dolgokról nem tudsz a játék kezdetén, mert csak menet 
közben nyitsz ki mondjuk egy borítékot és olvasod el a 

tartalmát, vagy ragasztasz a táblára vagy akár el is tépsz 
valamit. Utóbbi egyébként nincs a Charterstone-ban.

JEM: Sok mindennel foglalkozott a kiadó megalapítása előtt: 
volt felszolgáló, könyvkiadónál projektmenedzser, üzemeltetési 
vezető egyetemi campuson és blogger is. Melyik tett hozzá a 
legtöbbet, hogy sikeres játéktervező és -kiadó legyen?

JS: Mindegyikből nagyon sokat tanultam: ügyfélkiszolgálás, 
projektmenedzsment, marketing, fundraising. Akkor nem 
tudatosult bennem, de csupa olyan képességet sajátítottam 
el, ami a sikeres kiadói tevékenységhez elengedhetetlen 
volt. Egy dolgot nem ismertem fel időben, mégpedig azt, 
hogy milyen fontos, hogy része legyek a társasjátékos 
közösségnek. 2012-ig egyáltalán nem voltam aktív a 
BoardGameGeeken, és ha visszaforgathatnám az időt, azt 
mindenképpen előbb kezdeném el. 

Ádám

„minden társasjáték tud sikeres 
lenni a KICKSTARTERen, és ugyan-              
úgy bármelyik meg is tud bukni"
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Jamey Stegmaier
Életkor:
36 év

Nemzetiség:
amerikai

Leghíresebb játékai:

Scythe, Tuscany, 
Viticulture 

Utoljára játszott 
társasjáték:
Ex Libris és Terraforming 
Mars

Kedvenc játékszerző:
Rob Daviau, Uwe 
Rosenberg, Alexander 
Pfister

Kedvenc játék:
Castles of Mad King 
Ludwig, Isle of Skye, 
TIME Stories

Kedvenc játéktípus:
euro típusú játékok; 
legacy játékok; játékok, 
ahol küldetést kell 
teljesíteni
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Az Arkham Nights egy 2-3 napos rendezvény a Fantasy Flight 
Games kiadó amerikai központjában, ahol kizárólag Howard 
Phillips Lovecraft ihlette játékok kerülnek az asztalokra, ezzel 
tisztelegve a mester munkássága előtt. Minden kétséget 
kizáróan ki lehet jelenteni, hogy Lovecraft a legkiemelkedőbb 
weird/horroríró. Sok más, korát jelentősen meghaladó 
művészhez hasonlóan munkásságát jóval halála után fedezte 
csak fel és értékelte a nagyközönség. Az általa teremtett világ 
az ember legalapvetőbb félelmeire és rettegéseire épít, és úgy 
képes elborzasztani az olvasót, hogy egy csepp vér sem folyik, 
senkit nem trancsíroznak látványosan cafatokra. 

Teremtményei és mítosza rengeteg későbbi írót és játéktervezőt 
ihletett meg. Nem telik el úgy hónap, hogy ne jelenne meg 
egy cthulhus játék. Az elmúlt pár évben kis hazánkban is két 
rendszeresen megjelenő magazin indult lovecrafti témában. 
A rajongók egyre növekvő csoportja pedig csak vágyakozva 
olvasta a híreket a 2010 óta megtartott Arkham Nightsról.

Egészen 2015-ig kellett várni, amikor is Lovecraft születése 
125. évfordulójának apropóján Maár Gergely mert gondolni 
egy nagyot, és megszervezte az első Rettegések Éjszakáját. 
A rendezvény sikere mindenkit meglepett, az ország több 
városában, klubokban és hangulatos szórakozóhelyeken ültek le 
több százan játszani. A játékokat a szervezők és a játékmesterek 
biztosítják, a részvétel ingyenes, hiszen a cél az, hogy minél 
szélesebb közönség ismerje meg ezeket a játékokat.

A nagy érdeklődés, a lelkesedés és a kitartás meghozta 
gyümölcsét, idén sikerült támogatókat is szerezni. A Ludens blog 
főszervezőként a Black Aether magazin támogatásával meg 
tudta nyerni a Delta Vision kiadót, aki játékokkal és promóciós 
anyagokkal támogatja a Rettegések Éjszakáját. A Társas 
Központ Egyesület segítségével pedig sikerült megszerezni az 
újpesti Városháza pincehelyiségét, ahol végre minden budapesti 
esemény egy helyszínen elfér, így a társas- és szerepjátékok 
mellé egyéb programok is bekerülhettek. 

Szerencsére nemcsak Budapesten lehet elmerülni az őrületben 
és rettegésben, de az ország sok más városában is lesznek 
rendezvények. Idén november 11-én Csongrád, Eger, Győr, 
Pécs, Debrecen, Kaposvár, Keszthely, Miskolc, Szeged és 
Székesfehérvár is sötétségbe borul.

Az este során kipróbálhatjátok az Arkham Horror LCG-t, A 
dunwitchi borzalom rejtélyének járhattok utána, az Eldritch 
Horrorban megmenthetitek a Földet a pusztulástól, a 
Kingsport Festivalban kultisták bőrébe bújva küzdhettek a város 
feletti uralomért, az Elder Signban felvehetitek a küzdelmet 
az Arkham városát fenyegető rettenettel, a Cthulhu Warsban 
szörnyek és szolgálóik hadával küzdhettek az emberiség feletti 
uralomért, a Mansions of Madnessben pedig egy baljóslatú 
házban kibontakozó végzetes esemény után nyomozhattok. De 
lesz még lehetőség Arkham Horror, Fate of the Elder Gods, 
Study in Emerald, Witch of Salem, Don't Mess with Cthulhu, 
Munchkin Cthulhu, Dixit Cthulhu, Lovecraft Letters, 
Cthulhu Realms társasokat is kipróbálni és Call of Cthulhu 
szerepjátékot játszani. 

A meghirdetett játékalkalmakra előre kell jelentkezni az 
arkhamnighthun@gmail.com címen, részletes információkat 
az esemény Facebook oldalán találtok: https://www.facebook.
com/events/266967357144003. 

Delta Vision: www.deltavision.hu/
Társas Központ Egyesület: https://www.facebook.
com/1783630548581286/ 
Black Aether: http://www.theblackaether.com/
Ludens játékblog: http://ludens.blog.hu/
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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 
55. 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: Belevári Eszter (Besty), 
Geri Ádám (Ádám),  Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth 
Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Belevári Eszter, Geri 
Ádám, Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba és 
Wenzel Réka

Melléklet: Szőgyi 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.

Colordigi gyorsnyomda
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