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Ahogy ezt a bevezetőt írom, a KS játékaimban a 
minifigurák lassan összeolvadnak a melegtől, a 
lapkalerakós játékok alkatrészei összeragadnak, 
a rajzolós játékok filctollai pedig csontszárazak. 
Csak a legedzettebbek bírják a strapát - azok, 
akiket a legkeményebb fából faragtak. Ők pedig 
a dobókockák! (Meg talán az egyéb dobálni való 
fa és kemény műanyag alkatrészek.)

Hogy ez-e az oka annak, hogy mostani lapszá-
munkban a bemutatott nyolc játék közül négy-
ben valamit el kell dobni, azt nem tudjuk bizto-
san, mindenesetre a domináns mozgásforma 
ezekben a partikban a dobálás lesz.

Kocka repül a világűrben játszódó Pulsar 2849 
játékban, azért, hogy aztán űrhajók is repül-
hessenek utána, megint a jól ismert okból ki-
folyólag: az univerzum kolonizálása érdekében. 
Aztán itt egy játék, ami nem is szimplán kocka-
dobós, hanem a kockadobós játékok krémje: ez 
a Ganz Schön Clever (Egy okos húzás), ahol a 
sok különféle színű D6 mind-mind máshogy tud 
pontokhoz juttatni bennünket. 

A dobálásba belejött játékosok most már min-
dent, ami a kezük ügyébe kerül, elkezdhetnek 
hajigálni, pl. a Wombattle-ben egy golyót a 
flipperszerűen összeállított dobozba, de ez itt 
csak a bemelegítés, még csak eztán veszi kez-
detét a játék lényege: a kihívások kitalálása és 
a partihangulat. Legvégül dobálni kell a Shogun 
kis kockáit (vagy kis meeple-jeit, attól függ, hogy 
milyen kiadásról van szó), de nem ám úgy vaktá-
ban, hanem egy dobótoronyba, ahonnan sosem 
tudni, hogy mi fog kipotyogni.

Itt kell megemlítenünk, hogy bizony véget ért 
a japán szigetországban tett utazásunk, mivel a 
következő lapszámban már a tengerszoros túl-
oldalán folytatjuk ázsiai utunkat: az augusztusi 
szám már Kína földjén ér bennünket.

Most pedig áttérünk a kártyás játékokra, de ha 
úgy tetszik, itt is lehet dobálni: a lapokat, pl. 
azért, hogy ütéseket vigyünk el. Ez a Wizard, 
amelyik nemcsak megismételte, de felül is múl-
ta a régi nagy előd sikerét. A Capital Lux kár-
tyáival egy kicsit retro future világot építünk, de 
vigyázat, borotvaélen táncol minden pontszer-
zésünk. A Kamu lapjai mindenféle valós vagy 
vélt identitást tudnak nekünk és játékostársa-
inknak adni, a címlapcikket adó Köszöntünk… 
álmaid városában játékban pedig a kártyákkal 
épül egy szép, ‘50-es évekbeli amerikai kisváros, 
méghozzá olyan, amilyet rajzolni sem lehetne.

Ez tehát a mostani lapszám ajánlata a meleg jú-
liusra, és mivel sokan már megkezdték jól meg-
érdemelt nyaralásukat, most nem tudtunk egy 
játékszerzőt sem virtuális mikrofonvégre kapni, 
de augusztusra - ígérjük - újra jelentkezünk a so-
rozat újabb darabjával.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját, 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!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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 elmélyültebb 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 gon-
dolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő 
digitális társasjáték-magazin játékosoktól 
játékosoknak. Megjelenik minden hónap 
első napján. Letölthető PDF formátumban 
a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Horváth Vilmos, Molnár 
Kolos és Rigler László 
Korrektorok: Halász Erika, Kiss Csaba, 
Porvayné Török Csilla és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Gál József Gábor (Tzimisce), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos), Rigler 
László (Főnix) és Varga Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi gyorsnyomda

http://jemmagazin.hu
http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A játék háttere az ‘50-es évek USÁ-jának idilli korszaka, amikor 
békés kertvárosok épültek az Egyesült Államokban, ahol 
reklámokba illő életüket élhették az amerikaiak. A társasban is 
egy ilyen kisvárost kell felépítenünk. A játék kitűnően hozza a 
hangulatot, a segédlapok hátoldalán korabeli fiktív reklámokra 
lelhetünk, pár rejtett és kevésbé rejtett poénnal fűszerezve. 
A kivitelezés tetszetős, bár talán annyi kritika érheti, hogy pár 
ceruzát vagy éppen tollat adhattak volna a játékhoz, de ez 
legyen a legnagyobb bajunk.

A játék elején mindenki kap egy lapot, amelyen 3 utca található 
10, 11 és 12 házhellyel, illetve a lap alján pár speciális pontozást 
nyomon követő mező látható. Húzunk 3 várostervkártyát is (ezek 
bárki által elérhető célok lesznek), illetve az építkezéskártyákat 
három egyenlő paklira osztjuk. Az építkezéskártyák egyik 
oldalán egy házszám található, a másik oldalán pedig egy hatás. 
A paklikat a házszámmal felfelé helyezzük le.

A játék úgy kezdődik, hogy felcsapunk mindhárom pakliból 
egy-egy lapot a paklik mellé. Ezek a kártyák hatásokat fognak 

mutatni, a paklik tetején pedig értelemszerűen egy szám fog 
látszani. A feladatunk, hogy beírjuk a három szám egyikét az 
egyik utcánkba egy üres házra. A beírás egyetlen szabálya, hogy 
minden utcában növekvő sorrendben kell lenniük a számoknak. 
Ezek után végrehajthatjuk az adott szám melletti felcsapott lap 
hatását, és ezek adják majd valójában a játék lényegét. Milyen 
hatások vannak?

 » Földmérő: felépít egy kerítést két ház (akár üres, akár 
már elkészült) között. Ezzel a hatással tudunk lakóparko-
kat létrehozni 1-6 közötti méretben.

 » Ingatlanügynök: kezdetben minden lakópark annyit ér, 
ahány házból áll, azonban ezzel a hatással egy általunk 
választott méretű lakópark értékét növelhetjük.

 » Tájrendező: minden utca felett található pár mező, 
ez jelzi, hány parkot hoztunk létre ezzel a hatással. 
Érdemes kimaxolni a parkokat, mert az utolsó mezőnél 
nagyot ugrik a pontszám mindhárom utcában.

 » Medencekészítő: némely ház mellett egy medence 
ikonja található. Ha ide írjuk a házszámot, amihez ez a 
hatás kapcsolva van, akkor felépítettünk egy medencét, 
és haladhatunk a medence sávon a lap alján, vaskos 
pontokat szerezve.

 » Gyakornok: ez hoz némi rugalmasságot a játékba, 
ugyanis kivonhatunk vagy hozzáadhatunk kettőt a kap-
csolt házszámhoz. Aki a legtöbb gyakornokot alkalmazta 
a játék végén, pluszpontokat szerez.

Úgy tűnik, a társasjátékpiacon pár évente van egy-
egy trend, aminek a tervezők nem tudnak ellenállni. 
A legutolsó esseni felhozatalt tekintve kijelenthet-
jük, hogy a “roll and write” játékok ki tudja meddig 
tartó korszakát éljük. Ezek általában rövid utazójá-
tékok, amelyekben kockadobások (vagy egyéb feltéte-
lek) alapján próbálunk a szabályoknak megfelelően, 
általában filctollal töltögetni egy egyszer használa-
tos papírpályát. A Köszöntünk… álmaid városában! is 
ennek a típusnak egy újabb képviselője, de talán kicsit 
rendhagyóbb a többinél, inkább “draw and write” já-
téknak nevezném.
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» BIS: ezt a hatást választ-
va két házszámot is beír-
hatunk az adott körben.
Az egyik az, ami a hatás
kártyán található, a másik
pedig egy tetszőleges üres
házhely, ami egy mellette
levő, már házszámmal ellá-
tott házhoz fog kapcsolód-
ni, annak “B” verziójaként.
Azaz, ha pl. kiválasztjuk a
10BIS kártyát, akkor egy-
részt beírhatjuk egy üres
házhelyre a 10-es számot,
másrészt akár emellé a
10B-t, akár egy másik
sorba egy másik szám mellé egy azzal megegyező B-s
házszámot.

Amint mindenki beírta a házszámot és végrehajtotta a hatást 
(ami nem kötelező), felcsapunk újabb három lapot, és megy 
tovább a játék. Minden lap számos oldalán a sarokban már 
láthatjuk, hogy az adott kártya milyen hatást ad majd nekünk 
a következő körben. A játék szimultán zajlik, nem véletlenül 
írták rá, hogy akár százan is játszhatják. Egymásra hatás a játék 
folyamán csak a célok elérésénél van, az első teljesítő ugyanis 
több pontot kap a tervkártyáért. Ezek a célok sokfélék lehetnek, 
az alapjátékban bizonyos méretű és számú lakóparkokat kell 
általában felépíteni. A játék akkor ér véget, ha valaki belefut 
a harmadik elutasított építési engedélyébe (azaz harmadjára 
sem tudott sehova beírni házszámot), vagy teljesíti a harmadik 
célt, vagy mindhárom utcában felépíti az összes házat. Ekkor 
összeadjuk a különböző forrásokból származó pontjainkat a lap 
alján, és a legtöbb pontot szerző a győztes.

A haladó játékváltozatba pár 
speciálisabb cél mellett a 
legfőbb változást a körforgalom 
használata hozza. Bármikor 
berajzolhatunk egy körforgalmat 
az egyik utcánkba, amely 
utána két részre osztja azt, és 
mindkét részben külön növekvő 
számozással építhetünk házakat, 
jelentősen megkönnyítve a 
dolgunkat. A körforgalmak sajnos 
mínusz pontokat hoznak nekünk 
a játék végén, de taktikailag 
mégis megérheti őket alkalmazni, 

főleg, hogy a széleiken kerítések jönnek létre, így két földmérő 
alkalmazását is megspóroljuk velük.

OK-OK, végigmentünk a szabályokon végre, lett egy kis 
fogalmunk, hogy milyen jellegű a játék, node a játékélmény az 
milyen? Röviden szólva, jól sikerült kis játék ez! Nagy különbség 
a hagyományos roll and write játékokhoz képest, hogy ez a társas 
nem kockát, hanem kártyákat használ, azaz adott, hogy melyik 
hatásból mennyi található a pakliban. Itt nem fog előfordulni, 
hogy már tizedszerre dobunk rosszat, itt valamikor jönnie kell 
az általunk áhított hatásnak. De nehogy azt gondoljuk, hogy 
ettől majd kiszámítható lesz, bosszankodtam én eleget a rossz 
lapjáráson... Az egyetlen kifogás talán a méretét illetheti, 
ugyanis utazójátéknak kissé nagy lett, de még így is sok helyett 
megspórolunk vele.
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Köszöntünk... álmaid városában!

Tervező:
Benoit Turpin 

Megjelenés:
2019

Kiadó:
Gémklub

Kategória:
roll and write, pontgyűjtős

10+   1-100   25'
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5

https://bluecocker.com/produit/welcome/
https://boardgamegeek.com/boardgame/233867/welcome


Flipper feeling
Ezt a cikket megpróbálom minél rövidebbre fogni, így kevés idő 
alatt elolvasható lesz, és több időtök marad ugrani és játszani 
egyet a játékkal. Ezen felül a szabályoknak csak a legalapvetőbb 
részét írom le. Mivelhogy bármilyen szócséplés játékélményről 
és hangulatról pusztába kiáltott szó; egyszerűen képtelen 
visszaadni a játék igazi jellegét.

Az előkészületek minimálisak, miszerint fogjuk a dobozt, a 
fedelét felállítjuk, beletesszük az alját, abba beletesszük a 
dobótáblát, megkeverjük a kihíváskártyákat, és mehetünk. 
Mindig van egy játékmester, aki húz egy kihíváskártyát, megnézi 
a rajta lévő képet, dob a golyóval (úgy, hogy az először a doboz 
függőleges falát érintse), majd megvárja, hogy megálljon a 
golyó valamelyik lukban, és a luk színének megfelelő műfajban 
fél perc alatt kitalál egy kihívást a többieknek. A többiek pedig 
megpróbálják ezt a kihívást teljesíteni. 

A győztest a játékmester hirdeti ki, de a játékosoknak is van 
joguk díjazni egymást a szavazatkorongokkal. A golyó helyére 
egy kis dugó kerül a fordulót nyerő játékos készletéből, tehát a 
golyó ide már biztos nem kerülhet újra; a játékmester szerepe a 
balra ülőre száll át, aki újabb kártyát húz, újra dob a golyóval, és 
új kihívást eszel ki.

Mindig a vombat nyer
Az, hogy mindig a vombat nyer, a szabály bevezetőjében 
szerepel, ráadásul még csak nem is igaz. Szerintem meg alapból 
az nyer, aki játszik a játékkal. Persze szükséges hozzá nagy 
adag kreativitás, tehát nem azok közé a játékok közé tartozik, 

amelyeknél a partihangulat “magától megjön” (mint pl. a 
Pingo Pingóban). De ha megvan a kreativitás, a játék többi 
mechanikája sokat segít a kibontakoztatásában.

Egyfelől vannak a műfajok, azaz az alkotás, a mozgás, a 
bátorságpróba és a játékmester ismerete. Ezek persze 
kombinálhatók is, nagy az “alkotói szabadság”. A kártyák 
hemzsegnek a sok popkulturális utalástól és filmes áthallásoktól. 
A fantáziának csak a fizikai törvények szabnak határt, meg 
persze a jóízlés és a biztonság…

Eredeti ötleten alapuló eredeti játék jött létre, amit a szerzők 
még további apró elemekkel is gazdagítottak. Az is csak tovább 
színesíti a játékélményt, hogy pl. a nyereményt a játék elején 
kell kitalálni, egy cetlire felírni és elrejteni a játék dobozában. 

A társasjátékos forradalomnak tulajdonképpen 
mindenki a nyertese, mivel egyfelől a kiadók nagyobb 
nyitottságának és kockázatvállalásának köszönö-
hetően, másfelől a Kickstarternek hála, a megjele-
nő játékok száma nagyságrendekkel megugrott a 
korábbi évetizedekhez képest. Ebből minden játéktí-
pus kivette a részét, ameri, euró, munkáslehelyezős, 
harci, amit csak akartok. Nekem valahogy mégis úgy 
tűnik, hogy kétféle játéktípus mintha még a többinél 
is egy kicsit nagyobb mértékben terjeszkedett volna; 
ezek a kooperatív és a party játékok. Ez utóbbiak már 
eddig is népes családját gyarapítja a magyar kiadású 
Wombattle.
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Ha egy helyen valakik elkezdenek játszani a játékkal, tuti, hogy 
a figyelem rögtön rájuk irányul, ha másért nem, hát a hangzavar 
miatt. Amikor én láttam először a játékot élőben, a játékosok 
épp a földön hasaltak kitárt karokkal, és ahogy utólag kiderült, a 
szabálykönyvben is javasolt “ki tud a legélethűbben eljátszani egy 
kényszerleszállást” próbát gyakorolták. Mi családilag próbáltuk 
ki, és már bánom, hogy az egyik feladvány a “ki mer beleállni 
zokniban a kádba” volt… Sose felejtsétek el, hogy mindig lesz 
valaki, aki megpróbálja a lehetetlent! És sose adjatok veszélyes 
feladatot!

Egy játék sikerét két mérce tudja megmutatni: a piac és a díjak. 
Úgy tűnik, mindkettőben jól áll a Wombattle. Az esseni vásáron 

állítólag nem volt olyan, aki a kiadó standjától a játék kipróbálása 
után ne egy dobozzal távozott volna, illetve a magyar piac is 
kedvezően fogadta a játékot. A díjakra sem lehet panasz, hiszen 
nemrég kapta meg a játék a The Spiel-től a Major Fun Awardot.

Ennyi dicséret után szerintem már ti is alig várjátok, hogy 
kipróbáljátok magatokat egy partiban. 
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Wombattle

Tervező:
Maróthy Judit, Szilágyi Andrea 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
A-Games

Kategória:
kreatív, ügyességi

10+   3-10   30-60'

A vombat vagy más néven csupaszorrú vombat 
(Vombatus ursinus) az emlősök erszényes alosztályába 

és a vombatfélék (Vombatidae) családjába tartozó 
faj. Külső megjelenése a medvefélékre emlékeztet: 

robusztus felépítésű, csökevényes farkú állat. Szőrzete 
igen dús, talpa széles és csupasz, karmai lapítottak és 
erősek, ásásra alkalmasak. A testhossza 70–110 cm, 
a kifejlett állatok testtömege 20–35 kg. Tág üregeket 

és hosszú folyosókat ásnak, a nappalt ezekben 
töltik. Csak az est beállta után bújnak elő odújukból. 
Mozgása lassú, nehézkes. Egy vombatot igen nehéz 
szándékától eltéríteni. Ha akadály kerül elébe, azon 
fáradságot és időt nem kímélve hatol át. Tápláléka 
elsősorban kemény, szívós levelű fűfélékből áll, de 

kiásott gyökereket is szívesen fogyaszt. Fogai és karmai 
alkalmasak védekezésre is, de erre ritkán használja.

A-games
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Veni, vidi, vici
A játékról már többször hallottam, többen dicsérték nekem, 
így már vártam, mikor próbálhatom ki. A családból nálunk 
először a párom játszott vele a társasjáték klubban, és azonnal 
kikölcsönözte, hogy megmutassa nekem, mert annyira 
megtetszett neki. Így utólag nem csodálom a lelkesedését, 
mert voltak nekem is előzetes elvárásaim, de a játék ezeket 
bőven megugrotta. Mondhatnám, jött, látott és győzött, hiszen 
azt vettem észre, hogy hiába játszottunk többet is, mikor már 
mindenki lefeküdt aludni, én még lelkesen dobáltam a kockákat 
a szóló módnak megfelelően. Nem véletlen, hogy a következő 
héten már meg is rendeltem a saját példányomat.

A kockás játékoknak egy különös izgalma, hogy éppen milyen 
dobás jön, és az mennyire lesz jó nekem. Persze ez az izgalom a 
kocka szerencse szerepe miatt van jelen, és ha ezt a szerencse 
részt a játék nem tudja kontrollálni, akkor csak egy kockadobálós 
szerencsejáték lesz. Nem így a Ganz Schön Clevernél, ahol 
tényleges döntési helyzeteink vannak. Persze azért a szerencse 
is erősen jelen van a játékban.

A játék dobozában 6 különböző színű dobókockát (fehér, kék, 
sárga, narancssárga, zöld, lila), egy pontozó táblát és négy 
tollat találunk. Az aktív játékos dob a kockákkal, és a dobásból 
kiválaszt egyet. A kiválasztott kocka értékénél kisebb kockákat 
mind ki kell venni a játékból. A maradék kockákat újradobja, 
újból kiválaszt egy kockát (a kisebb értékek megint kikerülnek), 
és harmadszor is dob és kiválaszt egyet. Ha valaki jól választ, 
akkor három kocka értékét tudja beírni a lapjára, a maradék 
játékosok – a passzív játékosok – pedig azokból a kockákból 
írhatnak be egyet, amelyet az aktív játékos nem választott. Ha 
a maradék kockákból egyet sem tudnak beírni, akkor az aktív 
játékos kockáiból kell választani. Egy kör addig tart, amíg minden 

játékos egyszer aktív játékos nem lesz. A játék két főnél 6, három 
főnél 5, négy főnél 4 körig tart. A végén természetesen az győz, 
aki a legtöbb pontot tudja elérni.

Pontokat érő színkavalkád
Nézzük, mit tudunk kezdeni a kockákkal. A sárga kockákat a 
pontozó lap sárga részébe tudjuk beírni, és akkor érnek pontot, 
ha egy teljes oszlopban ki tudjuk ikszelni az értékeket. A kék 
kockát a kék részhez írhatjuk, de csak a fehérrel együtt, így az 
itteni értékek 2-12 között vannak. Itt minden beírt érték pontot 
ér, és minél többet tudunk beírni, annál több pontot kapunk 
érte. Ha sikerül mind a 11 helyet kiikszelnünk, akkor 56 pontot 
kapunk.

A zöld kockát a zöld részhez tudjuk beírni, de úgy, hogy mindig 
megfeleljünk az adott hely követelményének: az első helyen 
egyet vagy annál nagyobb értéket tudunk beírni, a második 
helyre kettőt vagy annál nagyobbat, a harmadikra hármat vagy 
annál nagyobbat, és így tovább. A hetedik helyen újrakezdődik 
a sorozat, azaz ott ismét egyet vagy annál nagyobbat tudunk 
beírni. Minél többet sikerül kiikszelnünk, annál több pontot 
kapunk. Ha a teljes sort kiikszeljük, azaz 12 helyre tudunk írni, 
akkor 66 pontot kapunk.

A narancssárga kockát a narancssárga részhez tudjuk beírni, 
de itt nincs megkötés, mindig a következő helyre tudjuk beírni 
a kocka aktuális értékét, és annyi pontot fog érni a játék 
végén, amennyit beírtunk. De itt vannak duplázó és triplázó 
helyek, amelyek az adott kocka értékét megduplázzák, illetve 
megháromszorozzák. 

A lila résznél a beírt értéknek mindig nagyobbnak kell lennie, 
mint az előzőleg beírt érték, viszont ha hatot írtunk be, utána 

A 2013-ban Spiel des Jahres díj jelölésig jutó Qwixxről 
a JEM magazin 5. számában írtam. Érdekes számomra 
visszanézni, hogy akkor mennyire nem fogott meg a 
játék, ugyanakkor azóta közel ötvenszer játszottam 
már vele, mert gyors, egyszerű, könnyed, a családot 
könnyen rá lehet venni egy partira. A Ganz Schön 
Clever játék kapcsán nekem egyértelműen a Qwixx ju-
tott eszembe, hiszen ugyanúgy színes kockákkal do-
bunk és ikszelgetünk egy pontozólapon a dobásnak 
megfelelően. De a Ganz Schön Cleverben nagyobb a 
döntési lehetőség, mintha a Qwixx gamer verziójá-
val játszanánk.
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bármilyen értéket írhatunk, és annál kell majd a következő 
helyre nagyobb értéket beírni. Itt is annyi pontot kapunk, 
amekkora értékeket beírtunk.

A fehér kocka dzsókernek számít, azt bárhová beírhatjuk. A játék 
végén összeadjuk a pontozó lap hátoldalán az egyes színekben 
szerzett értékeinket, és ha sikerül róka szimbólumot szereznünk 
(lásd később), akkor még annyiszor megszorozzuk a legkisebb 
értékünket.

Taktika
Az aktív körünkben dobunk, kiveszünk egy kockát, beírjuk, ha 
marad még kocka, újból dobunk, beírunk. Ha háromszor dobunk, 
más lesz az aktív játékos, és mi egyet a maradék kockáiból be 
tudunk írni. Így egy játék során 24 (1, 2, 4 fős játéknál) vagy 25 
(3 fős játéknál) kockát tudunk felhasználni.

Ennyi a szabály, a többi taktika, ugyanis a beírt kockák nem 
csak pontokat érnek, hanem plusz akciókra adnak lehetőséget. 
Például a sárga táblában pontokat kapunk, ha egy teljes oszlopot 
kitöltünk, de ha egy teljes sort, akkor kapunk egy plusz ikszet a 
zöld vagy a kék táblában, vagy egy narancs négyest beírhatunk, 
vagy szerezhetünk egy rókafejet, és a játék végén minden 
rókafejért annyi pontot kapunk, mint az egyes színekben elért 
legkisebb érték. A kék táblában minden ikszelés pontot ér, de ha 
itt is sikerül oszlopokat vagy sorokat megcsinálni, akkor azokhoz 
bónusz kapcsolódik. És természetesen vannak bónuszok a zöld, 
narancs és lila sorokban is egyes helyeken, amelyekkel plusz 
ikszeket, rókafejeket, újradobási vagy duplázási lehetőséget 
szerezhetünk.

Tehát nem csak szerencsésen kell dobni, hanem ezeket a 
bónuszokat kell jól kihasználva minél több pontot elérni. Ezek a 
döntések azok, amelyek igazán szórakoztatóvá teszik a játékot.

Van egyszemélyes verziója is, ahol az aktív körünk úgy zajlik, 
mint a többjátékos módban, majd jön egy passzív kör, amely 
dobásnál a három legkisebb dobásból tudunk egyet felhasználni. 
Itt is hat kört kell játszani, és ha eltekintünk attól, hogy egyedül 
játszunk, teljesen jól működik a szóló változat is. Nem véletlenül 
nyerte meg 2018-ban a BGG Golden Geek díját Solo Game 
kategóriában.

Egyszerű játék kevés összetevővel, de egy ilyen egyszerű játékhoz 
nem is kell más. Pont a rendkívül egyszerű komponensek miatt 
többen elkészítik otthoni verzióban, de a 3 ezer forint körüli 
árát nagyon megéri, mert bőven nyújt annyi szórakozást. Nem 
nehéz játék, tehát családoknak is ajánlható, de gyakorlottabb 
játékosok is megtalálják benne az izgalmat. A Compaya kiadja 
a játékot magyarul „Egy okos húzás!” alcímmel. Maga a játék 
teljesen nyelvfüggetlen, de így legalább szélesebb közönséghez 
is eljuthat ez a remek darab.

A szóló játék értékelésére van egy táblázat a játékszabályban:

» 280 felett: Meglehetősen okos vagy! (Ganz schön clever)
» 260-280 között: Te vagy Einstein?
» 240-259 között: Micsoda géniusz!
» 220-239 között: Lenyűgöző!
» 200-219 között: Le a kalappal!
» 180-199 között: Nagyszerű eredmény!
» 160-179 között: Egész jó.
» 140-159 között: Nem rossz, de tudsz jobbat is.
» 140 alatt: Próbáld újra!

Miután a felhasznált kockák száma a játékosszámtól függetlenül 
ugyanannyi (három játékosnál eggyel több), így ez a táblázat jó 
kiindulási pont az eredmények értékeléséhez.

Némi gyakorlással a 300 pont feletti eredmény sem lehetetlen. 
Hogy milyen taktika kell hozzá, azt a következő számunkban egy 
külön cikkben megírom, addig is lehet gyakorolni.
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Tervező:
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Kategória:
kockajáték
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Komponensek
A dobozon lévő grafikával idővel megbarátkoztam, és lassan a 
címet is megjegyzem. Kézbe véve azonnal érezni lehet, itt bizony 
lesz tartalom bőven. Kinyitva rögtön szembetalálkozunk a csehek 
szokásos műanyag kockáival. Nekem ezek a kis alkatrészek máris 
a minőségi játékélményt ígérik. Van itt rengeteg kinyomkodni és 
rendszerezni való, kiváló minden darab. A grafikai megjelenés 
nem különleges, de szép és egységes. Külön öröm, hogy szemben 
sok ellustult tervezővel, a CGE továbbra is képes megoldani egy 
ilyen bonyolult játékot is egyetlen nyomtatott szövegdarabka 
nélkül. Megy ez, csak akarni kell. Persze a piktogramokat szokni 
kell, de ha egyszer rááll a szem, már nincs gond.

Már nem is olyan nagy újdonság, ha a klasszikus téglalap alakú 
táblák helyett kicsit mást kapunk. Minden gyártó szeretne 

valahogy kitűnni a tömegből. A Pulsar 2849 esetében kicsit 
jobban meglódult a fantázia, az asztal közepére egy hatalmas 
kör alakú térkép kerül, rajta naprendszerek, pulzárok és színes 
utak.

A többi alkatrészhez tartozó táblák e köré a középső elem 
köré épülnek, körcikként érintkezve vele. Érdekes megoldás, 
aminek van jó és rossz oldala is. Egyrészt szabadon lehet a 
„táblát” összerakni, alkalmazkodva a játéktérhez és a játékosok 
pozíciójához, másrészt jó nagy területet foglal el végül. 
Mindenesetre aki egyszer látja, örökre megjegyzi magának.

A legfontosabb talán a technológia tábla, ami 
három részből áll össze, ráadásul minden részlethez 
két-két kétoldalas tábla tartozik, mindegyiken 
hat technológiával, tehát az újrajátszhatóság 
máris biztosított. A transmitter lapok masszív 
kartonból készültek, impozáns méretű elemek, 
itt sem spóroltak az anyaggal. Ezekből körönként 
három fog előkerülni, beszerzésükkel kellemes 
bónuszokra tehetünk szert. A naprendszerek lapkái 
kevésbé látványosak, de a szerényebb dizájn jobb 
áttekinthetőséget biztosít. A hat cél lap is dupla 
oldalas, menetenként hármat fogunk látni, nem 
győzöm hangsúlyozni ismét az újrajátszhatóságot. 

A mütyürkék közül a mérnök-kockákra fogunk 
leginkább vágyakozni, ebből sosem elég a sok! 
Van még pár token, azokról később. A játékosok 
kapnak két űrhajót, egyik a körjelző lesz, a másik 
a felfedező bábunk a térképen. A 30 darab kis 
műanyag korong amellett, hogy az állomásainkat 
jelképezi a bolygókon, jelölőként szolgál majd a 

Valószínűleg ahány játékos, annyiféle vásárlási szo-
kás létezik. Engem a Pulsar 2849 sem a címével, sem a 
borítójával nem nyűgözött le. Bár a CGE kiadót igen 
jónak és megbízhatónak tartom, kevés volt az esélye, 
hogy ezt a játékot egy bolt széles kínálatában kiszúr-
jam. Úgy hozta a sors, hogy a Facebook Társasjáték 
csoport idei találkozóján mégis e mellé ültem le, és 
azonnal tudtam, hogy tetszeni fog. Igazam lett? 
Lássuk!
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pontozósávon, technológiákon és transmittereken.

És lévén szó egy kockaválasztó és -elhelyező játékról, kapunk 
kilenc darab acélszürke és egy piros hatoldalú kockát is.

Szabályok
A szabálykönyv nagyon szépen szerkesztett. A bevezető szöveg 
kicsit rövidke és sablonos, ugyanakkor van pár szép kép egy-
egy igen találó mondattal, melyek közül a kedvencem: „A 
mérnökcsapat azt mondja, hogy meg tudják építeni gyorsan, 
olcsón és tartósra – ebből kettőt válasszatok!”

A teljes setupot nem kívánom ismertetni, maradjunk a lényeges 
pontoknál. A már említett középső táblára képpel lefordítva 
lehelyezzük a naprendszereket, kiválasztunk három cél lapkát, 
összeállítjuk a három részből álló technológiai kínálatot, és 

megkeverjük a transmitter lapokat. Kezdőknek nem ajánlott, 
de aki teheti, vonja be a játékba az egyedi játékos táblákat. 
Ezek nélkül a technológiai kínálat táblái közül sem lehet bármit 
választani. Kiszórjuk a többi limlomot, és mehet a menet!

A játék nyolc körön át zajlik, melyeket a technológiai kínálaton 
jelzünk, ezzel azt is mutatva, hogy az adott körben mely 
technológiák közül lehet megszerezni egyet-kettőt. Minden 
körben a tábla mellé kerül három megszerezhető transmitter 
is. Érdekes, hogy bár az újrajátszhatóság érdekében az 
előkészületek során sok lapot helyezünk el véletlenszerűen, 
illetve választunk ki az adott partihoz, a transmitter lapkák 
mindegyike elő fog kerülni a játék során. Ezt érdemes észben 
tartani a kombókhoz.

Jöhet a kockadobás és a kocka választás, ami kétségkívül az 
egyik legmókásabb része a Pulsar 2849-nek. Adott 9 (négynél 
kevesebb játékos esetén 7) szürke kocka. Ezekkel dobunk, majd 
minden kockát elhelyezünk a neki megfelelő helyen egy egytől 
hatig számozott táblán. Megállapítjuk a mediánt (Medián: 
Véges elemszámú sokaság esetén a medián a sorba rendezett 
adatok közül a középső érték; vagy másképpen: a medián az 
az érték, amely a sorba rendezett adatokat két egyenlő részre 
osztja. - Wikipédia), ahová elhelyezünk egy sárga kis pöcköt. 
Ezután a játékos sorrendnek megfelelően mindenki elvehet 
egy kockát, majd fordított sorrendben még egyet. A kisebb 

érték jellemzően kisebb erősségű akciókhoz használható. A 
játékosok két számláló sávon is küzdenek egymással. A setup 
során véletlenszerűen alakul ki a játékos sorrend, melynek 
megfelelően kerülnek a jelzők erre a két sávra. Minden egyes 
kocka elvételekor meg kell állapítani, hogy az milyen távolságra 
van a mediánhoz lerakott pöcöktől. Ha kis értékű kockát vett el 
valaki, akkor ennek a távolságnak megfelelő számút léphet az 
egyik sávon előre, míg a nagy érték rontja a sávokon elfoglalt 
pozíciót. Az egyik sáv a körsorrendet határozza meg, míg a 
másik a körök végén kapható bónuszokról dönt. Aki nagyon 
hátracsúszik, a kör végén mínusz pontot jegyez. Nem kizárt, 
hogy létezik hasonló mechanizmus más játékban is, de én itt 
találkoztam ezzel először, és levett a lábamról. Gyors, egyszerű, 
és közben nagyon agyafúrt.

Miután mindenki megszerezte a két kockáját, játékos 
sorrendnek megfelelően le is játssza sorban mindenki az 

akcióit. Ezek közül a legegyszerűbb a 
felfedezés. A kocka értékének megfelelő 
számút léphetünk a pályán. Minden érintett 
naprendszert felfedünk közben. Ha sikerül 
egy naprendszeren megállni, akkor ott 
a lakható bolygók egyikét kolonizáljuk, 
megszerezve ezzel az ott található bónuszt. 
De sok más játékkal szemben itt azokra a 
naprendszerekre is tehetünk állomást, ahol 
csak áthaladunk. Ha egy pulzáron sikerül 
megállni, ott elhelyezhetünk egy gyűrűt. 
Egy másik akció segítségével gyrodyne-okat 
lehet szerezni, melyek körönként 1, 2 vagy 
3 pontot érhetnek. A megszerzett gyrodyne 
bármikor, akció nélkül egy már letett 
gyűrűbe tehető, de a beüzemelése újabb 
akciót kíván. Természetesen a nagyobb 
pontszámot érőhöz nagyobb értékű kocka 
kell. Ezután már körönként termeli az előbb 
említett pontokat.

Vásárolhatunk még a kockánk értékével technológiát, a 
főhadiszállásunkon projektet, transmittert vagy módosító 
tokent a kockákhoz. Utóbbiakból kétféle is létezik, egyikkel 
hozzáadhatunk vagy elvehetünk egyet a felhasználni kívánt 
kocka értékéhez/ből, míg a másikkal csak hozzáadni tudunk, de 
kettőt. Egy kockához csak egyet használhatunk fel. Értékes kis 
holmi!
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A transmitterek izgalmas fejlesztések. Ahhoz, hogy magunkhoz 
vehessük, elég ha a rajtuk megjelölt kocka értékek egyikét 
megfizetjük. Ha a transmitter két vagy három kockával indítható 
be, azt a későbbi körökben is megtehetjük. A transmitter 
aktiválás után tud egyszeri bónuszt adni, illetve körönként 
is termelhet nekünk. A bónuszok többségében pontok vagy 
mérnök-kockák. A transmitter lapok hátterében látható grafika 
mutatja meg, hogy az adott lapka lezárja-e a sorozatot, vagy 
mindkét végén továbbépíthető. Ugyanis megszerzése után nem 

egyszerűen magunk elé helyezzük a lapot: ha már rendelkezünk 
transmitterrel, akkor azonnal el kell döntenünk, hogy 
összekapcsoljuk-e azzal, és ha igen, melyik végével. Az egyszer 
össze nem kapcsolt lapok később sem kapcsolódhatnak, míg az 
összekapcsoltak végleg együtt maradnak. A kapcsolódási ponton 
mind a két lapka egy-egy fél dobókockát ábrázol. Amikor mind a 
két lap az aktív oldalára fordul, a dobókocka is aktiválódik, ezzel 

egy bónusz akciót adva.

A bónusz dobókockát egy piros kocka jelképezi, ami a játékos 
körének kezdetén a pálya közepén nyugszik. A játékos több 
módon is hozzájuthat bónusz kockához. Megkaphatja azt a 
már említett transmitter-aktiváláskor, de technológia vagy 
projekt is adhat bónusz kockát. Sőt, a mérnök-kockákból négyet 
bármikor átválthatunk egy bónusz kockára. Mivel körönként két 
akció áll rendelkezésre, mondani sem kell, mekkora érték egy 
bónusz akció. Sajnos a szabályok szerint körönként csak egyszer 
élhetünk a bónusz kockával, így az időzítésre figyelni kell.

Nagyjából ezek a Pulsar 2849 legfontosabb elemei. Sok további 

kis szabály van még, de ne ijesszen meg senkit, a játék nem 
vészesen komplex. A technológia és főhadiszállás táblák ábráit 
szokni kell, de igazán érdekes és jól átgondolt megoldásokkal 
találkozhatunk rajtuk, megéri a befektetett időt.

Játékmenet
A Pulsar 2849 egyes részletei önmagukban nem tartalmaznak 
igazi újdonságokat, mindenből láttunk már hasonlót, de az 
összkép igen pozitív. A körök kellően pörgősen mennek le. 
Azt ugyan nem állítom, hogy az analízis paralízisre hajlamos 
játékosok ne akadnának el az első kocka elvételekor, de egy kis 
gyakorlattal azért sokat lehet gyorsulni.

A körünket a kocka kiválasztásakor kell megtervezni. Mivel 
a kör elején szinte minden részlet látható, a tervezési szakasz 
igazi ismeretlen komponensét a többi játékos lépése jelenti. 
Ellentétben sok hasonló játékkal, itt, ha sorra kerül valaki, el is 
végzi az összes akcióját. A játékos sorrend igen meghatározó, 
viszont elég nagy hatással lehetünk rá a kockaválasztással. 
Ügyesen kell hát lavírozni, hogy a kellő időben olyan kockákhoz 
jussunk, amik biztosan hasznosak lesznek a számunkra. Ám 
igen kevés olyan eset alakul ki, amikor a kockánkat nem 
tudjuk kedvünk szerint felhasználni, inkább a bőség zavara lesz 
úrrá rajtunk. Érdemes persze pár körre előre tervezni, hogy 
a stratégiánk kiadjon pár nyerő kombót, de ha számunkra 
kedvezőtlenül is alakulnak a dolgok, körről körre lehetőségünk 
van az újragondolásra.

Egy euró játéknál nem okoz nagy meglepetést, ha megtudjuk, 
hogy győzelmi pontra játszunk. A Pulsar 2849 esetében, bár 
a játék során is sok úton-módon lehet ponthoz jutni, a játék 
végi elszámolásnál jön csak az igazi pont zuhatag. Ez erősen át 
tudja rendezni az addig kialakult erőviszonyokat. Ezért érdemes 
folyamatosan figyelnünk a többi játékost, és észben tartani, 
hogy milyen célkártyákat tud majd teljesíteni, illetve milyen 
technológiára, transmitterre hajthat a következő körökben. 
Mindeközben a térképen is folyamatosan haladni kell. Ahogy az 
lenni szokott, az utolsó körökben már erősen leszűkül az igazán 
hasznos mozgások lehetősége; figyelni kell rá, hogy mindig 
legyen B tervünk is.

A pontozáskor a legtöbbet a célkártyák és az állomások hoznak. 
Előbbi esetében nem elég csak teljesíteni a kívánalmakat, de 
érdemes mérnök-kockákat is tartalékolni, hogy a teljesített 
lapokon az alap bónuszokon felül, a kockák beadásával további 
pontokhoz jussunk. Az állomások hatalmas pontértéket 
termelhetnek, talán egy kicsit túl sokat is.

Pulzár

A  pulzár gyorsan forgó neutroncsillag, mely erős 
mágneses térrel rendelkezik. Főleg szupernóva 
robbanások után jön létre, de olyan fehér törpe 
csillagokból is kialakulhat, amelyek elég sok anyagot 
gyűjtenek össze környezetükből, hogy bekövetkezzen 
a gravitációs összeomlás. A pulzálás olyan 
neutroncsillagoknál lép fel, amelyeknél a mágneses 
tengely nem esik egybe a forgási tengellyel. Az egyik 
legismertebb ilyen égitest az 1968-ban felfedezett Rák-
pulzár, az égbolt legerősebb gamma-sugárzás forrása. 
Periódusa 33 ezredmásodperc, és forgása folyamatosan 
lassul.
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Pulsar 2849

Tervező:
Vladimír Suchý 

Megjelenés:
2017

Kiadó:
CGE

Kategória:
kockaválasztós, területfoglalós

14+   2-4   90'

  Értékelés
A mai kínálatban a Pulsar 2849 nem számít drága játéknak. 
Tekintve, hogy milyen mennyiségű és minőségű alkatrészt 
tartalmaz, az ára kifejezetten baráti. A BGG 3,3-as komplexitást 
ad a játéknak, ami már bőven a nehezebb kategóriát jelenti. A 
Pulsar 2849-nek mégis sikerült a nehézség és a játszhatóság 
kényes egyensúlyát megtalálni. Nem kell feltétlenül több 
száz órás heavy euró múlttal rendelkezni ahhoz, hogy egy új 
játékos a győzelem reményével nekivághasson a küldetésnek. 
A Pulsar 2849-ben ugyan igen hatásos kombók rakhatók 
össze, de ezek már a kipakoláskor áttekinthetők, mindenki 
számára átgondolhatók. Manapság, amikor egy-egy játékkal 
már korántsem biztos, hogy olyan sok partit játszunk, igen nagy 
előnynek tartom, ha az újak is fel tudják venni a harcot a régi 
motorosokkal.

Szeretem azokat az euró játékokat, ahol a térképen való mozgás 
is megjelenik. Szerencsére a Pulsar 2849-ben nem estek át a ló 
túloldalára, a térkép és a területfoglalós mechanizmus nem hoz 
be a játékmenetbe felesleges véletleneken múló hadakozást. A 
térképes játékok egyik átka, mikor a felfedező egységeink csak 
tötymörögnek, hiába lépnénk, nem tudunk. Itt erről szó nincs, 
akit a felfedezés öröme hajt, az is megtalálja a számítását. 
Na persze a többieknek sem árt mozgolódni, a győzelemhez 
feltétlenül kell néhány jó időben végrehajtott repülés.

Mindent összevetve kiváló játéknak tartom a Pulsar 2849-
et. A tematika is megüti az elégséges színvonalat ahhoz, hogy 
beleélhessük magunkat a galaktikus energiabányászat világába. 
A 14+ megjelölést egy picit soknak tartom, biztos vagyok benne, 
hogy egy nehezebb játékokat látott 11-12 éves gyerek könnyen 
elboldogul itt is. A játékidőre a 90 perc szűkösen elég, de azért 
a ki- és elpakolásra még számoljunk bőven. A játék megfelelően 

működik két játékos esetén is. Van ugyan ilyenkor néhány 
módosítás a szabályokban, de a játékmenet egyáltalán nem 
torzul.

Ahogy már megszokhattátok, most sem egyedül játszottam. 
Álljon itt a Pulsar 2849 tesztelőinek rövid véleménye:

Zsolti: Kellemes meglepetés volt a játék számomra. Különösen 
tetszett a kockák elvételéhez kapcsolódó kezdőjátékos és 
bónusz sáv mechanizmusa. De a meghozható döntések száma 
és mélysége, a tervezés lehetősége és mélysége is átlagon felüli. 
Remekül szórakoztam. 8/10

Zoli: Majdnem az összes elemét duplán lehet használni, ami 
már az első játéknál is azt mutatja, hogy itt még lesz kb. 10-20 
játszma. A körök elejét meghatározó kockaválasztó mechanika 
egyszerűen fantasztikus, már ott el tud időzni az ember - 
készüljünk fel az AP-re, mert itt hatványozottan elő fog jönni.

Jutka: Ahhoz képest, hogy nem szeretem a sci-fi játékokat, ezt 
nagyon élveztem. Elég komplex, de könnyen tanulható. Nem 
sablonos.

Kolos
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Játékok a világ körül



A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 
jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat harminnyolcadik 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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Japán környezet
Dirk Henn 2006-os játéka, a Shogun az előbbiekről szól. A 3-5 
játékos Daimjót (földesurat) alakít, és a Shogun címért küzd 
ebben a 6 körös játékban, mely jelképesen 2 évet ölel fel. Mint 
a legtöbb területfoglalós játékban, itt sem közvetlenül a legtöbb 
terület jelenti a győzelmet, de természetesen elősegíti azt. 
Pontozás a két év végén van, és aki a legtöbb pontot szerzi, az 
győz.

A játék különlegessége a kockatorony, amely a csaták 
kimenetelének eldöntésére szolgál. Bár a kockatorony nem 
veszi el a szerencsefaktort, de mégis sokkal kiszámíthatóbb, 
mint a hagyományos kocka, hiszen ami bekerült, előbb-utóbb 
ki is esik belőle.

A kétoldalú játéktábla Japán térképét ábrázolja a Hold, illetve a 
Nap szerinti felosztásban; ez az apró eltérés az újrajátszhatóságot 
nagyban növeli. Minden körben fix 10 akciókártya hajtódik 
végre, változó sorrendben. Ezek az alábbiak: “A” támadás, 
“B” támadás, Kis toborzás, Nagy toborzás, Átcsoportosítás, 
Adószedés, Rizsaratás, No-színház építés, Templom építés és 
Erőd építés. Ebből a tízből az első öt sorrendjét a játékosok 
látják, a maradék öt véletlenszerűen fog érkezni.

A térkép tartományokra van felosztva, melyeknek a kártyáit az 
aktuális tulajdonos megkapja, és a kör elején úgy használhatja 
fel, hogy a játékostábláján a fenti 10 akció között elosztja, 
lefelé fordítva a kártyát. Minden akciót csak egy tartományban 
lehet végrehajtani, és a tartományt csak egy akcióra lehet 
felhasználni. Nagyon fontos az akciók sorrendje, mivel ha valaki 
elveszít egy tartományt, mielőtt az akciót végrehajtotta volna, az 
akció is elveszik. A tartomány kártyákon 
szerepel, hogy mennyi adót és rizst 
lehet belőle szedni, illetve mennyi 
épület építhető ott összesen, 
amiknek különbözőeknek kell 
lenniük.

Minden játékos ezen felül 
licitálhat az aktuális kör előtt az 

elérhető bónuszokra, amik segítik a körben. Ez lehet támadási 
vagy védekezési bónusz, rizs vagy adószedési bónusz, végül 
toborzási bónusz. Aki megnyeri a licitet, választ elsőként, és ezzel 
meghatározza pozícióját a körben. Gyakran előfordul, hogy egy 
jó bónuszt veszni kell hagyni az első cselekvés lehetőségéért. 
Minden körben van egy véletlenszerű hatás, amely komolyan 
befolyásolhatja a kör stratégiáját.

Kockaharc
A harc a fentebb említett kockatoronnyal működik: a két 
támadás során a támadó és a védő kockáit összeszedjük és 
bedobjuk a toronyba. Ezek a kis színes fakockák (vagy a játék 
Big Box kiadásában meeple figurák) jelképezik a harcosokat. 

Akinek több kockája esik ki, győz; a 
vesztes az összes kieső kockáját 

elveszíti, míg a győztes 
annyit, amennyi a vesztestől 

kiesett. A többi játékoshoz 
tartozó semleges kockák 
nem számítanak, és a 

következő dobásnál 
visszakerülnek a toronyba. Ebből 

Japánban a Sengoku korban alapították meg a 
Tokugawa sógunátust. Ez a félfeudális kasztrendszer 
egy zárt Japánt hozott létre, ami egészen a Meidzsi 
restaurációig, vagyis több, mint 250 évig tartott. Az 
utókor embere számára romantikus kor volt ez, sza-
murájokkal és nindzsákkal.

Játékok a világ körül - Shogun

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül 12+ 3-5 90-120'

Shogun
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a mechanikából adódóan előfordulhat, hogy jelentős erőink 
hirtelen a pálya másik végén bukkannak fel.

A harcot színesítik a parasztokat jelképező zöld kockák, akik ha 
elégedettek, mert nem vette el a Daimjó a pénzüket (adószedés) 
vagy a terményüket (rizsaratás) abban az évben, akkor a védővel 
harcolnak, ha viszont elégedetlenek a fenti okok miatt, a támadó 
mellé állnak, remélve, hogy az új földesúr kíméletesebb lesz 
(hát persze…).

A győzelemhez azonban nem a harc, hanem az építkezés vezet. 
A három épülettípus, a No-színház, a Templom és az Erőd 
rendre 1, 2, illetve 3 pénzbe kerül, de ennyi pontot is ér a játék 
végén. Plusz ha egy adott színű terület legtöbb azonos típusú 
épületével rendelkezünk, bónuszpontokat kaphatunk.

Minden év három, azaz egy tavaszi, egy nyári és egy őszi 
fordulóból áll, majd következik a tél fázis, amikor meg kell 
etetnünk a parasztokat a begyűjtött rizsből. Ha ez nem sikerül, 
egyes tartományok fellázadhatnak. A parasztok akkor is 
fellázadnak a tartományban, ha egy évben kétszer zsákmányoljuk 
ki őket. A felkeléseket le kell vernünk, ekkor a kockáink a zöld 
kockákkal csatáznak a hagyományos csata szabályaival. Ott, ahol 
sikeresen levertünk egy felkelést, legközelebb még ádázabban 
fognak küzdeni, így érdemes lehet ezt a területet legalább 
egy időre elhagyni, vagy a sanyargatással egy időre felhagyni. 
Természetesen a sikeres felkelés esetén elveszítjük a területet, 
így az ismét semleges lesz.

Értékelés
A játékot Michael Menzel illusztrálta, ez meg is látszik az igényes 
grafikákon. A komponensek egyszerűek, de jó minőségűek, a 
kártyák és a tokenek rendben vannak, a játékostáblák se túl 
vékonyak. 2015-ben és 2018-ban a kiadó Kickstarteren futtatta 
a játék deluxe változatát, ahol a színes kockákat a már említett 
meeple-ök, a tokeneket egyedi fa jelölők váltották. Én nem 
érzem, hogy ezekre mindenképp szükség lenne, de lehetséges, 
hogy mások ezt fontosabbnak tartják.

A Shogunt azoknak a gamereknek ajánlom, akik szeretik a 
Sengoku kor hangulatát, a területfoglalós stratégiai játékokat, 
ugyanakkor nem a hagyományos kockadobálós harcra vágynak.

Tzimisce
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Tervező:
Dirk Henn

Megjelenés:
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Kiadó:
Queen Games

Kategória:
területfoglalós, szimultán akcióválasztós

12+   3-5   90-120'
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Fővárosokat építünk
A játékhoz nem készült háttértörténet, de a grafika és a közeg 
alapján úgy gondolom, hogy egy képzelet- és jövőbeli város 
felépítéséről van szó, ahol egyes foglalkozásoknak kiemelt 
szerepe van. A játék tartozékai kártyák és jelölőkorongok, semmi 
több. A setupnál kirakjuk a 4 ún. Főváros kártyát, azaz a 4 nem 
számozott, színes lapot a játéktér közepére; ezeken találhatók 
a különleges akciók. A számozott, színes Foglalkozás kártyákat 
megkeverjük, és egy húzópaklit képezünk belőlük. Úgyszintén 
egy külön húzópakli lesz az értékmódosító kártyákból, az 
aranyszínű fa korong jelölőket pedig egy kupacba rakjuk a 
játéktéren.

A teljes játék nem több, mint 3 körön át tart. Először minden 
játékos kap – játékosszámtól függően – 5 vagy 6 Foglalkozás 
kártyát. Ezeket már ismert módon 2 kártyánként balra 
draftoljuk. Ezután a soron lévő játékosnak egy akciója 
van: a kezdő kézből kijátszik egy kártyát, amit vagy maga 
elé, a saját városába tesz le, színenként külön oszlopba , 
vagy a kártya színével azonos Főváros kártyára teszi (kicsit 
elcsúsztatva, hogy látsszon az összes lent lévő kártya). Ez 
utóbbi esetben viszont végre kell hajtania az adott színű 
Főváros kártya különleges akcióját is.

Minden Főváros más        
A különleges akciók az alábbiak:

 » Zöld: húzz egy kártyát a húzópakliból!
 » Sárga: vegyél el egy arany korongot!
 » Kék: vegyél el egy értékmódosító kártyát, nézd meg, 
majd képpel lefelé tedd az egyik Főváros kártya fölé!

 » Rózsaszín: vedd el a másik három kártyaoszlop közül az 
általad választottból a legkisebb értékű kártyát és tedd a 
saját városodba, azaz magad elé!

A játékosok egymást órajárás szerint követve kerülnek 
sorra. Amikor valakinek kifogy a kezéből a kártya, elkezdődik 
az utolsó kör, viszont ha még ez után is maradt a játékos 
kezében kártya, akkor azt kötelezően le kell raknia maga 
elé, a városába. Ezt követően megkezdődik a pontozás.

Elsőként felfordítjuk az értékmódosító lapokat, amelyek a 
Főváros kártyák felett helyezkednek el. Ezután minden játékos 
színenként összeveti a Főváros és a saját városa értékét 
(beleszámítva persze a módosító tényezőt is). És itt jön a 
feketeleves: amennyiben a saját városod értéke nagyobb a 
Fővárosénál, az összes adott színű lapot el kell dobnod.

Egy pici tematikus szál jelenik itt meg, hiszen ahogy épül a 
jövő új kiberközpontja, senkinek sem engedhető meg, hogy 
azt fejlettségben, csillogásban (esetünkben pontszámban) 
felülmúlja. A Főváros kell, hogy a legerősebb legyen, minden azt 
ostromló várost a földdel kell egyenlővé tenni, ebben a szép új 
világban.

A nem annyira felkapott játékok között bújik meg ez 
a darab; sajnos magyar kiadást még nem ért meg. A 
játékot a Mind Fitness Games közvetítésével kaptam 
kézhez, és a kiadó vezetője, Dorsonczky József (aki 
maga is játékszerző, és akinek számos játékát már 

bemutattuk a magazinban, így pl. legutóbb) nem mu-
lasztotta el megjegyezni: ez az a játék, amit nagyon 
sajnál, hogy nem ő találta ki. Mit tudhat ez a kis 
doboz?
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Ezt a logikai vonalat folytatva megkérdőjeleződik annak a 
lehetőségnek a jelentése, hogy a nálunk lévő arany korongokért 
egy pontot levonhatunk a saját városunk értékéből. Ez vajon 
az intézményesített korrupció mechanikája itt? Ha van elég 
pénzünk, akkor a városunk túlszárnyalhatja a Fővárost, és elég, 
ha ezt pénzzel elrendezzük? Elég gyanús, hogy így van…

Felmegyek a Fővárosba
Vagy a Főváros jön le hozzánk. Ugyanis akinek ezek után a 
legnagyobb a városa összértéke, elveheti a megegyező színű 
Fővárosból a legnagyobb értékű lapot, majd azt maga elé 
teszi képpel lefelé (nem beépítve a városába). Ez a játék végén 
pontokat fog majd hozni.

Az új kör elején eltávolítjuk az értékmódosító kártyákat, újra 
húzópaklit képezünk belőlük, a Főváros és a saját városunk 
viszont előttünk maradnak, és innen folytatjuk a játékot, új 
lapok kézbe húzásával és azok kijátszásával.

A játékot az nyeri, akinek a legtöbb pontja van az alábbi 
forrásokból: a saját városa pontértéke, a körök végén 
elvitt kártyák értéke, és 1 pont minden fel nem használt 
aranykorongért.

A feladat világos: úgy lavírozni a Főváros és a saját igényeink 
között, hogy minél többet érjünk el, de ne égessük meg 
magunkat. A játék nyelvén ugyanez: minél több pontot szerezni, 
de nem olyan sokat, hogy túllépjük a Főváros értékét (és 
reménykedni, hogy az értékmódosítások után sem történik ez 
meg), viszont mégis a legtöbbet, hogy aztán a kör végi bónusz 
lapot elvigyük. Ja, és mivel a Főváros minden kör végén gyengül, 
méghozzá a legerősebb lapjával, a következő kört már ennek 
megfelelően kell tervezni, megint csak óvatosan egyensúlyozva 
a Főváros fejlesztése és a saját város fejlesztése között.

A játék nekünk bejött. Az egyensúlyra 
törekvés motívum kifejezetten óvatos 
játékra, előre gondolkodásra ösztönöz. A 
tisztán tervezésre alapuló játékstílus 
gátjai az értékmódosító kártyák; 
az ezekkel behozott szerencse-
elem és izgalom szerintem 
egy kicsit idegen a 
játéktól, én inkább  
egy szárazabb, 
de letisztultabb 
mechanikát pártoltam 
volna. A grafika szép, igényes, nem 
csicsás, hanem pont hogy formabontóan 
ízléses. A játék totálisan nyelvfüggetlen, és jó 
hír, hogy gyerekekkel is gond nélkül játszható. Főleg azoknak 
ajánlom, akik értékelik a számkártyákkal játszott rövid partikat, 
és szeretik, ha a játékbeli helyezésük folyamatosan pengeélen 
táncol.

A két szerzőtől egyébként további játékok, akár társszerzőségben, 
akár egyénileg is elérhetők (pl. Santa Maria), sőt, már mi is 
írtunk róluk (Szüret, Mangrovia, Escape: The Curse of the 
Temple, Hotel Samoa), továbbá interjút is készítettünk a 
szerzőkkel.

drkiss

is
m

er
te

tő
 - 

Ca
pi

ta
l L

ux

www.jemmagazin.hu

Capital Lux

Tervező:
Eilif Svensson, Kristian Amundsen Østby 

Megjelenés:
2016

Kiadó:
Aporta Games

Kategória:
tablóépítős, szettgyűjtős

10+   2-4   30'

20

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem66-2018-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem22-2015-januar
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem69-2018-december
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem67-2018-oktober
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem67-2018-oktober
https://www.aportagames.com/lesson/capital-lux/
https://boardgamegeek.com/boardgame/205046/capital-lux


Az origo: Whist
“Ütésszerző játék (trick-taking game): Kártyajáték, ahol a 
játékosok által sorban kijátszott lapokat, az ütést, a kör végén 
elviszi a legerősebb lapot rakó játékos (pl. bridzs, rikiki, a 
tarokk vagy az ulti lejátszási része, pikk dáma, Tichu)” (MATE 
Szójegyzék). Ezeknek a játékoknak az ősét, a Whistet a XVII. 
századra teszik.

A játékot dzsóker nélküli 52 lapos francia kártyával játsszák 
négyen. Minden lapot szétosztanak, az utolsó lapot megmutatja 
az osztó, ez lesz az aduszín. A játék célja a lehetséges 13 ütésből 
minél többet megszerezni. A Whistben a szemben ülők állandó 
párost alkotnak, így a párok ütései közösen számítanak.

A lapok ütőrangja: ász, király, dáma, bubi, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 
2. Színre szín adása kötelező, felülütni azonban nem kell. Hívott 
szín hiányában adu, ennek hiányában bármilyen lap dobható. 
Egy ütést a hívott színben legerősebb kártyát rakó viszi el, vagy 
ha adu lett lerakva, akkor a legerősebb adut rakó viheti el. Övé 
lesz a kihívás joga a következő ütéshez.

Külön szabályok vannak arra, ha kiderül, hogy valaki a színadási 
kötelezettségét elmulasztotta, vagy ha akkor tesz le lapot, 
ha nem rajta van a sor. Az első hat ütésért nem számítanak 
pontokat, a hetediktől kezdve minden elvitt ütésért 1 pont jár 
a nyertes félnek.

A 12 ütés elviteléért (kis szlem) és a 13 ütés elviteléért (nagy 
szlem) külön jutalmak vannak. De van olyan verziója is, hogy 
ezek az osztás után kézben lévő lapösszefüggésekért járnak. Pl. 
négy azonos színű, egymást követő lapért (kvart) 1 pont, ötért 2 
pont írható fel. Így ez a játék tekinthető a póker ősének is.

A közvetlen előd: Rikiki
Állítólag az 1930-as években fejlesztették ki a Rikikit a Whist 
játékból. Szintén 52 lapos (dzsóker nélküli) francia kártyával 
játsszák. A 3-7 játékos között kiosztanak először annyi lapot, 
ahányat még egyenlően ki lehet, majd egyet a megmaradtakból 
felfordítanak, ez lesz az aduszín. A játékosok ezután egyenként, 
egymás után megtippelik, hány ütést fognak vinni. Az utolsónak 
tippelő nem mondhat annyit, hogy a játékosok által bemondott 
ütések számának összege megegyezzen az összes ütés számával. 
Tehát valaki biztosan nem tudja teljesíteni majd a bemondott 
ütéseit.

Az ütést a Whisthez hasonlóan az adott színben lévő legnagyobb 
lapot, vagy ha van benne adu, akkor a legnagyobb adut lerakó 
játékos viszi. Színre színt kell rakni, felülütni nem kötelező, és 
az adott szín hiányában nem kötelező adut tenni. Az ütést vivő 
játékos hív újra, és ez így megy, míg el nem fogynak a lapok. 
A következő körben eggyel kevesebb lapot oszt ki a következő 
osztó, és így tovább, majd miután eljutottak az 1 lapos körhöz, 
elindulnak ismét felfelé az osztással. Ha valaki teljesítette a 
vállalását, akkor 10 plusz annyi pontot kap, ahány ütést vállalt.

Ennek a játéknak is számos változata ismert. Mi például úgy 
játszottuk, hogy 1 lapos körből indultunk, és úgy mentünk fel 
13-ig (mivel mindig négyen játszottuk), majd vissza az 1 lapig. 
Az ütésvállalásainkat egyszerre tettük meg, öklünket középre 
bemutatva, és az osztó rikiki felszólítására annyi ujjunkat 
mutattuk, ahány ütést vállalni akartunk. Nálunk minden ütés 2 
pontot ért, és ugyanennyi mínuszt az alulvállalt vagy túlvállalt 
ütésekért. Az 1 lapos kört úgy játszottuk, hogy mindenki 
egyszerre felcsapta a homlokára a kártyáját, vagyis mindenki 
látta a másik kártyáját, de a magáét nem, és így kellett nyilatkozni 
a vállalt ütések számáról.

Egyre biztosabban látszik, hogy 
öregszem, hiszen egyszer 
már a Papayoo játék kap-
csán meséltem sorka-
tonai szolgálatomról 
és az ott – többek kö-
zött – kártyázással el-
töltött időkről, és most 
megint egy katonaszto-
rimmal fogom kezdeni a cik-
ket. Mi ez, ha nem az öregedés 
jele? ;) A Szombathelyi Határőr 
Laktanyában nem csak Szent 

Johannát, hanem Rikiki játékot is 
rengeteget játszottunk, így 

természetes, hogy ezek 
az emlékek előjönnek, 
amikor a Wizard kár-

tyajátékról írok, hiszen a 
Rikiki tekinthető a Wizard 

közvetlen elődjének. De nem 
elég 1990-ig, az én katonai 

szolgálatom idejéig visszamen-
ni az időben, hiszen a Wizardnak 

sokkal régebbi őse is van.
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Az utód: Wizard
A Wizardot Ken Fisher kanadai tanár találta ki 1984-ben. A 
feleségével és a fiával nyaralt, és egy olyan játékot szeretett volna 
készíteni, amely három fővel is jól működik. Így módosította 
a Rikiki (angol verzióban Oh Hell!) játék szabályait. A játékot 
eljuttatta az Oh Hell! kiadója részére is, de az új szabályokhoz 
az 52 lap nem illeszkedett, ezért 60-at kellett belőle készíteni. 
A fia javaslatára lettek a bekerülő új kártyák nevei Varázslók 
(Wizards) és Udvari bolondok (Jesters).

Leginkább a különleges lapokkal tér el a Wizard a Rikikitől, 
illetve abban, hogy a leosztások száma nő, valamint, hogy a 60 
lapot maradék nélkül el lehet osztani 3-6 játékos között (nem 
véletlen, hogy a Papayoo is 60 lapból áll). A 4 Varázsló lap a 
legnagyobb adunál is erősebb, és mindent visz, több Varázsló 
esetén az ütésbe elsőnek belerakott Varázsló viszi az ütést. A 
4 Udvari bolond (amit mindenki csak Bolondnak hív) lap pedig 
semmiképp nem visz, csak abban az esetben, ha négy játékos 
esetén mindenki Bolondot rakott; akkor az első viszi az ütést. 
A pontozás pedig annyiban tér el, hogy alapból 20 pont jár a 
teljesített ütésért, illetve annyiszor 10 pont, ahány ütést vállalt 
az illető. A játékot azzal is egyszerűsítették, hogy nincsenek 
benne ászok, királyok, stb., hanem a lapok 1-től 10-ig vannak 
számozva.

A Wizard rendkívül népszerű kártyajáték; kezdetben 
Kanadában és az USA-ban adták ki, majd 1996-ban az Amigo 
kiadó Európában is piacra dobta. Mára már több mint 1 millió 
példányt adtak el belőle. Magyarországon a Piatnik a kiadója, 
és ő is rendez belőle minden évben versenyt, ugyanis ez a játék 
egyszerű szabályai miatt családi, baráti összejöveteleken éppúgy 
bevethető, mint versenyjátékként.

A magyar bajnokság dobogósai rendszeresen részt vesznek 
a minden évben megtartandó világbajnokságon, ami 
idén Belgiumban lesz. Kétszer Budapesten rendezték a 
világbajnokságot, és a magyarok igen eredményesek voltak a 
Wizard VB-ken, hiszen egy arany és négy ezüstérmünkkel az 
országok rangsorában a negyedikek vagyunk.

A játék magyar rajongói külön weboldalt készítettek a Wizard 
játéknak, amelyen sok érdekesség megtalálható a játékkal, 
illetve a versenyekkel kapcsolatban.

A végére egy kis személyes
Alapvetően a játék történetét és szabályait írtam le a 
cikkemben, de személyes véleményem még nem hangzott el. 
Nem mondom, hogy szerettem katona lenni, de az ott játszott 
kártyacsatákat imádtam, így nekem a Szent Johanna és a Rikiki 
etalonnak számít a kártyajátékok tekintetében. Ezért amikor 
először találkoztam a Wizarddal, húztam a számat, hogy minek 
kellett változtatni egy jó játékon? Azt is gondoltam, hogy persze, 
könnyű egy jó játékot feldolgozni, de inkább csak rontani lehet 
rajta.

Jó pár játék után azonban be kellett látnom, hogy ezek a minimális 
változtatások csak javítottak egy amúgy is jó koncepción. 
Egyszerűbbek a szabályok, a Varázslók és a Bolondok még egy 
csavart vittek a játékba, hiszen már az adu 13-as sem biztos, 
hogy ütőlap. Jó lett, hogy csak számok vannak a kártyákon, így 
könnyebben tanítható a játék. Ugyanakkor megvan a tippelés 
izgalma, hogy nem tudjuk az adott körben (kivéve az utolsó 
kört, amikor minden lapot kiosztunk), hogy milyen lapok vannak 
játékban. 

Igaza van a Wizard oldal készítőinek, hiszen ez egy gyors, 
megunhatatlan kártyajáték. „Százas nagyságrendű parti után 
is tud újat mutatni, viszonylag rövid (45 perc), pörgős, és bár 
kell rajta gondolkodni, nem agyégető. Versenyjátéknak pedig 
azért tökéletes, mert pont annyi szerencse van benne, hogy bár 
általában kijön a tudás, az erőviszonyok nincsenek kőbe vésve, 
nem mindig ugyanaz nyer, és végső soron mindenkinek van 
esélye a győzelemre.”
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1981: Hoax
A Hoax a blöffölés és a megtévesztés játéka. A játékosok 
egy királyságban élő személyeket alakítanak, akik gyakran 
változtatják identitásukat, a játékosok pedig megpróbálják 
kitalálni a többiek valódi karakterét. Aki az utolsó pillanatig 
titkolni tudja valódi kilétét, az lesz a győztes. A játék elején 
minden játékos véletlenszerűen kap egy karakterlapot a hat 
közül, amelyet titokban tart a többi játékos elől. Amikor valakire 
sor kerül, végrehajt egy akciót: választhatja a sajátját, de 
bármelyik másik karakter akcióját is.

 » Király: Aranyat vagy bort vesz a banktól, vagy pedig 
megadóztat minden játékost, és elvesz egy-egy tokent 
tőlük (a játékosok döntenek arról, melyik tokent adják 
a királynak).

 » Bíró: Bort vagy gabonát vesz el a bankból.
 » Lelkész: Megnevez egy tokent, és minden játékos-

nak adnia kell neki egyet, ha van neki belőle (tized 
megfizetése).

 » Varázsló: Egy játékostól elveszi az összes nála lévő 
tokent.

 » Tolvaj: Legfeljebb két tokent elvehet egy játékostól; ek-
kor még az utolsó tokent is ellophatja, amely egyébként 
a többi karakter támadásától védve van.

 » Paraszt: Két búzát vesz el a bankból.

Ezen kívül több karakternek van 
másodlagos képessége, amely 
megakadályozza más karakterek 
elsődleges akciójának végrehajtását:

 » Király: Illegálisnak minősítheti 
más tevékenységét, de ennek 
nincs hatása, csak ha a Bíró is 
csatlakozik hozzá.

 » Bíró: Az illegális tevékenység 
kijelentése esetén egy vagy 
két token büntetést állapíthat 
meg. A Bíró megkapja az első 
jelzőt, a Király, aki a jognyi-
latkozatot tette, a másodikat. 
Nyilván ilyenkor a Király vár-
ja a Bíró jelentkezését, hogy 
együtt „megvámolják” egy 
másik játékostársukat.

 » Lelkész: Megbocsáthat min-
denkinek, akit a Bíró megbün-
tet; ilyenkor kap egy tokent 
attól a karaktertől, akinek 
megbocsátott, de a Bíró és a 
Király nem kap semmit.

 » Varázsló: Kivonhatja magát 
a Király adója, a Lelkésznek 
adandó tized, a Bíró bünteté-
se vagy a Tolvaj tevékenysége 
alól.

A játék legfontosabb jellemzője, 
hogy amikor valakire rákerül a 
sor, kötelező egy karakter akcióját 
választania, de ez bármelyik 
karakter lehet. Nyilván nem lehet 
mindig a saját karakterünket 
választani, hiszen akkor a többiek 
hamar rájönnek, kik vagyunk, és 
kiejthetnek. A játékosoknak joguk 
van „hazugságot” mondani a másik 
játékos karakterválasztása után, 

A Hoax nevű játékot először 1981-ben jelentették 
meg, majd a második kiadását 2016-ban. Az eredeti 
verzió nehezen beszerezhető, de a második kiadást a 
Delta Vision kiadta magyarul Kamu néven, így köny-
nyen elérhető. Megjelent 2012-ben még egy játék, a 
Coup, melynek mechanizmusa hasonló, így érdemes 

ezzel is összehasonlítani. Tehát 
„kamuzós” időutazásunkat 
1981-ben kezdjük, majd 2012-n 
keresztül jutunk el 2016-ig.
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vagyis azt állítani, hogy hazudik, és valójában ő nem az általa 
mondott karakter. Ilyenkor a játékosok szavaznak (kivéve persze 
az, akit megvádoltak), és ha a többség a hazugságra szavazott, 
akkor a megvádolt játékosnak nyilatkoznia kell, hogy valóban az 
a karakter-e, akit mondott. Ha a többiek állítása ellenére mégis 
azzal a karakterrel van, tehát hamisan vádolta meg a többség, 
akkor meg is nyerte a játékot; ha hazudott, akkor többet ezt a 
karaktert nem választhatja.

A karakterek másodlagos képessége azért van, hogy a játékosok 
védekezni tudjanak más játékosok támadásai ellen. Nem kötelező 
használni, de ha valaki egy másodlagos karaktert használ, a 
többi játékos akkor is mondhat „hazugságot”, és ugyanúgy 
szavazás dönt erről, s mint az elsődleges karakterválasztásnál, a 
következmények is ugyanazok.

Ha valaki három különböző tokent eldob, akkor egy játékosról 
információkat szerezhet. Ilyenkor felszólít egy másik játékost, 
hogy mutasson meg egy olyan karaktert, amellyel nem ő van. 
Ez a megmutatott karakter nem lehet olyan, amelyet már 
korábban is megmutatott a felszólító játékosnak, illetve nem 
lehet olyan, amellyel kapcsolatban már lebukott, és így az a 
karaktere blokkolva van. Elméletileg nincs tiltva, hogy utána 
ezt a karaktert kijátssza, de mivel van egy játékos, aki biztosra 
tudja, hogy nem lehet ezzel a karakterrel, egyből határozottan 
mondhatja, hogy „Hazugság, te nem azzal a karakterrel vagy!”. 
És miután a többi játékos tudja, hogy ő korábban információkat 
szerzett erről a játékosról, így könnyen leszavazzák, azaz hiába 
lehetne használni ezt a karaktert, gyakorlatban senki nem 
használja.

Ha valaki úgy gondolja, tudja, hogy egyik játékostársa melyik 
karakterrel van, akkor titokban megvádolhatja. Ha igaza volt, a 
megvádolt játékos kiesik; ha tévedett, akkor a hamisan vádoló 

játékos esik ki. Tehát a vádolás valaki számára biztosan véget vet 
a játéknak, ezért nem gyenge szívűeknek való.

A karakterek nem egyforma erősségűek. Ha valaki egy erős 
karaktert kap (pl. Varázsló), akkor könnyebben tud játszani. 
Ugyanakkor ha túl sokszor játssza ugyanazt a karakter, könnyen 
lehet, hogy hamar lebukik, és megvádolják.

2012: Coup
A Kickstarteren indult, de azóta a boltokban is kapható Rikki 
Tahta játéka, a Coup, ami szintén a titkos karakterekre épít. A 
játék háttértörténete szerint a játékosok Itália egyik befolyásos 
családjának vezetői, akik a városi tanácsban akarnak előretörni, 
úgy, hogy a versenytárs családokat száműzik. Legalábbis 
eredetileg, mert azóta számos verziót készítettek, hiszen van 
pl. Donkey Kongos változat is. A mindössze 15 kártyalapból álló 
játékról első körben a 16 lapos Szerelmes levél jutna eszünkbe, 
pedig közelebb van a Hoax játékhoz.

A játékhoz kapunk 50 pénzérmét és áttekintő lapokat, amely a 
karakterek tulajdonságait sorolja fel. Ez fontos, mert gyakran rá 
kell néznünk játék közben. Öt karakter van a játékban, minden 
karakterből három példány. Ebből a 15 lapból minden játékos 
kap két lapot, amit titokban maga elé tesz. A cél, akárcsak a 
Hoax-nál, az, hogy utolsónak maradjunk játékban.  Ezt úgy is
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tudjuk elérni, hogy minden más játékos titkos lapjait fel kell 
fednünk, amihez a karakterek képességei adnak segítséget. 
Hasonlóan, mint a Hoax-hoz, itt sem csak az előttünk lévő, 
hanem bármelyik karakter képességét használhatjuk.

 » Herceg: Három pénzt vesz el a bankból.
 » Orgyilkos: Három pénz befizetésével meggyilkolja egyik 

ellenfelünk egyik emberét.
 » Grófnő: Kivédi az Orgyilkos támadását.
 » Kapitány: Ellop az egyik játékostól két pénzt.
 » Nagykövet: Felhúz két lapot a pakliból, és így a négy lap-

ból bármely kettőt visszarakhatja a pakliba. Mivel a játé-
kot maximum 6 fő játszhatja, ezért mindig van legalább 3 
lap a pakliban. Ezzel a „cserélgetős” karakterrel abszolút 
meg tudjuk zavarni a játékot, mert ha sejtették is, hogy 
mi lehet nálunk, ezután teljes lesz a bizonytalanság.

De a karaktereknek van ellenakciója is, tehát akárcsak a Hoax-
nál, itt is, amikor valamelyik játékos karaktere ellenünk akciózik, 
akkor bevethetjük egy karakter ellenakcióját.

 » Grófnő: Ahogy láttuk, neki csak ellenakciója van, kivédi 
az Orgyilkos támadását.

 » Kapitány: Kivédi egy másik Kapitány lopási akcióját.
 » Nagykövet: Szintén kivédi a Kapitány támadását.
 » Herceg: Megakadályozza a külhoni segélyt, azaz hogy 

valaki két pénzhez jusson a bankból.

A körünkben szerezhetünk egy pénzt a bankból, amit mások 
nem tudnak megakadályozni, de kérhetünk külhoni segélyt, 
amikor két pénzt kapunk a bankból, hacsak a Herceg - vagy az, 
aki azt állítja magáról, hogy ő a Herceg - meg nem akadályozza 
a pénz felvételét. Ha sikerül 7 pénzt befizetni, akkor az általunk 
kijelölt játékos felfedi egyik lapját.

És ugyanúgy, ahogy a Hoax-nál történik, be lehet mondani, 
hogy „Hazudsz!”. Ez a bemondás megtörténhet az eredeti 
karakter kiválasztásánál, de az ellenakció karakterére is rá lehet 
mondani. Ha kiderül, hogy hazudott, azaz nincs nála az általa 
bemondott karakter, akkor büntetésből az egyik lapját fel kell 
fordítania; ha ez volt az egyetlen lapja, amely még játékban 
volt, akkor kiesett. Ha viszont nála volt a bemondott karakter, 
akkor be kell mutatnia, és annak kell felfordítania az egyik lapját, 

aki megvádolta. A bemutatott karakter lapot be kell keverni a 
pakliba és húzni kell helyette másikat, így a többiek nem tudják, 
melyik karakter lesz nála a továbbiakban.

És bizony előfordulhat, hogy újra felhúzza ugyanazt a lapot, 
amivel aztán tényleg meg lehet zavarni a többieket. Képzeljük 
el a szituációt, hogy most lett valaki megvádolva, majd kiderült, 
hogy valóban nála volt a kérdéses karakter, majd amikor 
rákerül a sor, ismét azt a karaktert használja. Vajon tényleg 
olyan szerencsés volt, hogy visszakapta, vagy ezúttal már 
blöfföl? Nézzünk rá, és pókerarcából próbáljuk meg kiolvasni a 
választ, kockáztassunk-e vagy sem! Az ehhez hasonló pillanatok 
gyakoriak a játék során.

2016: Kamu
Az eredeti Hoax játékot adták ki új verzióban 2016-ban. 
Az alapmechanizmus megmaradt, de új témát és kisebb 
módosításokat kapott a játék. A háttértörténet szerint a 
játékosok egy elhunyt mágnás mesés örökségére pályáznak, 
és megpróbálják kiszűrni maguk közül azokat, akiket csalónak 
tartanak. Megmaradt a három különböző erőforrás, de már 
nem bor, búza, arany az elnevezésük, hanem pénz, presztízs és 
bizonyíték, a témaváltás miatt. A karakterek:

 » Ex: Elvesz egy pénzt vagy egy bizonyítékot. Vagy a 
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mellette ülő játékosok adnak neki 1-1 erőforrást, amit 
ők választanak.

 » Szerető: Elvesz 1 presztízst vagy bizonyítékot.
 » Távoli unokatestvér: Elvesz 1 pénzt vagy 1 presztízst.
 » Vej: Megnevez egy erőforrást, és minden játékos ad 

neki egy olyan erőforrást.
 » Kertész: Elvesz legfeljebb 2 azonos típusú erőforrásjel-

zőt egy másik játékostól.
 » Séf: Lecseréli egy erőforrásjelzőjét egy másik típusúra, 

amelyet elvehet egy másik játékostól vagy a bankból.
 » Komornyik: Megnevez egy másik játékost, aki vele 

együtt elvesz 1-1 erőforrásjelzőt a bankból.

 És ahogy megszoktuk itt is vannak másodlagos képességek:

 » Ex: Nincs másodlagos képessége.
 » Szerető: Immunis a Vejre.
 » Távoli unokatestvér: Immunis a Séfre.
 » Vej: Nincs másodlagos képessége.
 » Kertész: Nincs másodlagos képessége.
 » Séf: Immunis a Kertészre.
 » Komornyik: Immunis az Exre.

 Ahogy látjuk, a hat karakterből hét karakter lett, és a képességeik 
is változtak egy kicsit. Itt egy kis táblázat, hogy melyik karakter 
melyik korábbi karakter helyébe lépett.

Király: Aranyat vagy bort 
vesz a banktól, vagy pedig 
megadóztat minden játékost, 
és elvesz egy-egy tokent 
(a játékosok döntenek 
arról, melyik tokent adják a 
Királynak).

Az Ex: Elvesz egy pénzt vagy 
egy bizonyítékot. Vagy a 
mellette ülő játékosok adnak 
neki 1-1 erőforrást, amit ők 
választanak.

Bíró: Bort vagy gabonát vesz 
el a bankból.

A Szerető: Elvesz 1 presztízst 
vagy bizonyítékot.
A Távoli unokatestvér: Elvesz 
1 pénzt vagy 1 presztízst

Lelkész:  Megnevez egy 
tokent, és minden játékosnak 
adnia kell neki egyet, ha 
van neki belőle (tized 
megfizetése).

A Vej: Megnevez egy 
erőforrást, és minden játékos 
ad neki egy olyan erőforrást.

Varázsló: Egy játékostól 
elveszi az összes nála lévő 
tokent.

-

Tolvaj: Legfeljebb két tokent 
elvehet egy játékostól.

A Kertész: Elvesz legfeljebb 2 
azonos típusú erőforrásjelzőt 
egy másik játékostól.

Paraszt: Két búzát vesz el a 
bankból. -

-

A Séf: Lecseréli egy 
erőforrásjelzőjét egy másik 
típusúra, amelyet elvehet 
egy másik játékostól vagy a 
bankból.

-

A Komornyik: Megnevez 
egy másik játékost, aki 
vele együtt elvesz 1-1 
erőforrásjelzőt a bankból.

Ahogy az eredeti játékban három különböző token eldobásával 
információkat lehet szerezni egy másik játékosról, úgy három 
különböző token segítségével itt is nyomozást hajthatunk 
végre. A Hoax-ban a nyomozás azt jelentette, hogy a célszemély 
megmutat egy olyan karaktert, amivel ő nincs, itt viszont 
mutatni kell négy karaktert nekünk, amelyek közül az egyikkel 
ő van. Akivel szemben nyomozunk, véletlenszerűen húz három 
karaktert a sajátja mellé, így ha szerencsénk van, köztük lehet 
olyan is, amellyel korábban már megbukott, azaz kizárt, hogy 
azzal legyen. Ez a négy lap egy jó kiindulási alap ahhoz, hogy 
megállapítsuk, ténylegesen mivel van. Amikor nyomoz az 
ember, megijed, hogy akkor ezeket mind meg kell jegyeznie, és 
ha még lesznek ilyen nyomozások, akkor azokat is mind meg kell 
jegyezni. Gyakorlatban egy játék során jó, ha az ember egyszer 
nyomoz, mert annyira gyorsan lepörög a menet, hogy nincs 
idő sok token összegyűjtésére és nyomozások végrehajtására, 
úgyhogy nagyon sok memóriára nem lesz szükségünk.  

Az eredeti játéknál említettem, hogy a karakterek nem egyforma 
erősségűek, ez a tendencia a Kamuban is megmaradt. Mi a 
játékaink során az egyik legproblémásabb karakternek a Séfet 
találtuk, amely nem kap többlet erőforrást, csak cserél. Nyilván 
cél, hogy többlet erőforráshoz jussunk, hogy nyomozásokat 
hajtsunk végre, tehát ha valaki a Séfet választja többször, azt 
tudni lehet, hogy ő ezzel a karakterrel van. Ezen egy kicsit tud 
segíteni a másodlagos képessége, amely védelmet ad a Vej 
támadásával szemben.

A megvádolás maradt, ahogy volt, tehát ha valaki úgy gondolja, 
hogy tudja, egyik játékostársa melyik karakterrel van, akkor 
titokban megvádolhatja. Ha igaza volt, a megvádolt játékos 
kiesik; ha tévedett, akkor a hamisan vádló játékos esik ki. 
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Coup vs. Kamu
Miután a Coup nyomvonalát egész az 1981-es Hoax-ig lehet 
visszavezetni, célszerű a két játékot összehasonlítani. A Hoax 
aktuális verziója a Kamu, ezért az összevetést a Kamu és a Coup 
között teszem meg.

Mindkettő egy gyors partijáték, amely alapvetően a blöffölésre 
épít. Mindkét játék célja, hogy a többiek karakterét felfedve 
kiejtsük őket, és utolsóként megmaradva megnyerjük a játékot.

Coup Kamu
15 perces partijáték 15 perces partijáték

2-6 játékos játszhatja, bár 
inkább 3-6 fős 3-6 fős játék

Blöffölésre épít Blöffölésre épít
5 karakter van 7 karakter van

Minden karakter kártyának 
3 példánya van, és ez a 15 
kártya mind játékban van.

Minden karakter kártyának 
2 példánya van, az elsőből 
osztjuk a karakterlapokat, 

a második segédkártyaként 
működik a vádolásnál és a 

nyomozásnál.
A karaktereknek vannak 

elsődleges és másodlagos 
képességeik.

A karaktereknek vannak 
elsődleges és másodlagos 

képességeik.
Nem csak a sajátod, 

hanem bármelyik karakter 
képességét használhatod.

Nem csak a sajátod, 
hanem bármelyik karakter 
képességét használhatod.

Egyetlen erőforrás van: pénz. Egyetlen erőforrás van: pénz.
Két karakterkártyát kapnak a 

játékosok.
Egy karakterkártyát kapnak a 

játékosok.

A karakterkártyák 
változhatnak a játék során.

A kezdésként kapott 
karakterkártyánk nem 
változik a játék során.

7 erőforrást összegyűjtve ki 
lehet ejteni az egyik játékos 

egyik karakterét

Ilyen lehetőség nincs a 
Kamuban

3 erőforrást elköltve, 
az Orgyilkos karakterét 

használva az ellenfél egy 
kártyáját felfedhetjük

(kivédhető Grófnő 
használatával).

3 különböző erőforrást 
összegyűjtve információkat 

szerezhetünk a 
játékostársunk karakteréről

(nem védhető ki).

Meg lehet vádolni bárkit 
hazugsággal, mind az 

elsődleges, mind a 
másodlagos képesség 

használatánál.

Meg lehet vádolni bárkit 
hazugsággal, mind az 

elsődleges, mind a 
másodlagos képesség 

használatánál.
Sikeres vádolás esetén az 
egyik karakterét fel kell 

fordítania.

Sikeres vádolás esetén nem 
használhatja tovább azt a 

karaktert.
Sikertelen vádolás esetén 

a vádló fordítja fel az egyik 
karakterét.

Sikertelen vádolás esetén a 
megvádolt személy megnyeri 

a játékot.
A “Hazugság” egyéni 

bemondása után rögtön 
megvizsgáljuk, hogy kinek 

van igaza.

A “Hazugság” bemondása 
után egy csoportos szavazás 

van, és sikeres szavazás 
esetén van csak vizsgálat.

Ha valaki kiesik, a pénze 
visszakerül a bankba.

Ha valaki kiesik, akkor 
erőforrásai ahhoz kerülnek, 

aki kiejtette.

Mint látjuk, rengeteg dologban hasonlít egymáshoz a két játék, 
mégis finom különbségek vannak közöttük. Nem tudnám 
megmondani, hogy melyiket tartom jobbnak a másiknál. 
Mindkettő egy könnyed, blöffölös partijáték, így annak, aki az 
ilyen játékokat szereti, mindkettő tetszeni fog, aki pedig nem, 
annak egyik sem.

 A Coup két karaktere, illetve az, hogy időnként le lehet cserélni 
őket, nagyobb mozgásszabadságot ad. Nagyon érdekesek 
a Kamuban a nyomozások, ahogy információkat kapunk a is
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másik játékosról, így itt egy kicsit jobban kell figyelni, mint a 
Coup automatikus gyilkolásánál. Egy sikertelen vádolás után a 
Coup-ban csak a vádlónál lesznek következmények, viszont a 
Kamuban rögtön megnyeri a hamisan vádolt személy a játékot. 
A Kamuban éppen ezért mindenkinek beleszólása van a vád 
folyamatába a szavazás segítségével.

Mindkét játék enyhén nyelvfüggő, legalábbis a 
karakterképességek segédletének folyamatos olvasása 
nagyon kell hozzá. Nem is értem, a Kamu kártyáin miért egy 
háttértörténetet látunk, bár az is igaz, hogy a játék közben nem 
azt nézegetjük, hanem folyton a segédkártya van a kezünkben. 

Éppen a nyelvfüggőség miatt a Kamu magyar kiadása ebből a 
szempontból előnyt élvez, bár a Coup-nak is megtalálható a 
neten a segédkártyája magyarul.

Mindkettőt könnyű tanítani, mindkettő gyors, egyszerű játék, 
amely megfelelő társasággal szórakoztató. Az, hogy ki melyiket 
részesíti előnyben, már egyéni ízlés kérdése. Annak, aki ilyen 
játékokkal szeret játszani, érdemes mindkettőt beszerezni, hogy 
a blöffölös partik változatosak legyenek.
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.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.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://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.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 
76. számát!

A következő szám megjelenését augusztus 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.


