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Magazinunk mostani számát részben a nagy 
klasszikusoknak szenteljük, illetve persze an-
nak, hogy hogyan kerültek műveik társasjá-
tékos átdolgozásra. Ebben a sorban első és 
élenjáró a borítócikkünk. Ugyan, ki ne drukkol-
ta volna végig (gyerekként rajzfilmen, nagyob-
bacskaként élőszereplős filmen) Phileas Fogg 
kalandjait és ne szorított volna neki, hogy el-
érje Londont a kitűzött 80 nap alatt (80 Days)? 
Más területen, de nagy klasszikus Gutenberg, 
akinek a közhiedelemmel ellentétben nem 
a könyvnyomtatás feltalálását köszönhetjük, 
hanem sok apró műszaki és szervezési megol-
dást, amelyek révén a MŰKÖDŐ és ELÉRHETŐ 
könyvnyomtatás elterjedt; azért ez sem kevés 
(Gutenberg). Jöjjön most egy klasszikus fizi-
kus, a sokat – és sokszor rosszul – emlegetett 
Schrödinger. Egy macskát dobozba rejteni nem 
nagy kunszt, megtehetjük akár mi is (Cat in the 
Box). Jöhet egy klasszikus úticél? Marrákes? A 
híres piac? Ha készek vagytok rá, akkor itt egy 
játék a világ körüli sorozatunkból, amelyikben 
érdemes sok narancslét fogyasztani, mert a 
végén győzelmi ponttá változik (Morocco). És 
akkor a végére egy filmes klasszikus, a Jurassic 
Park (azaz most már World), ebben a játékban 
dinókat szabadítunk ki és ketreceket nyitoga-
tunk (Jurassic World: Dinó nyomkövető). 

Igazából játékelméleti cikkünk is egy mára már 
klasszikussá vált mechanikát jár körbe, ez a 
draftolás vagy zárt draftolás (nem keverendő 
össze a nyílt draftolással, de erről inkább szól-
jon az avatott szerző tollából született cikk)
(Draftolás).

Rögtön van is egy játékunk, amelyik ezt a 
mechanikát alkalmazza, de egy kis újítás-
sal, ezzel téve interaktívabbá a játékmenetet 

(Álomkert). Ebben kertet építünk, egy másik 
játékban pedig várost kártyákkal, méghozzá 
rendkívül kevés lappal, és mégis nagyon ma-
gas a játék újrajátszhatósága (Sprawlopolis). 
Ilyenkor szoktuk azt írni, hogy a városépítést 
átvihetjük egy másik bolygóra is, de hát mit csi-
náljunk, ha következő játékunknak tényleg ez a 
témája, egy főváros felépítése a Holdon (LUNA 
Capital). 

Lazább játékélményre vágyók figyelem, két 
partijáték is van a tarsolyunkban. Az egyik egy 
ön- és társismereti játék, a Jó tudni!, illetve egy 
olyan darab, ami végre az okosabb szerzemé-
nyek sorát gyarapítja, ez a Nyilván. 

Jöhetnek a kis színes hírek! Rövid unszolásra 
sikerült interjút készíteni Mathias Wiggével, az 
álomszerű sikert bezsebelő Ark Nova szerzőjé-
vel. Ritka az olyan, hogy egy első játékos szerző 
ennyire nagy hype-ot okoz. Vajon tényleg ez 
volt az első játéka?

És végül egy örömteli belső hír: szerkesztősé-
günk sok új arccal bővült, cikkírók, lektorok, 
korrektorok, szöveg- és grafikai tördelők is 
csatlakoztak csapatunkhoz, így mostantól egy 
kibővült társaság készíti a lapot olvasóinknak. 
Új tagjaink bemutatkozásait természetesen a 
honlapunkon találjátok. 

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 jelenleg 
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 
gondolkodást igénylő taktikai játékok.

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

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

80 Days
Jules Verne (csak semmi Verne Gyula, ha kérhetem!) szinte minden műve siker, de ez (80 nap alatt a Föld körül) még 
azok közül is kiemelkedik. Az IMDb több tucat filmes feldolgozást ismer, és a BGG-n is találunk ilyen témájú játékokat, 
viszonylag sokat. Az alapsztorit talán mindenki ismeri, és megkockáztatom, hogy a történet vonzerejét az a momen-
tum adja (azon kívül persze, hogy egy világ körüli utazás mindig kalandos, hát még ha a XIX. században, a gyarmati 
időkben zajlik), hogy a főhős a végén abban a hiszemben érkezik vissza Londonba, hogy elbukta a fogadást, miköz-
ben mi meg tudjuk, hogy nem – és úgy drukkolunk neki, hogy erre rájöjjön, mint a kisgyerekek a bábszínházban  
a pozitív karakternek. A Piatnik újra elővette ezt a témát, és egy igazán cuki családi játékot rittyentett köréje.

“- Tartom, tábornok. 
- Rendben van, mylord.

Ez a röviden és határozottan 
elhangzott párbeszéd egy  
közepes ízléssel berendezett 
szálloda második emeleti 
ebédlőhelyiségében folyt 
végbe.”

A nagy táblát (aminek van A és B olda-
la, tehát kétféle összeállításban játsz-
hatunk) a játéktér közepére tesszük. 

A térképen 

Földünket láthatjuk, érde-
kes perspektívából, ugyan-

is valahol Indonézia van 
a térkép közepén, a 

két szélén pedig 
London és Lon-

don. Igen, a bal 
oldalon az in-
dulási London, 
a jobb oldalon 
az érkezési. Az egyes állomások (városok) 
piros négyzetekkel, kék háromszögek-
kel vagy vegyes színű körökkel vannak 
jelölve. Köztük fix útvonalak, amelye-

ken hajóval, vonattal vagy különleges 
közlekedési eszközzel utazhatunk, illetve 

pár útvonalon egy-egy szimbólum is van 
(az ott történő áthaladáshoz ezt a tár-

gyat vagy pénzt be kell még adni az 
utazási költségen felül). Ez abszolút  
a Marco Polo utazásaira emlékeztet, 
ahol szintén ez az alapmechanika. 

A térképen (legalábbis az A oldalon) 
fent 5 újságot ábrázoló kártyának van 
hely, ezek tulajdonképpen két funkci-
ót töltenek be: a fordulóra érvényes 
bevételeket és különleges szabályokat 
tartalmazzák a forduló elején felfordí-
tandó lapok, illetve itt vezetjük a játék 
előrehaladását is. 

MAGYAR PREMIER

https://boardgamegeek.com/geeksearch.php?action=search&objecttype=boardgame&q=80%20days
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_10.pdf#page=4
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A tábla alján 3 utazási mező található az egyes közlekedési 
eszközöknek megfelelően (hajó, vonat, egyéb), két vásár-
lási hely (butik és bazár), egy feketepiac és egy zsonglőr, 
akinél 2 darab 1-es érme és egy harmadik helyen 2 érme 
található. 

A játékosok egy saját kis táblát kapnak (van fiús és lányos 
oldala is mindegyiknek), amin egy 3×5-ös négyzethálós 
bőrönd van, illetve mindenki kap játékossorrend szerint 
egyre több pénzt, a kezdőjátékos viszont egyet sem - majd 
mindjárt látni fogjuk, hogy miért. Kap továbbá még min-
denki egy kalandkártyát, ezeket lehet (és kell) teljesíteni 

az út során.

“- Készülj - mondotta ridegen -, egy óra múlva 
indulunk. Hozd be a térképeimet! 
- Hová? - kérdé a régi cseléd. 
- Budára - volt a hideg válasz.”			 

A forduló elején felfordítunk egy újságkártyát, ami egyfe-
lől megmondja, hogy minden játékos milyen bevételt kap, 
illetve különleges szabályt állapít meg az adott fordulóra 
(pl. minden vonatozáshoz kell, hogy legyen az illető bő-
röndjében pisztoly). A játékosok egymás után kerülnek 
sorra, és mindenkinek egy akciója van a három közül: uta-
zás, vásárlás vagy zsonglőr. Ez addig folytatódik, míg min-
den játékos el nem passzolta a körét, amikor is új forduló 
kezdődik.

A cél egyértelmű: elérni Londont minél hamarabb, és az 
érkezés sorrendjében elvenni a 8, 5 és 3 pontot adó lapká-
kat. Ennek megvalósításához utazni kell, ami úgy történik, 
hogy aki először utazik egy adott közlekedési eszközzel, 
az letesz a tábla megadott mezőjére 1 pénzt, a követke-
ző játékos, aki ugyanezzel az eszközzel utazna viszont már 
eggyel több pénzt kell, hogy ide letegyen, külön ku-
pacba persze, hogy 
követni lehessen, 
hogy épp men�-
nyi az utazás ára. 
És így tovább, min-
den utazás egyre 
drágul, és persze az 
utazás végrehajtásá-
hoz lehet, hogy még 
valamilyen tárgyat is 
be kell adni (esetleg 
pénzt).

A tárgyakat az egyes állomásokon lehet megvásárolni, 
de nem mindegy, hogy hol mit adnak: a kék három-
szögnél cipő, kalap és kabát vehető, a pi-
ros négyzetnél cipő, pisztoly és esernyő, 
a vegyes színű körnél bármi, de sajnos 

a tárgyak vásárlásánál is az utazás-
nál megtanult mechanika működik:
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az első 1 pénz, minden 
további tárgy eggyel 
több pénzbe kerül. 

Van még a feketepiac, ott is működik ez a megoldás, ott 
viszont általában nem nőnek így a pénzkupacok, cserébe 
sosem lehetünk biztosak abban, hogy mit kapunk: miután 
fizettünk, kockát dobunk, és az mondja meg, hogy mit ve-
hetünk magunkhoz. 

A játékosok a tárgyaikat a bőröndjükben 
tartják, és csak akkor vehetik el, ha be 
tudják helyezni oda, de szerencsére ki-

dobhatnak és átszervezhetnek 
bármit, így ez a kis poliomino 

játék csak színesíti, de nem 
nagyon nehezíti a játék-
menetet. 

A zsonglőr szerepe egyér-
telmű: könnyű pénzszerzés, 
viszont ezzel beáldoztunk 
egy kört, ekkor sem utazni, 
sem vásárolni nem tudunk.

A játékos a köre végén bejelenthe-
ti, hogy teljesítette a kaland-

kártyája feltételeit: azaz 

adott helyen áll és rendelkezik a szükséges be-
adandó tárgyakkal. Ekkor beadja a közös készletbe 
a tárgyakat, megkapja a kártya által adott esetle-
ges bónuszt (pl. egy ingyen utazás), majd a kártyát 

becsúsztatja a karakterlapja alá, végül húz egy új kaland-
kártyát. Ez azért fontos, mert csak az léphet be Londonba, 
aki legalább 4 ilyen kártyát teljesített.

“19... július 21-én d.u. 3 óra és 25 perckor, 
órájával a kezében, gúnyos mosollyal ült 
londoni szobájában a mylord.
Öt perc múlva jár le a terminus - dörmögte. - 
Akkor­ra itt kell lenni Sanssou tábornoknak, 
jelenteni, hogy elérte a Filatorigátat.”

A játéknak fixen 
az 5. forduló 
után van vége, 
tehát nem at-
tól függ, hogy 
hányan értek 
be Londonba. 
Aki olyan ügyes 
volt, hogy ezt 
megoldotta, el-
veheti a plusz-
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pontokat adó lapok közül az 
elérhető legerősebbet; aki 
viszont nem ért el a célig, az 
a céltól való távolság alapján 
szakaszonként 5 pontot ve-
szít azokból az összegyűjtött 
pontokból, amiket a teljesített 
kalandkártyái adnak. Nagyon ke-
gyetlen megoldás, aminek köszön-
hetően aki lemaradt, az még duplán 
rosszul is jár. 

A tábla B oldalán nincs zsonglőr, ellenben 
vannak lapkák, amik előnyöket adnak annak, 
aki elsőnek, másodiknak stb. passzolt a fordu-
lóban; ha pedig a Segítők kártyákkal is játszunk, 
azok még to- vábbi akciókat 

adnak, pl. egy 
esernyőért egy 
ingyen utazást ad-
nak, és így tovább.

A játékmenet izgal-
mas, de nem vérre 
menő. Egymást di-
rektben nem bántjuk, 

viszont mégis van in-
terakció, hiszen egyfelől az utánunk jövő-

nek megdrágítjuk az utazást és a vásárlást a saját akcióink-
kal, másfelől ez mégiscsak egy versenyjáték, amiben ab ovo 
van interakció. Jó megoldás a kétféle tábla, a még tovább 
variálható játékmenet. Kellő előretervezésre kényszerít  
a játék, mivel sem előreszaladni, sem lemaradni nem lehet, 
a tárgyakat mindig ügyesen kell tartalékolni és aztán befi-
zetni, a pénzzel pedig jól kell bánni, és alkalomadtán jókor  

e l -
v e n n i  

a zsonglőr 
pénzét, mielőtt  

a többiek fosztják ki 
szegény mulattatót. 

Nem kerülgetem, mint macska a forró 
kását: nagyon a szívünkbe lopta magát ez  

a játék. Szombati ebéd utáni partiként játszottunk 
abszolút családi körben, és nemcsak egyszerű és jól ért-

hető szabályaival pihentetett minket, de kedves és szóra-
koztató játékmenetének is örültünk, nem utolsó sorban 
pedig 1 óra alatt lement egy játék 4 fővel. Hamisítatlan 
családi darab, szóval lányom a végére ki is jelentette, hogy 
karácsonyra ezt kéri. Meglátom, előtte még beszélnem 
kell a Jézuskával. ;)

Az alcímek idézetek Karinthy Frigyes:  
A Csömöri úttól egészen a Filatori-gátig 
- fantasztikus regény - (írhatta volna: 
Verne Gyula) c. művéből.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/348503/80-days
https://www.piatnik.hu/80-Days?gclid=Cj0KCQiA99ybBhD9ARIsALvZavVCKX-nCi0TZANIEmh72DF2I_iXR5VtdSTXijmeJfTTA95esHLNsWMaAswqEALw_wcB
https://piatnik.hu/
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Gutenberg
A nyomdászatot feldolgozó társasjátékok száma nem túlzottan magas, és a témába vágó játékok beazonosításában 
igazából a BGG sem segít nekünk: a Gutenberget a “Könyvek/Könyvtárak” témakörbe sorolja, illetve az “Ipari 
termelés” nagy kategóriájába, de pl. az Impressiont már nem, az csak az Ipari termelés kategóriába került be.  
Itt mellesleg kb. 1100 további játék is van, sőt, olyanok is, mint pl. A Mars terraformálása. Na szóval, bár nyomdai 
témában nincs sok társas, mégis bekövetkezett, hogy két játék egymáshoz képest csak néhány hónap eltéréssel je-
lent meg. Kapva kaptunk az alkalmon, így a mostani cikkben bemutatjuk a Gutenberget, illetve össze is hasonlítjuk 
az Impressionnel. 

Sztori megvan? Akkor mehetünk.

A játékszabály nem a háttértörténettel indít, azt – szerin-
tem kicsit nagyvonalúan – közismertnek veszi, holott nem 
hiszem, hogy sokan fel tudnák idézni a könyvnyomtatás 
kezdeteit. Akit részletesebben érdekel a történelem, azok 
a szabálykönyv 18-21. oldalain ismerkedhetnek meg az 
eseményekkel, az elsődleges itt a szabályleírás.

Ami, tegyük hozzá rögtön, lehetne úgy kétszer rövidebb, 
viszont kétszer célratörőbb, de úgy tűnik, a lengyel szer-
zőpáros szereti bő lére ereszteni a mondanivalót. Pedig 
maga a szabály elég gyorsan összefoglalható, hiszen nem 
annyira bonyolult. A játékosok saját nyomdát üzemeltet-
nek, melynek 4 különböző sávon vezetjük a különleges 
jellemzőit; a játék során ezeket érdemes lesz fejleszteni. 
Ugyanazon a nagy játékostáblán, amin ezt jelöljük, három 
fogaskeréknek is van hely; ezeket – és a velük járó külön-
böző bónuszokat – majd a játék során fogjuk megszerezni.

Minden játékosnak van egy paravánja, e mögött egy 5 le-
hetséges akciót ábrázoló lapkája, amire fekete kockákat 
felrakva tudja eldönteni, hogy mely akciókat szeretné a 
körében végrehajtani. A szimultán titkos akcióválasztás 
kísértetiesen hasonlít a Fresco mechanikájára, itt viszont 
annyi a különbség, hogy nem felébredési sorrendben 
hajtjuk végre ezeket, hanem az jön előbb, aki a legtöbb 
fekete kockát tette oda (áldozta rá) az akcióra. 

NEMZETKÖZI PREMIER

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-100-szama/
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-majusi-szama-3/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=9
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Az akciók kötött sorrendben követik egymást és minden 
játékos előbb végrehajtja az egyik fázist, majd utána tér rá 
a másikra. Ezeket az akciókat ikonok is jelzik, de a nagy já-
téktábla is aszerint van strukturálva, ahogy végigmegyünk 
ezeken a lépéseken:

1.	 Először is mindenki forgat 120 fokot a játékostáblá-
ján lévő fogaskerekein a megadott irányban. 

Természetesen az első körben még nincs fogaskerekünk, 
és körönként is csak egyet tudunk szerezni, kivéve, ha va-
lakinek az a karakterképessége, hogy eleve 2 fogaskerék-
kel kezd. 

2.	 Ezután tervezünk, azaz mindenki a paravánja mögött 
szétosztja azokat bizonyos fekete kockákat az egyes 
akciók között. 

A játék úgy lesz kiegyensúlyozott, hogy a kezdőjátékosnak 
7 kockája van, a többieknek sorban eggyel több, majd a 
forduló végén a kezdőjátékos-jelölő eggyel balra vándorol 
és mindenki más egy fekete kockát ad a korábbi kezdőjá-
tékosnak.

3.	 Felfedjük a paraván mögötti lapkákat és végre-
hajtjuk az akciókat, méghozzá olyan sorrendben, 
ahány fekete kockát a játékosok ezekhez raktak: 

a.	 Megrendelések elvétele: 

A játékos elvesz egy betűvel-  és egy színekkel jelölt 
megrendelés-részt és ezeket egymás alá téve a já-
tékostáblája erre kialakított részéhez helyezi. Legfel-
jebb 4 ilyen pár lehet nála.

b.	 Tinta elvétele: 

A színeket szimbolizáló festékcseppeket 
egy zsákból húzzuk a nagy közös táblára. 
Az egyes helyekről az első csepp elvétele 
ingyenes, majd egyre drágább. Ezek fog-
nak kelleni a megrendelések alsó 
sorában lévő feltételek teljesíté-
séhez.

c.	 A képességeink fejlesztése: 

Itt olyan kártyákat lehet elvenni, amelyek a nyom-
dánk jellemzőit feljavítják, azaz a játékostáblánkon 
a megfelelő kis jelölőket eggyel felfelé mozgatják. 
Ezek is kelleni fognak a megrendelések teljesítésé-
hez, illetve a játék során apró bónuszokat ad egyes 
szintek elérése, végül a játék végén pontokat is ad-
nak ezek a sávok.  Ami pedig a legfontosabb: ezek is 
kell(het)nek az egyes támogatók elnyeréséhez.

d.	 A nyomdánk fejlesztése: 

Itt fogaskerekeket lehet elvenni és rögtön lehe-
lyezni a játékostáblánkra. A fogaskeréken 3 kör-
cikk található. Amelyik körcikk a világos mezőbe 
esik, az azon lévő bónuszt a játékos a forduló so-
rán bármikor megkaphatja, majd lefedi egy “Ki-
használt” jelölővel. Azért fontos, hogy hogyan 
állnak a fogaskerekek, mert ugyanaz a bó-
nusz csak 3 forgatás után kerül újra vis�-
sza a felhasználható mezőbe.

e.	 Támogatók szerzése: 

Ahogy halad előre a játék, az egyes fordulókban 
újabb és újabb lehetőségek nyílnak meg. Az első két 
fordulóban még csak 4 alapbónusz közül választha-
tunk, de a 3. fordulótól a 6. fordulóig támogatókat 
is szerezhetünk. Ehhez különböző feltételeket kell 
teljesíteni, és a játék végén kártyánként 8-8 pontot 
adnak, ami nem kevés. 

4.	 Ha tudnak, a játékosok most megrendeléseket tel-
jesíthetnek. 

A betűknek csak a készletükben kell lenniük, a festékeket 
viszont be kell adniuk. A betűvel jelölt megrendelésrészt 
mindenképpen teljesíteni kell, ennek általában pénz a ju-
talma. A színekkel és speciális igényekkel jelölt megrende-
lésrész teljesítése opcionális, viszont ezek adják a győzel-
mi pontot, sőt, ha valaki mindkét oldalt teljesíteni tudja, 
kap egy plusz jutalmat.

5.	 Felkészülünk a következő körre, azaz feltöltjük a kí-
nálati helyeket, levesszük a jelölőinket és a “Kihasz-
nált” jelölőket a fogaskerekeinkről, majd toljuk a 
fordulójelzőt. 

A játék a hatodik forduló után ér véget, amikor is pontokat 
számolunk: addig a megrendelésekből és egyéb forrásból 
szerzett pontok mellé jönnek még a képességeinkért ka-
pott pontok, a támogató kártyákért kapott 8 pontok és 
minden 3 pénzért 1 pont is. 
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Nyomdász és nyomda, az elválaszthatatlan 
páros

Ami feltűnő, hogy igen szép a játék kivitelezése, a grafi-
ka megragadja a szemet, és a szabálykönyv is nagyon il-
lusztratívre sikerült, még ha feleslegesen hosszú is. Ami a 
különlegessége a játéknak, az a fa típus (azaz az ólombe-
tűt utánzó alkatrész). Fából készült, mégis olyan precízen 
megmunkált, valószínűleg lézervágott, hogy felismerhető 
különbség van az O és az U betűk között. Ezekkel kell telje-
síteni a megrendeléseket, és ezekből minden játékos kez-
désként 3-3 darabot kap, majd annyi pénzért vehet bár-
mennyit, ahányadik neki ez a betű, azaz a negyediket 4, az 
ötödiket 5 pénzért, és így tovább. Nem túlzás azt monda-
ni, hogy ez a legjellegzetesebb alkatrész a dobozban.

A másik kivitelezési kuriózum, hogy műanyagmentes a já-
ték, és ezt büszkén hirdeti is a doboz oldalán lévő felirat. 
Úgy tűnik, a játékipar környezettudatossága már idáig ért, 
és nemcsak az ezer fröccsöntött minifigura az egyetlen 
elérhető opció. Na persze egy Blood Rage – fa figurák-
kal – még mindig messze van, de az első lépéseket már 
megtettük.

Egy kis összehasonlítás

Az a különös szerencse ért minket, hogy köreinkben tud-
hatunk egy másik játékszerzőt, aki szintén nyomdászati 
témájú játékkal jött ki az idén, ez nem más, mint főszer-
kesztőnk. Nosza, nem is voltunk restek, és megkérdeztük 
őt, mit gondol a két játékról, milyen benyomásai voltak 
a Gutenbergről és mi a két játék erőssége és specialitása.

Nehéz úgy véleményt alkotni két játékról, hogy az 
egyikben érintett a véleményalkotó. Könnyen félreért-
hetik a szándékot, pedig én nagyon akartam szeretni 
a Gutenberget. Van is, amit szerettem benne: a grafikát. 
Impozáns, hangulatos, egy szóval: szép. A játékmenet 
igen egyszerű, mondhatni kicsit repetitív, túl nagy ívet 
nem véltem észrevenni benne. A megrendelések lehet-
tek volna színesebbek, mint az Impressionben, azzal ki-
csit közelebb éreztem volna magam a témához. A tech-
nológia fogaskerekek jó ötlet. Na, nem csak azért, mert 
eredetileg az Impressionben is lettek volna rondellák – 
persze más célra –, hanem azért, mert így a gépesítés 
érzetét adja. Az akcióválasztási mechanizmus ismert, de 
az akciók számának meghatározása elegáns megoldás 
lett. Könnyed családi szórakozás, ami inkább egy száraz 
euró ráhúzása egy szép témára, mint tematikus mű. Ez-
zel szemben az Impressionben megjelenik sok, a nyom-
daiparra jellemző eszköz, kifejezés. Ilyenek a szedővas-
tábla, az ólombetű, stb. Az Impression 7 évnyi fejlesztése 
alatt volt idő alaposan megismerni a nyomdaipar múltját 
és jelenét, és igyekeztünk a lehető legtematikusabbra 
készíteni a játékot. Reményeink szerint ez hellyel-közzel 
sikerült is. A Gutenbergben nem éreztem, hogy nyom-
dában vagyok, és így kicsit csalódtam benne. Mindennek 
ellenére élveztem a játékot, de nem hiszem, hogy lesz 
második menet.

Gutenberg Impression
Alapanyagok - +

Ólombetű + +
Technológiai fejlődés - +
Munkateljesítmény - +

Nyomtatás elterjedése - +
Nyomtatás, termelés - +

Munkások - +
Betűszedés - +
Kereskedés - +

Ezek csak a szemléltetés kedvéért lettek felsorolva, 
hogy jól látható legyen, mennyire jellemző a téma a 
két játékra. Itt viszont meg kell jegyeznem, hogy míg az 
Impression egy gamer játék, melynek célja a játékélmé-
nyen túl a nyomdaipar nem túl részletes bemutatása, ad-
dig a Gutenberg egy, a témát felhasználó egyszerű csalá-
di játék. Mondhatnám azt is, hogy egy bevezető játéknak 
nem is rossz. A lényegen mit sem változtat mindaz, amit 
leírtam, és remélem, nem is kell kifejteni, hogy érdemes 
kipróbálni mindkettőt. Nem az összehasonlítás miatt,  
hanem a téma szépségéért.

https://mek.oszk.hu/09100/09152/09152.htm#21
https://mek.oszk.hu/09100/09152/09152.htm#21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_08.pdf#page=30


10+ 1-4 60-120'

Tervező: Katarzyna Cioch,  
Wojciech Wiśniewski

Megjelenés:
2021

Kiadó:
Granna

Kategória:
szimultán akcióválasztós, munkáslehelyezős

Gut
en

be
rg

Gut
en

be
rg

www.jemmagazin.hu 11

Visszavéve most már a szót, nos, én a magam részéről 
egy jól összerakott, más játékokból mechanizmusokat jól 
átemelő és azokat konzekvensen használó darabnak tar-
tom, melynek nehézsége – és így célközönsége – valahol a 
Frescóéval van azonos szinten. Nem ilyen játékokat szok-
tunk meg a Granna kiadótól, akik inkább a kicsikre fóku-
száltak eddig. Örvendetes, hogy nyitottak a komolyabb 
kategóriák felé is. Összességében egy nem heavy euró-
val van dolgunk, ami egy kis gyakorlás után már szépen 
megadja magát a kevésbé tapasztalt játékosoknak is. Csak 
egy dolog a fontos: merjünk vele játszani, ne rettentsen 
el a hosszú és terjedelmes szabálykönyv, mert a lényeg 
nagyon könnyen felfogható, onnantól pedig minden lépés 
logikusan egymásra épülve szinte adja magát. 

drkiss
drcsaba

Gutenberg

Johannes Gensfleisch zur Laden zum Gutenberg (Mainz, 1400 k. – Mainz, 1468. február 3.) német 
ötvösmester, feltaláló. A mozgatható betűelemekkel való könyvnyomtatás feltalálója, a betűfém, 
a kézi öntőkészülék, a nyomdafesték, a szedő-sorjázó vagy más néven szedővas (winkel), a kézisaj-
tó és a festékező labdacs európai elterjesztője. 

A mozgatható betűket valamikor a 11. század közepén ugyan Kínában találta fel egy Pi Seng nevű 
ember, de az ő betűmintája agyagból készült, ami nem túl tartós. A koreaiak jóval Gutenberg 
előtt már fémből készült betűmintákat használtak, a 15. század elején a koreai kormány egy ön-
tödét is fenntartott nyomóelemek gyártására. A mozgatható betűmintával történő nyomtatás Kí-
nában mégsem vált általánossá egészen addig, amíg a Nyugattól át nem vették a Gutenberg-féle 
könyvnyomtatás műveleteit. Gutenberg jelentősége tehát nem abban rejlik, hogy feltalálta volna 
a könyvnyomtatást, hiszen egyáltalán nem erről van szó, hanem abban, hogy a modern könyv-
nyomtatáshoz szükséges négy alapvető összetevőt: a mozgatható betűmintát, a nyomógépet, a 
megfelelő nyomdafestéket és a papírt egy gyártási folyamatban tudta összehangolni. Ezek közül a 
papírt és a mozgatható betűket kapta a Távol-Keletről - magán a nyomtatás ötletén túl. Gutenberg 
a nyomtatás alkotóelemeinek összekapcsolásával így a gyártásnak egy hatékony rendszerét alakí-
totta ki, ezáltal a könyvnyomtatás tömegtermelési folyamattá vált. Egy nyomtatott könyv hatása 
ugyanis nem különbözik egy kézzel írott társától. A könyvnyomtatás fölénye a tömegtermelésben 
van, és Gutenberg találmányának fontossága ebben mutatkozik meg.

Forrás: Wikipédia

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/339958/gutenberg
https://www.granna.pl/katalog-gier/0-wszystkie-gry/380-GUTENBERG.html
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Ismertető

Jurassic World:  
Dinó nyomkövető
Egy korábbi számunkban már bemutattunk egy másik dinós játékot a Cartamundi kiadótól, és hát nem voltunk 
tőle elragadtatva. Jó, hozzá kell tenni a teljes őszinteség kedvéért, hogy az a játék nagyon kicsiknek való, 4+-os élet-
kori besorolású volt, így nagy mélységeket nem is kellett (nem is lehetett) elvárni tőle. Emiatt viszont enyhe fenn-
tartással közeledtünk ehhez az újabb darabhoz, mint amikor az ember egy bealtatózott raptor ketrecéhez közelít, 
nem tudva, hogy alszik-e a dög, vagy csak tetteti. 

Üdvözöljük a Jurassic Worldben!

Ez a játék is a Jurassic World világában játszódik – a dolog 
reklámértéke nem kétséges. Sokan választanak aszerint 
játékot, főleg a nagyobb hipermarketekben, hogy milyen 
téma köré épül a szerzemény, és nem biztos, hogy tuda-
tosan egy-egy mechnikát vagy élményt keresnek. Ponto-
sabban szólva, az élményt úgy keresik, hogy azt a téma 
szolgáltassa. Ki ne hallotta volna azt a tipikus beszélgetést 
a háta mögött egy random családtól a két nagy mega-gi-
ga-hipermarket játékosztályán a  társasos gondola előtt, 
hogy „Nézd, anya/apa, Hello Kitty-s társas! Vegyük meg!” 
– és itt a Hello Kitty szabadon helyettesíthető bármivel, 
akár a  Jurassic Worlddel is. Másik hasonló élményem:  
az egyik budapesti kerület által szervezett, szabadtéri 
családi nap, sok-sok család kicsikkel, 4-5 évesekkel. Meglátják a Draftosaurust. Ezzel akarunk játszani, mert 

dinós! Sajnos az első kör végén az egész elvérzik, mert  
a 4 éves Szabi nem hajlandó átadni a mellette 
ülő 5 éves Ádinak a kezében szorongatott fa- 
figurákat. Gyertek, menjünk, játsszunk mást! 

Szóval nem minden a téma, de ebben az esetben 
egész jól passzol a  szabályokhoz. Amik végtele-

nül egyszerűek, de még így sem sikerült megírni 
a  szabályt hézagmentesen. Ahol felszaladt a  sze-
möldököm, azt 😮 szmájlival jelzem.

Levesszük a  doboz tetejét, a  benne lévő tábla lá-
bait kihajtjuk, majd visszatesszük a  dobozba, így az 

megemelkedik kb. 5 centivel; erre azért van szükség, 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-115-szama/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=29
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mert utána a  tábla réseibe véletlen-
szerűen be kell dugdosni a  dinókat áb-
rázoló kartonlapokat, amiknek az alja 
így rejtve marad. A  játékosok választa-
nak egy bábut, ami egy dinót ábrázol.  

😮 No. 1: ha dinókat kell kiszabadítanunk, miért dinók a fi-
guráink, miért nem emberek? Ezt már a másik játéknál is 
szóvá tettem, de marad a rejtély.

Ezeket a bábukat a szabály szerint a doboz mellé tesszük. 
😮 No. 2: akkor miért van a táblán egy startmező? Az már 
az első mezőnek számít vagy az a  nulladik? Nem mind-
egy…

A játékosok kapnak 3-3 mozgás- és 2-2 felszereléskártyát, 
majd kezdőjátékost választanak. A  játékos a körében ki-
játszik egy mozgáskártyát és lelépi az azon lévő lépésszá-
mot bármilyen irányban. 😮 No. 3: állhat egynél több bábu 
egy mezőn? Erről nincs szó a szabályban, és érvelhetnénk 

mind pro, mind cont-
ra. Az pedig, hogy 
a  játékos átugorhatja 
a  másik bábut, nem 
válasz erre a kérdésre.  
Mi úgy játszottuk, 
hogy állhattunk ketten 
is egy mezőn.

Ha üres mezőre érke-
zel, semmi sem törté-

nik, de ha ketrecre, akkor megnézheted az ott 
lévő dinó lapkáját, aminek a tábla alá benyúló részén 

van feltüntetve, hogy milyen felszerelések beadásával tu-
dod kiszabadítani.

  
😮 No. 4: a többi játékos láthatja azt, hogy mi kell annak 
a  dinónak a  kiszabadításához? Nagyon nem mindegy, 
hogy csak én tudom és így rágyúrhatok, vagy bárki láthat-
ja, és akár a következő körében el is viheti előlem, miután 
én kikapartam a gesztenyét! 

Ha ez rögtön megvan nálad, tiéd lehet a  lapka, de ha 
nem, akkor vissza kell tenned és tovább gyűjteni a szük-
séges felszereléseket. Ja, és lehetőleg megjegyezni, hogy 
mi volt a  lapka alján, amit újra a  táblába süllyesztesz.  
😮 No. 5: a szabályban van egy olyan rész, hogy „cserél-
jetek felszereléskártyát”, de nagy tévedés azt hinni, hogy 
ezzel válik a játék kooperatívvá – ez szimplán egy félrefor-
dítás. Nem is értem, hogy az angol „use” hogy lett „cse-
rélj” a magyarban. Kéne egy nyelvi lektor!

Ha felszerelésmezőre érkezel, húzhatsz egy felszerelést 
a megfelelő húzópakliból. A köröd végén a kezedben lévő 
mozgáskártyákat háromra húzod.

Na, ez már sokkal jobb!

A nyertes az, aki elő-
ször gyűjt össze  
3 dinólapkát, majd 
először ér be 
a  tábla köze-
pére. Magyarán 
nem elég 3  lapkát 
megszerezni, még a  moz-
gáskártyákkal is a legnagyobba-
kat kell lépni a tábla közepe felé tartó 
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labirintusban, egészen 
a  középig, a  szögletes 
spirál mentén. A  sza-
bály még azt is írja, 
hogy a  bejáratot elálló 
dinót is ki kell szabadí-
tani, és csak az a  nyer-
tes, aki ezt is megteszi.  
😮 No. 6: ezt most tény-
leg nem értem, de an�-

nyira, hogy ezt a szabályt 
nem is vettük figyelem-
be. Ha eddig át lehetett 
ugrani a lépésekkel a ket-

receket, akkor most 
miért pont az utol-
só állja el az utat? 
És egyébként is, mi 
van, ha valakinek 
úgy van mozgáskár-
tyája, hogy a lépése 
nem pont az utolsó ketrecnél ér 
véget. Eddig le kellett lépni az ér-
téket, most akkor lehet keveseb-
bet is? Tiszta káosz.

És mégis, ez a  játék nagyság-
rendekkel jobb, mint az előző, 
persze az életkori kategóriája is  
2 évvel magasabb. 

Azon persze nem aka-
dunk fenn, hogy a  kár-
tyákon maradt az „OR” 
szöveg (azaz a  „VAGY”) 
ahelyett, hogy az univer-
zálisan a  vagylagosság 
jelölésére alkalmazott / 
jelet tüntetné fel a  lap. 
Ha nagyon akarom, ak-
kor legyen ez a 😮 No. 7.  
De ezeket a  döccenőket 
félretéve egész jópofa 
játékélményt ad, ahogy 
lépegetünk, gyűjtjük a fel-
szerelést, megpróbálunk 
gyorsabbak lenni a többi-
eknél mind a kiszabadítás-
ban, mind a középpontba 
jutásban. A  grafika rend-
ben, a  kivitelezés korrekt 

(ismét papírzacsikban 
kapjuk az alkatrésze-
ket, a  műanyagokat 

a cég próbálja száműzni), 
a partiknak jó a dinamiká-

ja, gyorsak és nem annyira 
konfrontatívak, szóval kez-

dő játékosoknak és Juras-
sic-fanatikusoknak kellemes 
szórakozás lehet.

drkiss

CARTAMUNDICARTAMUNDI

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://cartamundi.hu/
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Ismertető

Cat in the Box
A tesztalanyokat tartsa különválasztva egy-egy nem átlátszó dobozban. A kísérletek kivételével szigorúan tartóz-
kodjon több egyed egy helyiségben tartásától, ezen felül a bundájuk színét ne figyelje meg és ne rögzítse. A bundás 
tesztalany macska legyen. Amikor a  tesztalany bundaszínét megfigyeli – például vizuális vizsgálattal –, a  bunda 
színe, amelynek tökéletesen egyedinek kellene lennie, kvantumkonvergenciát idéz elő. Egyetlen tesztalany sem 
rendelkezik hasonló fizikummal és bundaszínnel. Mielőtt megkezdi a kísérletet, kérjük, alaposan olvassa el ezt a kí-
sérleti útmutatót, hogy megismerje a tesztalany kezelését. Sok sikert a kísérlethez!

A Cat in the Box tudományos tematikája Erwin Schrödin-
ger gondolatkísérletét tárja elénk, amellyel a mikrovilág-
ban uralkodó törvényeket próbálta szemléltetni. Az ab-
szurditása abban rejlik, hogy a dobozban lévő macskáról 
nem tudjuk, hogy élő vagy halott, amíg bele nem nézünk.

De ne aggódjunk, ha nem értünk a kvantumfizikához, mi-
vel a játék atomi szinten sem tartalmaz kvantumot, szóval 
az erre allergiások is nyugodtan próbálják ki.

A kísérlet

A játék dobozában találunk egy kutatástáblát, kutatáskár-
tyákat, kis színes cukorkákat játékosjelölőket, fekete macs-
kajelölőket, játékostáblákat és számokkal ellátott fekete 
kártyákat cuki, nagy szemű cicákkal a közepén (macskaimá-
dók rulez).

A kétrétegű kutatástáblán 
12 oszlop van és 4 sor, ame-
lyek piros, kék, sárga és zöld 
színűek. A  kutatáslapokat 
bele tudjuk dugni a  táblába, 
így kétféle pástot lehet létre-
hozni. A simában, amit az első 
játékhoz ajánl a  szabály, 1-től 
9-ig vannak számozva a mezők 
minden sorban. Ha bonyolítani 
akarjuk, akkor fordítsuk a  ku-
tatáslapokat a  lila oldalára, és 
a számok eltolva lesznek a táblán. A játékosszámtól függően 
adott számú mezőt kell szabadon hagyni, mivel a pakli is an-
nál kisebb, minél kevesebben játszunk. Kettő és három játékos 
esetén a táblát félbehajtjuk, négy és öt játékos esetén pedig az 
egészet használnunk kell. Azonban ha négyen vagy ketten ját-
szunk, akkor az úgynevezett felfedezett-jelölőket is – amik va-
lójában fekete macskafejek – használnunk kell, mivel az utolsó 
(9-es vagy 6-os) oszlop mezőit le kell takarnunk velük. Amint 
készen vagyunk a kutatástábla előkészítésével, vegyen el min-
denki egy játékostáblát, vegye el az összes jelölőt a választott 
színből, ezekből tegyen egyet-egyet az X-es mélyedésekbe, 
majd osszuk szét egyenlően a játékosszámtól függő paklit.

A pakliban a kutatástáblán látható számokból 5-5 találha-
tó, tehát eggyel több, mint a táblán. Mindegyik lap fekete, 
vagyis mi fogjuk eldönteni később a színüket. Aki utoljára 
találkozott macskával, az legyen a kezdőjátékos, majd elő-
ször mindenki eldob egy lapot a kezéből, amit lefordítva 
félreteszünk. Miután mindenki megnézte a lapjait, az előt-
te lévő tábláján megjósolja, hogy pontosan mennyi ütést 
fog vinni a fordulóban. Ez fontos lesz a pontozás során.

NEMZETKÖZI PREMIER
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Innentől a  kezdőjátékos kijátszik egy lapot a  táblája egyik 
oldalára, vagyis meghatározza, milyen színű a lap. Ráhelyez 
egy jelölőt a meghatározott színű sornak a kijátszott lap érté-
kével megegyező mezőjébe. Innentől ez a szín/szám kombi-
náció nem játszható ki a forduló során. Ezután a többiek is ki-
játszanak sorban egy-egy lapot. Ha ugyanarra a színre teszik, 
mint a kezdőjátékos, akkor ugyanúgy lehelyezik a jelölőjüket. 
Ha nem akarunk vagy nem tudunk ehhez a színhez lapot ten-
ni, akkor tehetünk más színhez is, de innentől ezt a színt már 
nem fogjuk tudni használni. Vegyük le a jelölőnket arról az ol-
dalról, hogy látszódjon az X. Amint mindenki végzett a lapok 
kijátszásával és a jelölők lehelyezésével, ellenőrizzük, hogy ki 
viszi az ütést. Ha senki nem játszott ki a piros oldalhoz lapot, 
akkor a kezdőjátékos által meghatározott színhez kijátszott 
legnagyobb értékű lap viszi a kört. Azonban ha van a piros ol-
dalon lap, akkor az itt lévő legnagyobb lapot kijátszó játékos 
nyeri az ütést. Elviszi a kijátszott lapokat és maga elé helyezi 
képpel lefelé. Aki vitte az ütést, az kezdi a következő kört és 
játssza ki az első lapot.

Egy forduló akkor ér véget, ha minden játékosnak 1-1 lap ma-
rad a kezében vagy valaki nem tud letenni jelölőt. Ebben az 
esetben paradoxont okozott és azonnal lezárjuk a fordulót.

Egy forduló mindig pontozással záródik. Először annyi pon-
tot kapunk, ahány ütést vittünk, de ha valaki paradoxont 
okozott, ő egy ponttal kevesebbet kap. Ezután megnézzük, 
kinek sikerült teljesítenie a forduló elején beígértet. Ha si-
került, keressük meg a legnagyobb csoportot a kutatástáb-
lán, amely a saját jelölőinkből áll. A jelölőket akkor tekintjük 
csoportnak, ha oldalszomszédosak egymással, az átlós me-
zők nem szomszédosak. Ahány jelölőből áll a csoportunk, 
annyit pontot kapunk bónuszként. Aki paradoxont okozott, 
az semmiféleképpen sem kap bónuszpontokat.

Amint sikerült összeírnunk a pontjainkat a pontozótömbbe, 
vegyük vissza a  jelölőinket a  tábláról, keverjük meg a ku-
tatáskártyákat, passzoljuk a  balra ülő játékosnak a    kez-
dőjátékos jelző lapot és kezdődhet a következő forduló az 
előkészítés fázissal. Ezt addig folytatjuk, míg mindenki volt 
kezdőjátékos, majd összeszámoljuk a fordulókban szerzett 
pontjainkat. Aki a  legtöbbet gyűjtötte, az nyer és viheti 
haza a Nobelt.

Kvantumdivergencia

Az előkészület és a pontozás egy kicsit el-
tér kétfős játék esetén, ezért nézzünk is 
rá. Az előkészítés során mindkét játékos 
kap 10-10 lapot, majd a maradék 5 lapból 
hármat felfordítunk és ezekre az értékekre 
a  zöld soron teszünk egy-egy olyan jelzőt, 
amivel nem játszunk. Ha két vagy három azo-
nos értékű lapot fordítunk fel, akkor ugorjunk 
sort. Innentől folytassuk normál szabályok sze-
rint, vagyis dobjunk el egy-egy lapot és rakjon lapot 
a kezdőjátékos.

A jóslást teljesen hagyjuk ki, mivel a bónuszpontokat csak 
akkor tehetjük zsebre, ha legalább 4 ütést vittünk a forduló 
folyamán.

Szuperpozíció

A Cat in the Box egy japán szerző munkája, és 2020-ban 
adta ki az Ayatsurare Ningyoukan kiadó. Kisebb finomhan-
golások és újradizájnolás után megérett a további piacokon 
való értékesítésre, ezért a Hobby Japan és a Bezier Games 
elhozta a játékot a SPIEL ‘22-re, ahol a kapuk nyitása után 
rövid idő alatt minden példány el is fogyott. Az Essenbe 
küldött tudósaink számítási készségeiket megcsillogtatva 
még tudtak egy példányt szerezni, amelyről ugyan hiányzik 
a deluxe felirat, de a belbecs semmiben sem tér el.

A dobozban található alkatrészekre nem lehet panasz, 
mégis szerintem a kártyáknak elfér a védelem, mivel gyak-
ran lesznek keverve és a fekete festék kopása nagyon fel-
tűnő tud lenni. A  jelölők tárolása szuperül van megoldva, 
a doboz rázása esetén sem keverednek össze. Kivenni és 
eltenni őket bár nehéz, de legalább nem kell őket zacskó-
ban tartanunk.

A bevezetőben egy kicsit már súroltam a témát, de a Cat in 
the Box azonnal ledobja magáról azt, amint el lettek 
magyarázva a szabályok. Ez egy ütésvivős játék, kis 
elkerítéssel és licitálással fűszerezve. Még-
is okos, mivel sikerült megtalálni a kom-
binációk szuperpozícióját, így egy 
élvezetes fizikai kísérletet alkotva.

Azzal, hogy nem tehetünk 
egy forduló folyamán olyan 
szín- és számkombinációt, 
amilyet bármelyikünk 
már rakott, taktiká-
zásra és jó kézgaz-
dálkodásra sarkallja 
a  szürkeállományun-
kat. Fontos, hogy 
mennyi ütést viszünk, 
hogy hova tesszük le 
a jelölőnket és hogy az 
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utolsó körben is le tudjunk rakni a két, kézben lévő lapunk 
közül egyet. Ha ezek közül valamelyik nem sikerül, komoly 
hátrányba kerülhetünk a  többiekhez képest. De taktiká-
zásra is adhat lehetőséget. Ha sok magas értékű lap van 
a kezemben, vigyek el minél több ütést és hagyjam a bó-
nuszt, vagy vigyek négyet és helyezzem le jól a jelölőimet, 
vagy okozzak paradoxont az összes sikeres ütésem után, 
hogy limitáljam a  többiek játékát? Esetleg alacsony ér-
tékű lapjaim vannak, így esélyem sincs ütni, csak pirossal; 
meglesz az az egy jósolt ütésem, utána pedig megpróbá-
lok minél nagyobb összefüggő területet készíteni? Szóval 
amint a kezünkbe kerülnek a lapok, azonnal megy a ma-
tek, hogy mi mit akarunk és a többiek mit fognak csinálni. 
Mivel a  jóslás nyílt, ezért tudhatjuk, hogy a  többieknek 
nagyjából milyen értékű lapjaik lehetnek, de persze simán 
tudunk blöffölni is vele. És igen, a paradoxon kardja végig 
ott lebeg felettünk: ha nem figyelünk oda, gyorsan lesújt 
vagy elronthat egy jól felépített taktikát.

A játék menete gyors, előfordulhat, hogy valaki belecsa-
varodik egy gondolatspirálba, de a  többiek erős noszo-
gatására tovább lehet ezen libbenni. Mivel annyi forduló 
áll a rendelkezésünkre, mint ahányan játszunk, ezért egy 
elrontott forduló után simán jöhet egy olyan, amivel be-
hozzuk a lemaradást.

Minél többen játszunk, annál nehezebb kitalálni, kinél mi 
lehet, ezért a kétfős változat egy igazán könnyed esti ki-
kapcsolódás tud lenni egy munkás hétköznap végén. Az 
életkorajánlás 13 éves kort jelöl meg, ami a fentebb em-
lített taktikázási lehetőségek miatt lehet szükséges, de si-
mán játszhatunk a 8-10 éves korosztállyal is vele.

Igazán nem is tudom, melyik közönségnek ajánlanám in-
kább. A  Cat in the Boxot ki kell próbálni vásárlás előtt, 
ha lehet majd itthon kapni egyáltalán. Mivel öten is játsz-
ható, akár nagyobb családoknak is megfelelő lehet, ha 
a  gyerekek inkább felsősök. Baráti társaságoknak akkor 
ajánlanám, ha bejött a Crew, a Claim, a Tichu, vagy ha iga-
zán régi motorosok vagytok, akkor a Rikiki (vagy az ebből 
készült Wizard). Mindenesetre macskaimádóknak kötele-
ző a cukimuki, nagy szemű, fekete cicás kártyák miatt, de 
igazi dorombolást csak a szabadon hagyott doboztetőbe 
költözött macskától várjatok.

Đμηɗεε

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/345972/cat-box-deluxe-edition
https://boardgamegeek.com/boardgame/345972/cat-box-deluxe-edition
https://hobbyjapan.games/catinthebox/
https://a-gameshop.hu/jem-magazin-100-szam/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_01.pdf#page=30
https://boardgamegeek.com/boardgame/215/tichu
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=20


18www.jemmagazin.hu

1-4

8+

15-20’

Ismertető

Sprawlopolis
Pár hete egy utazásra vittük magunkkal a Sprawlopolist, és már jó néhány partit játszottunk, amikor eszembe ju-
tott, hogy ez az aprócska, 2018-ban megjelent gyöngyszem eddig kimaradt a magazinból. Pedig megérdemli a figyel-
met: ha van társas, ami igazolja a „kicsi a bors, de erős” vagy „a kevesebb több” közhelyeket, akkor ez az.

Kevés kártya, ambiciózus terjeszkedés

A Sprawlopolis, avagy szabad magyar fordításban Ter-
jeszváros mindössze 18 kétoldalas kártyát tartalmaz.  
A várostervező-aspiráns játékosok előtt nem kisebb cél 
lebeg, mint felépíteni ezekből egy funkcionáló metro-
poliszt. A lapok egyik oldalán tereptípusok szerepelnek, 
összesen 4 féle, mindegyikből kártyánként 1-1. A park 
zöld, a lakóépületek pirosak, az üzleti negyed kék, míg a 

gyárnegyed természetesen 
szürke. Ezeket hol egyenes 
sztrádák, hol éles kanya-
rok szelik át. Minden parti 
úgy kezdődik, hogy 3 kül-
detést kell húzni, ame-
lyek meghatározzák, mi 
alapján kapunk pontot az 
adott játékban. 18 telje-
sen különböző küldetés 
van (ezek szerepelnek a 
kártyák másik oldalán), 
amelyek speciális kívá-
nalmakat támasztanak 
a játék során megépülő 
várossal szemben.

Így tulajdonképpen 15 
városkártya marad a hú-
zópakliban az építkezés-
hez, amiből kiindulás-
képp egyet felcsapunk 
középre, majd minden 
játékos kap a kezébe 
3-3 lapot és kezdődhet 
a tervezés. Apropó, 
létszám. Hivatalosan 

ez egy szóló puzzle, opcionális többjátékos kooperatív 
móddal. Szerintem jó dolog a szóló társas, de nálunk a  
Sprawlopolis kétfős koopként futott be nagy karriert. 
Nincs érdemi különbség a szabályban, ugyanis a játékosok 
dolga annyi, hogy minden körben letegyenek egy lapot, 
amivel bővítik a várost, majd húzzanak egyet a pakliból, 
míg az ki nem fogy és az utolsó elem is a helyére nem 
kerül. A lehelyezésnek csupán annyi szabálya van, hogy 
élszomszédosnak kell lennie legalább egy lent lévő kártyá-
val, de akár takarni is lehet már megépített negyedeket. 

Tulajdonképpen ennyi a szabály, ezen kívül csak a végső 
pontozásról kell beszélni. Villámgyors partikról van szó, ál-
talában 15 percig tart egy kör, mégis mindig megújul, és 
komoly kihívásnak érződik megnyerni, ez pedig a változa-
tos küldetéseknek köszönhető. 

Végtelen újrajátszhatóság 

18 cél, amiből minden partiban 3 van érvényben – ez 
összesen 816 különböző kombinációt jelent. Sok játék 
dobozán látunk hasonló marketingszöveget, de itt nyu-

godtan komolyan is 
vehetjük, ugyanis a 
különböző küldetések 
merőben más stílu-
sú játékot kérnek. 
A végső pontozás 
úgy néz ki, hogy a 
játék végén össze-
adjuk a 3 küldetés 

alapján gyűjtött pontokat 
(innen jöhetnek mínuszok 
is), majd megkapjuk mind 
a 4 területtípus után azt 
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a számot, amekkora a legnagyobb egybefüggő blokk az 
adott színből, viszont mínuszpont jár minden egyes kü-
lönálló út után. Akkor nyertük meg a partit, ha az ezekből 
kapott összeg nagyobb, mint a küldetéskártyákon szerep-
lő számok összege. Minden küldetésen más célszám van, 
így lesz olyan játék, ahol csupán 12 pontot kell elérnünk a 
végére, de lesz, ahol 44-et. 

Hogyhogy ennyire különbözőek a küldetések célszámai? 
Minden küldetés patikamérlegen van súlyozva. Vannak 
jutalmazó feladatok, mint például maga a Sprawlopolis 
kártya, ami a város maximális vízszintes és függőleges ki-
terjedése után ad 1-1 pontot területenként, viszont mivel 
ebből könnyű nagy pontszámot szakítani, a rajta lévő cél 
18. Ezzel szemben ott van mondjuk a Külváros nevű lap 1 
ponttal. Azért ilyen kevés, mert sokkal szigorúbb feltétele-
ket támaszt: minden út, amelynek a végei a városhatáron 
belül záródnak, pluszpontot ér, ellenben minden olyan, 

amelyik kifut a városból, mínuszt. Sok cél a 
különböző terep-

típusok kom-
binálását pon-
tozza (legyen 
sok park, kevés 
gyár stb.), de 
az utakra is van 
több megfejtés, 
és tényleg tel-
jesen máshogy 
kell gondolkodni 
az összesnél.

Kiegészítők

Az alapjáték során 5 dologra kell párhuzamosan figyelni. 
Természetesen a 3 küldetésre, illetve hogy legyenek nagy 
egybefüggő egyszínű területek, és hogy lehetőleg minél 
kevesebb út legyen. Utóbbit egyébként nagyban segíti, 
hogy a lapokat átfedésben is le lehet helyezni, így jó hely-
zetfelismeréssel könnyen összeköthetünk utakat, csök-

kentve ezzel a számukat. Ha úgy érezzük, hogy ez a része 
már simán megy, komplikálhatjuk a dolgot a „kampány” 
verzióval, ami 13 különböző extra feladatot állít. Partin-
ként egyet kell kitűzni, például legyen legalább 20 út a vá-
rosban, gyárból legyen a legtöbb, vagy játsszunk úgy, hogy 
sose takarunk kártyákat egymással.

Aztán ott vannak a tényleges kiegészítők. A Látványosság 
mindössze 1 lap, amit a legelején csapunk fel. Semmi külö-
nöset nem ad, csak egy kis extra pontszerzési lehetőséget, 
ha szomszédosan építkezünk vele – gyakorlatilag könnyeb-
bé teszi a játékot. Nem így Godzilla, akit a húzópakliba ke-
verünk, valamelyik laphúzáskor támad, megszállja a várost 
és szétzilálja az utoljára letett kártyát, azzal együtt pedig 
terveink egy részét. A Tengerpart 4 olyan lapot hoz játék-
ba, amelyek egyik felén a megszokott területtípusok van-
nak, a másik felén azonban víz. Amikor ilyet húzunk, egy-
ből le kell tennünk úgy, hogy a vízpart kártya képzeletben 
meghosszabbított partszakasza innen-
től határt képez a terjeszkedés számára.  
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A legnagyobb hatású szerintem a 4 lapból álló Építkezés kieg.  
Ez már bőven haladó játékváltozatnak számít. Egy extra 
építkezéskártyát csapunk fel a parti elején a küldetések 
mellé, a másik hármat pedig bekeverjük a húzópakliba. 
Ezeken speciális építési területnek megjelölt mezők van-
nak, amik a kiválasztott célkártyától függően különböző 
büntetéseket vagy jutalmakat adnak. A kiegészítők ter-
mészetesen kombinálhatók, így az előbb említett öt dolog 
helyett akár 7-8-ra is figyelni kell, ha teljesen ki akarnánk 
facsarni az agyunkat. 

Remek játék – radar alatt

Kezdek a végére érni, a felfedezésre váró tartalom és 
mélység jelentős, de mindennel együtt még mindig csak 
28 kétoldalas kártyáról beszélünk, ami a zsebünkben is 
elfér. Alapvetően az absztrakt logikai játék kategóriába 
sorolható, de négyzetek és háromszögek pakolgatásá-
nál azért jóval tematikusabbnak érződik. A szépség nem 
erénye, az asztalkép a parti végén egy kezdetleges szá-
mítógépes játékra emlékeztet, vagy azokra a várost felül-
nézetből ábrázoló szőnyegekre, amik gyerekkoromban 

nagyon menőnek számítot-
tak. Szóval a dizájn funkcionális, 
vonzóbb grafikával szerintem több em-
berhez tudna eljutni a játék. Csodálko-
zom, hogy magyarul nem jelent meg, 
de ha találkoztok vele bármilyen nyel-
ven, nyugodtan szerezzétek be (nekünk 
németül van meg), mert a küldetéskártyák 
ikonográfiája önmagában is érthető. Egy-két kulcsszó 
lefordítása után gyakorlatilag nyelvfüggetlenné válik.  
Kíváncsiságból megnéztem, és úgy tűnik, lehet kapni 1-2 
hazai boltnál is. Bátorítok mindenkit a kipróbálásra!

bzskmrc

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/251658/sprawlopolis
https://buttonshygames.com/products/sprawlopolis


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

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hetvenötödik 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.

www.jemmagazin.hu 22



23www.jemmagazin.hu

2-5

13+

45’

Játékok a világ körül

Morocco
Egy viszonylag ismeretlen játékkal búcsúzunk – na nem Afrikától, csak – Marokkótól, amiben mi más is adhatná a 
hátteret, mint egy piac. Én nem tudom, hogy amikor észak-afrikai vagy közel-keleti témát választ magának egy já-
tékszerző, miért rögtön egy nyüzsgő piac ugrik be neki, de tény: ebben a zsánerben igencsak felülreprezentáltak az 
arabok. Vagy a törökök. Esetleg a perzsák. Talán mindenkinek az Indiana Jones első részének piaci jelenetei égtek 
be ilyen mélyen az agyába, de ha arab ország, akkor irány a bazár. Legalább itt van finom narancslé. Maradunk hát 
Marrákesben; a híres piacról egy rövid ismertetőt keretes írásunkban olvashattok.

Kézműves, turista vagy testőr

A játék szerint ősi kézműves családokat alakítunk, akik a 
megüresedő piactéren el akarják foglalni a legjobb stand-
helyeket – de nekem ez nem stimmel valahogy: hiszen ha 
annyira ősiek a családjaink, akkor biztos megvan a stabil 
helyünk egy ilyen tradicionális világban. Az pedig, hogy 
ehhez képest segéd-, turista- és testőrfiguráink vannak, 
nagyon nem passzol a témához. Persze lehet, hogy csak 
én vagyok szőrszálhasogató.

Az előkészületeknél tulajdonképpen csak három elem 
fontos (azon kívül persze, hogy kirakjuk a táblát és min-
den játékos megkapja a saját színű alkatrészeit, illetve a 
GYP-jelölőt a sáv nullás helyére tesszük). Egyrészt a táblán 
lévő 5 sor és 5 oszlop (melyek metszéspontjaiban vannak 
a standok) szélére felrakunk egy-egy színes kockát, figyel-
ve arra, hogy 5-5 különböző színű kerüljön az adott he-

lyekre. Másrészt ugyanebből az 5 színből 
1-1 kockát a háztetőre is felteszünk, 

majd ezek közepére kerül egy kü-
lönleges bábu. Végül minden 
– most még üres – stand köré 
teszünk képpel felfelé 4-4 ran-
dom narancslétokent, amiken 
számok (győzelmi pontok) sze-
repelnek. Ennyi az előkészület, 

a többi alkatrészre akkor térünk 
ki, amikor játékba kerülnek.

Ne terpeszkedjen ide!

A játékosok egymást az órajárás szerint követik, körük so-
rán először felmásznak a tetőre, majd onnan szétnéznek 
üres standhelyet keresve. Ezt úgy oldják meg, hogy a táb-
lán a háztetőn lévő figurát középről a külső körbe helye-
zik, az egyik színes kocka mellé. Ekkor a körön lévő játékos 
megkap egyet-egyet az ezzel szomszédos színű kockákból, 
mindenki más pedig kap egy kockát abból a színből, ame-
lyik mellett a figura áll. Ezt a játékosok addig folytatják, 
amíg mindenki sorra nem kerül, így logikusan minden já-
tékos a játékosok száma plusz egy darab színes kockával 
gazdagodik (kettőt kapva a saját körében, egyet-egyet a 
másik játékosok köreiben). Ezekre a kockákra lesz majd 
szükség a második fázisban.
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Ez a fázis tiszta munkáslehelyezés, mégpedig úgy, hogy 
bármelyik, még be nem telt standhelyre lehet rakni saját 
színű munkást, de be kell adni érte egy-egy, a metszés-
pont sora és oszlopa szélén lévővel azonos színű kockát. 
Vannak a sima segédek, akik egy helyet foglalnak, aztán 
vannak a testőrök – szép nagy darab meeple-ök –, akik 
viszont kettőt, azaz velük egy standhely (ahol 4 üres mező 
van) hamarabb betelik. Ezek viszont csak akkor válnak el-
érhetővé egy játékos készletében, ha valahol egy kiérté-
kelt (azaz gyakorlatilag betelt) standon az illető második 
vagy harmadik lett – erre mindjárt kitérek. Vannak még a 
turisták, ők már 3 kockát igényelnek a lerakáshoz, viszont 
amikor egy standhely kiértékelésre kerül, ők 
továbblépnek egy szomszédos standra. 
Végül vannak az unokatesók: ezek iga-
zából csak tokenek, amiket ha kiját-
szik egy játékos, akkor 3 kockát fizet, 
de lerakhat egy szomszédos mezőre 
egy második segédet is.

Fogynak a jó helyek!

Ezek után nem nehéz kitalálni: amikor betelt egy stand-
hely, kiértékelünk, méghozzá területi többséges alapon. 
Az első helyezett 5 GYP-t kap és lerakhatja saját színű ko-
rongját a standra. A második 2 GYP, 1 arany és 1 testőr 
jutalommal gazdagodik, a harmadik 1 GYP-t és 1 aranyat 
vagy 1 testőrt kap. A döntetlenre is vannak persze szabá-
lyok, de abba ne bonyolódjunk bele.

Ami érdekesebb, hogy amikor egy játékos lerakja saját 
színű korongját, azon van egy nyíl, aminek az irányát ol-

dalirányban ő állítja be: ennek hatása az úgynevezett 
túlcsordulás. Ahová a nyíl mutat, azt a standot 

úgy tekintjük, hogy ott van még egy a korong 
színének megfelelő meeple. Így egy betelt 
standhelyre lerakott korong be tud tölteni 
egy szomszédost, ahol csak 3 hely foglalt és 
így tovább, lavinaszerűen, ha elég jól kom-
bináltunk. 

A betelt standhely jutalmaként továbbá a 
játékosok a saját figuráikkal szomszédos egyik 

narancslétokent elvehetik, amivel további pon-
tokat gyűjtenek.

Bezár a bazár!

Volt még szó aranyakról: ezekkel felcserélhetjük a sorok 
és oszlopok helyei között az egyes színkockákat, illetve az 
el nem költött aranyak a játék végén 1-1 pontot érnek. A 
forduló akkor ér véget, ha minden játékos kétszer volt kö-
rön a munkáslehelyezés fázisban, majd továbbadjuk a kez-
dőjátékos-jelölőt, a figura visszatér a háztető közepére és 
mindenki csak 1 színes kockát vihet át a következő fordu-
lóra. A játék utolsó fordulója akkor kezdődik, ha már csak 
5 vagy kevesebb be nem telt standhely van a piacon. Győ-
zelmi pontokat adnak a narancslétokenek, a legnagyobb 

A Jemaa el-Fnaa piac

Nevének eredete nem világos: a jamaa jelentése „gyülekezet” vagy „mecset” arabul, valószínűleg a helyszínen 
elpusztított mecsetre utal. A fnaʼ vagy fanâʼ utalhat a „halálra” és „kihalásra”, de lehet „udvar, tér az épület előtt” 
is. A finâʼ arabul általában „nyitott területet” jelent; egyenes fordítás lenne a „gyülekező, gyülekezeti terület”. 
További jelentése lehet: „A halál összejövetele” vagy „A mecset a világ végén”. Egy másik magyarázat az, hogy egy 
mecsetre utal, amely előtt jellegzetes udvar vagy tér van. A harmadik fordítás a „halottak gyülekezete”, amely a 
téren tartott nyilvános kivégzésekre utal.

A piacon napközben túlnyomórészt narancsléstandokat találunk, vízárusokat hagyományos, bőr víztáskákkal és 
sárgaréz csészékkel, esetleg kígyóbűvölőket – annak ellenére, hogy a kígyófajokat a marokkói törvények védik. A 
nap előrehaladtával a piac által kínált szórakozás is változik: a kígyóbűvölők elmennek, az este folyamán a tér egy-
re zsúfoltabb lesz, táncosfiúk, mesemondók, bűvészek és a hagyományos gyógyszerek kereskedői jelennek meg. 
A sötétség beálltával a téren több tucat étterem is kinyit.

Forrás: 
https://upwikihu.top/wiki/Jemaa_el-Fnaa
https://www.hellovilag.hu/2015/augusztus/este-a-jemaa-el-fna-teren-marrakechben.html

https://upwikihu.top/wiki/Jemaa_el-Fnaa
https://www.hellovilag.hu/2015/augusztus/este-a-jemaa-el-fna-teren-marrakechben.html
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egybefüggő korongcsoport (ko-
rongonként 3 pont) és a megma-
radt aranyak is. Más nem számít.

A játékot elég régen vettem egy 
ismerősömtől, és előtte még csak 

nem is hallottam róla – egyébként 
itthon nem is volt kapható. Megra-

gadott a borító hangulata, bár ezen az 
alapon a szerzők személye is lehetett volna 

vonzóerő: Ben Pinchback nevéhez olyan szerzemények 
fűződnek, mint a Fleet, a Floating Market vagy a Piep-
matz. Társa, Matt Riddle pedig az alábbi darabokat jegyzi: 
a Fleet, a Floating Market vagy a Piepmatz... Ja, igen, ez 
a két manus konkrétan mindig együtt dolgozik, a BGG sze-
rint műveik listája ugyanaz. 

Sok egyebet nem tudunk elmondani erről a játékról, talán 
csak annyit, hogy ma már nem elérhető, továbbá a klas�-
szikus munkáslehelyezős, területi többséges mechanikát 
alkalmazza; az első fázisában pedig kellemesen egyenlí-
ti ki az esélyeket a színes kockák elosztásával. Nagyjából 
egy órás partira alkalmas mű, és nagy előnye, hogy öten 
is játszható. A színes kockák elvételekor érdemes figyelni 
a többiek igényeire is, illetve jó időben egy kis pénzért át 
lehet szervezni a sorok és oszlopok által igényelt színe-
ket, ezzel akár a többiekkel is ki tudunk szúrni. Egyébként 
közepes benne az interakció szintje, bele lehet szólni bi-
zonyos terjeszkedési irányokba, esetleg megakadályozni 
egybefüggő korongcsoportok kialakulását. Érdekes, hogy 

ha valaki nagyon előreszalad, a későbbi körökben behoz-
ható az előnye, így akár fordulhat is az állás egy partin 
belül. Előnye, hogy kiértékelésnél nemcsak az elsők kap-
nak jutalmat, így versenyben tartja a kevésbé ügyeseket 
is. Játékélményben közepes, annyira nem hozza a bazári 
hangulatot, hiszen nincs adásvétel vagy alkudozás, esetleg 
licitálás, de tetszetős és könnyen érthető darab.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/183150/morocco
https://www.eaglegames.net/searchresults.asp?Search=morocco&Submit=
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=5
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Ismertető

Jó tudni!
Azt gondolod, mindent tudsz a családodról vagy az ezer éves baráti társaság tagjairól? Azt is megbeszéltétek már, kit 
mennyire hozna lázba, ha szerepelhetne egy hollywoodi filmben vagy kiállítanák a portréját egy múzeumban? Tudjá-
tok, ki költene el a leghamarabb vagy a legkésőbb 20 millió forintot a csapatból? A Jó tudni! próbára teszi a társasá-
got. Mennyire ismeritek egymást? Pontosabban mennyire ismeritek azt, hogyan gondolkodnak a többiek magukról?

Fun facts

A Jó tudni!-val egy lazán értel-
mezett társasjáték trilógia vált 
teljessé, a 2018-as Csak egy és  
a 2021-es Szókötő után ez  
a Repos következő kis kooperatív 
partijátéka, ahol műanyag táblák-
ra kell filctollal írogatni. A belga ki-
adó a 7 csodával robbantott ban-
kot, azóta pedig főleg könnyed 
játékokat készítenek (Álmodj 
velem!, Concept, Ca$h ‘n Guns). 
Irigylem azokat, akik ihletett  
partijátékötletekkel állnak elő, 
tervezői szempontból számomra  
ez a legérdekesebb kihívás, hisz  
a mechanikákhoz vagy a történethez képest valami kevés-
bé kézzelfoghatót, az emberek közti izgalmas helyzeteket, 
interakciót keresik. Annyi megfejtés van már, mégis min-
dig képesek új csavarokkal előállni, és a Repos jellemzően 
remek érzékkel nyúl a letisztult, egyszerű, de nagyszerű 
ötletekhez. A Csak egy már kérte, hogy gondolkodjunk  

a másik fejével, a Szókötő viszont kevésbé erőltette a 
játékosok közötti kommunikációt. 

Ehhez képest a Jó tudni! 
tálcán kínálja a beszélge-
tést, minden a többi játé-
kos megismeréséről szól. 
Váltakozva feszeget laza 
és mélyebb témákat, egy-
egy kártya akár 15 perces 
kitérőket is eredményez-
het, habár maga a „tiszta 

játékidő” nem több 20-30 percnél. Ezek alapján akinek 
feláll a hátán a szőr az Igen?, a The Mind vagy a Hullám-
hossz jellegű játékoktól, már nyugodtan lapozhat is a kö-
vetkező cikkre.

Mintha mindig is létezett volna.

A Csak egy vagy a The Mind is olyan, mintha mindig is lé-
tezett volna, de valamiért csak mostanában talált kiadóra 
és öltött végleges formát az ötlet. Ugyanez az érzésem  
a Jó tudni! kapcsán is. Minden játékos magához ragad 
egy színes táblát és egy hozzá tartozó filcet, a kezdőjá-
tékos felcsap egy kérdéskártyát, és már kezdődhet is az 
első kör. Minden kérdésre őszintén és 
titokban, egy számmal kell válaszolni 
a játékosoknak, ami szerintük rájuk a 
leginkább igaz. Például: “Az első reggeli 
óracsörgés után mennyi idővel kelsz ki az 
ágyból?”. Olyan kérdések is vannak, ami-
hez nem tartozik mér-
tékegység, így 0-100-
ig kell egy számot írni. 
Ezek elvontabbak is 
lehetnek, például: 
“Mennyire jössz ki 
jól gyerekekkel?”. Mindenki a saját táb-
lájára írja a választ, a tábla másik olda-
lára a nevét, így mindenkié azonosítha-
tó lesz. A következő lépés ugyanis, hogy  
a kezdőjátékossal kezdve és balra haladva 
mindenki középre teszi a saját kis tábláját 
(ami nyíl alakú, így van előre-hátra iránya)  
a számértékkel lefelé, méghozzá az addig 
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bent lévőkhöz 
képest úgy, 
hogy lehető-
leg a nyilak 
a végén, fel-
fordítás után 
egy növekvő 
számsorrendet 
a l ko s s a n a k . 
Értelemszerű-
en csak arra 
h a g y a t k o z -
hatunk, hogy  
a mi számun-
kat ismerjük, 
a többieket 
pedig sejtjük, 

hisz végülis valamennyire mégiscsak ismerjük őket, vagy 
ha nem, hát az előítéleteinket hívjuk segítségül. Ha min-
denki kész, a kezdőjátékos még áthelyezheti a saját táblá-
ját, hisz neki az elején nem volt ráhatása, hova kerüljön. 
Ezután felfordítjuk a számokat, és ha véletlenül nem egy 
tökéletes növekvő számsort kaptunk (eddigi tapasztalata-
ink alapján az esetek 90 százalékában), akkor a pontszá-

mot az alapján kapjuk, hány szám stimmel (a legjobb 
esetet figyelembe véve), bizonyos számok 

kivétele után. Felírjuk ezt a pontszá-
mot és a hivatalosan 8 fordulón át 
tartó parti végén ezek alapján érté-
kelhetjük a csapat teljesítményét. Ez 
persze beszélgetős partijáték lévén 
gyakorlatilag kihagyható, teljesen lé-
nyegtelen elem.

Kérek még egy kört!

A Jó tudni! tipikusan az a társas, amit 
egy beszélgetős, iszogatós estén, vagy 
akár egy karácsonyi családi ebédet köve-
tően előveszünk, és nem állunk le egy parti 
után. 195 kérdés van a dobozban, úgyhogy 
mindig nyugodtan mehet még egy kör. Ha  
a társaság nyitott az ilyesmire, garantáltan  
be fog válni a játék, ugyanakkor azt is könnyen el tudom 
képzelni, hogy valaki nem lát benne fantáziát és unalmas-
nak találja - abszolút ízlésfüggő. Az újrajátszhatóság vé-
ges, mert bár sok a kártya, előbb-utóbb kiismerjük őket, 
és kétszer ugyanarra a kérdésre válaszolni csak akkor ér-
dekes, ha teljesen új 
közegben játszunk. 
Nálunk pár hétig ha-
talmas sláger volt, 
aztán most eltesszük 
pihenni egy kicsit, és 
legkésőbb a karácso-
nyi szezonban újra 
elővesszük, oda pont 
tökéletes lesz. Kife-
jezetten ajánlom, ha 
szeretnéd bevonni  
a társasozásba azokat, 
akik nem nyitottak az 
összetett szabályokra, 
de a könnyed beszél-
getésre annál inkább.

bzskmrc

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/370164/fun-facts
https://www.rprod.com/en/games/fun-facts
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Nyilván
Nézd meg alaposan a többiek kártyáit! Majd nézd meg a tieidet is! Melyik illik hozzájuk az asztal közepéről? És a já-
tékpartnereidéhez? Ami számodra egyértelmű, az másoknak nem biztos, hogy az. Nyilván! Vajon egy hullámhos�-
szon lesztek? El tudod engedni azt a kényszert, hogy ne a legjobban illő kártyát válaszd magadnak, ha kockázatos? 
A csapat érdekében le tudsz térni egy bizonytalanabb útra? Mennyire ismered a társaidat? Mennyire tudsz a fejük-
kel gondolkodni? És ők a tiéddel?

Sok kérdés egy ilyen kis dobozos játék mellett. Kecske-
méten, a társasjátékkörben nagyon szeretjük a partijáté-
kokat. Az újoncokat általában ilyen játékkal nyerjük meg 
magunknak, hogy aztán később bátrabban kipróbáljanak 
egy-egy haladó darabot. A  kategória kedvence nálunk 
egyébként még mindig a Csak egy, de én a Nyilvánra is 
korán felfigyeltem, és ahogy lehetőségem nyílt rá, besze-
reztem a klubnak. Különleges megoldás, érdekes mecha-
nika, könnyűnek tűnő játék, ami mégsem az. Vicces is tud 
lenni meg nem is, de az biztos, hogy egyedi élményt nyújt.

Nézzük, miért is mondom ezt. Az egészen kicsinél nagyobb, 
de még kompakt dobozban négyszögletes képkártyákat 
találunk. Jó sokat. Ennek azért örültem különösen, mert 
más játékhoz is lehet őket használni, például játszottunk 
már velük Fedőnevek képekkel partit is, csak hogy a kate-
gória másik kedvencét is megemlítsem. A grafikára nem 
fektettek egyébként nagy hangsúlyt, a  képek ugyan szí-
nesek, de inkább stilizáltak. A választó tárcsák viszont öt-
letesek nagyon, szintén használhatók máshoz, pl. a Dixit-
ben szavazni, ha nincs kéznél az alapjáték. Az előkészület 
pikk-pakk megvan. Kikészítünk a játékosok számánál eg�-

gyel több kártyát az asztal közepére, 
számokkal megjelölve őket, majd 

minden játékos elé felcsapunk 
két lapot és kiosztjuk nekik 
a  választótárcsákat. A  játék 
máris kezdődhet.

A játékosok egyszerre, de 
titkosan cselekszenek. Fel-

adatuk, hogy az előttük fekvő 
két kártyához kiválasszák válasz-

tótárcsájukon az asztali kínálatból 

azt az egy lapot, ami 
a  leginkább kapcsoló-
dik hozzájuk. Vagy nem! 
Ugyanis a  játék lényege, 
hogy minden játékos 
másik kártyát válasszon, 
azaz lehet, hogy még-
sem azt a  lapot fogod 
választani, ami a tieidhez 
leginkább illik, mert gya-
nús, hogy azt egy másik 
játékos is kiválaszthat-
ja. Igen, ez nagyon nem 
könnyű, sőt! A  kommu-
nikáció egyébként enge-

délyezett a  játékban, de csak a választás bizonyosságára 
korlátozódhat, azaz olyanokat mondhatunk például, hogy 
„Az én választásom teljesen egyértelmű.” vagy, hogy 
„Szerintem a  választásom egyértelmű, de kocká-
zatos, inkább egy kevéssé passzolót viszek el.” és 
a többi. Tehát utalhatunk a kapcsolat erősségé-
re, de nem utalhatunk konkrét kártyára, nem 
nevezhetünk meg egyértelműen ábrát, rajzot 
vagy másik játékost. Ez így bizony nagyon 
nehéz. Sokszor találkozom azzal, hogy egy 
játékos csak a saját célját tartja szemmel 
maga előtt, és örül, ha sikerült kiválasz-
tania egy kártyát magának, ami illik 
a lapjaihoz, arról viszont megfeledkezik, 
hogy esetleg az a lap a másik játékos szá-
mára is vonzó lehet, és így már nagyobb a kocká-
zat. Meg kell mondjam, a mi csapatunk ritkán nyeri 
meg ezt a  játékot. Nem is szereti mindenki egyéb-
ként, de vagyunk páran, akik nagyon megkedvelték. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_04.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_10.pdf#page=13
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Szerintem szuper 
kis játék család-
nak vagy csapa-
tépítésre, hiszen 
az együttműkö-
dés magas fokát 
kell elérni benne 
igazi kommuniká-
ció nélkül. Esetleg 
gyerekeknek isko-
lába, szakkörre, 
szülinapi bulira.

A játék több körön át tart, a  szabály szerint a  játékosok 
száma határozza meg, hány fordulót kell lejátszanunk. 
Ezeket körjelzőkkel jelöljük, és ha legalább egy játékos 
ugyanazt a kártyát választja, amit más is, a  fordulót be-
buktuk, körjelzőnk a  kudarc oldalára fordul. A  harmadik 
kudarc pedig a játék végét jelenti. A játékosok egyébként 
a jól kiválasztott lapot megkapják az egyik régi kártyájuk 
helyett, akik pedig rontottak, húznak egyet a pakliból, azaz 
körről körre frissülnek a  lapjaink és az asztalközepi kíná-
lat  is. Mi egyébként egy mondattal meg is szoktuk indo-
kolni a választásunkat, viccesebbé teszi a játékot és segít 
jobban megismerni a másik gondolkodásmódját. 

A Nyilván nem kifejezetten az a  nevetős partijáték. In-
kább kicsit mélyebb, egymásra hangolódósabb, gondol-
kodósabb. Én pont ezért szeretem; üde és egyedi színfolt 
a partijátékok között. A szabály tartalmaz variációt a kön�-
nyítésre vagy akár nehezítésre, illetve különféle teljesíten-

dő célokat is, ezáltal változatosabbá téve a játékot és nö-
velve annak újrajátszhatóságát. Utóbbira egyébként sem 
lehet panasz; mint ahogy az asszociációs játékok többsé-
génél, úgy itt is a csapattól függ a játék hangulata, az as�-
szociációk egyedi és személyes volta miatt soha nem válik 
unalmassá vagy megszokottá. Én jó szívvel ajánlom annak 
ellenére, hogy kicsit nálunk is megosztó. Akik szeretik azt 
egy játékban, hogy a másik fejével is kell gondolkodni, és 
szeretik megtapasztalni azt, hogy milyen érzés félretenni 
a saját céljaikat a csapat érdekében, nagyon fogják szeret-
ni. Ahogy említettem, egymás megismerésére vagy tanító 
célzattal is bevethető a játék, de egy komolyabb társasjá-
tékos este be- vagy levezetője is lehet. Mert egyedi, mert 
picit más, mint a  többi partijáték, ami valljuk be, ebben 
a dömpingben nem könnyű. Én örülök neki, hogy rátalál-
tam, mert van alkalom, amihez kifejezetten passzol, és 
van olyan játékos, aki kifejezetten ezt keresi egy játékban. 
Szerencsére nem vagyunk egyformák. Minden játéknak 
megvan a maga helye és ideje, és a hozzá passzoló csa-
pat is. Ennek a játéknak ezért mindig helye lesz az egyesü-
let polcán. Nyilván!

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://export.gigamic.com/its-obvious-game/
https://boardgamegeek.com/boardgame/338747/its-obvious
https://www.gemklub.hu/
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Álomkert
A draftolós játékok mindig nagy népszerűségnek örvendenek. Gondoljunk csak a 7 csodára és annak mérhetetlen sikeré-
re. A draftolás mechanikája könnyen megérthető és tanulható, kezdőknek is hamar elsajátítható, mégis jól kombinálható 
más mechanikákkal (erről épp mostani számunkban írunk). Nekem egyébként nem tartoznak ezek a játékok a kedven-
ceim közé, de van közöttük egy-kettő, amelyekkel viszont nagyon szívesen játszom. Kíváncsi voltam az Álomkertre, 
felkeltette a figyelmem a csodálatos grafika és az, hogy akár heten is játszható, mégsem partijáték. Ráadásul a draftolást 
is újszerűen értelmezi, nem az egész paklidat kell továbbadnod, csak két lapot választasz belőle az ellenfeleidnek, ezért 
jelentősen csökken a szerencse szerepe és növekszik kicsit a taktikázás lehetősége is.

A társasjáték szerzők és kiadók úgy tűnik, nem fogynak ki 
a természeti témákból. Rengeteg ilyen tematikájú társasjá-
ték létezik, ezt a  témát valahogy mégsem érezzük annyira 
elcsépeltnek. Ám tény, hogy a  tematika önmagában nem 
elég, kell hozzá a megfelelően kiválasztott mechanika vagy 
mechanikák összessége és egy pici extra is, hogy a játék siker 
legyen. Nézzük meg, mi van meg az Álomkertben ehhez!

Nos, a  gyönyörű grafika igen. A  kártyák amellett, hogy 
jó minőségűek, még pazarul rajzoltak is, élénk színekkel 
és szép ábrázolással. Kártyavédő fanok azonnal vásárol-
hatják is a  játékhoz a  tetemes mennyiségű kártyavédőt, 
ugyanis a lapokat elég sokat forgatjuk a játékban. Vannak 
még benne 3D elemek; manapság ez is egy felkapott újítás 
a társasjátékok között, bár megmondom őszintén, kevés 
játéknál mondtam eddig azt, hogy hozzáad a  játékhoz, 
vagy a  látványon kívül van egyéb funkciója is. Az Álom-
kertben sem látom igazán a  3D elemek hasznát, látvá-
nyosnak mindenesetre látványosak, de igazából csak arra 
valók, hogy kihelyezzük őket falként/paravánként két já-
tékos közé. A pontozótárcsák viszont kifejezetten haszno-
sak és tetszettek is, jó használni őket a játék során.

Maga a  játékmenet elég egyszerű, ennek köszönhetően 
kezdőknek is gyorsan tanítható. Minden játékos hat lapot 
kap a kezébe, melyeken láthat forduló végi és játék végi 
pontozási elemeket, illetve különböző pontozandó szim-
bólumokat. Mindenkinek három lapot kell kiválasztania 
a kezéből: egyet, amit ő szeretne kijátszani, egyet a bal ol-
dali, egyet pedig a jobb oldali szomszédjának. Minden kár-
tyát képpel lefelé helyezünk az asztalra, majd egyszerre 
fordítjuk fel a kijátszott lapokat, utána kezünkbe vesszük 

a szomszédainktól kapott két lapot és egyet még húzunk 
is, hogy újra hat kártya legyen nálunk. Minden fordulóban 
három lapot játsszunk ki, azaz még kétszer megismételjük 
a fenti folyamatot. Ha mindenki maga előtt látja felcsapva 
a fordulóban választott három kártyáját, elvégezzük a for-
duló végi pontozást. Ehhez a  kártyák bal felső sarkában 
lévő ábrákat kell követnünk, és megszámolni a pontozan-
dó szimbólumokat. Mindig az aktuális fordulóban kiját-
szott lapok mutatják, milyen ábrákat pontozhatunk, amit 
aztán a tárcsánkon követünk nyomon.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
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Az alapjáték négy fordulón keresztül tart, azaz összesen 
tizenkét lapot lesz lehetőségünk letenni; tehát nagyon 
nem mindegy, hogyan válogatjuk azokat össze. Az utolsó 
fordulóban már nem adunk lapokat a szomszédainknak és 
nem is húzunk újabbakat. Érdemes okosan tartalékolnunk 
tehát. Az utoljára a szomszédainktól kapott két kártyával 
együtt öt lesz a kezünkben, amiből még hármat játszha-
tunk ki. A szokásos forduló végi pontozás után következik 
a játék végi értékelés is, melyhez a lapok jobb alsó szim-
bólumait használjuk. Szintén a letett ábráinkat kell kiérté-
kelnünk, de sok esetben megjelenik olyan pontozási elem 
is, miszerint egyik vagy másik szomszédunknál kell több 
szimbólummal rendelkeznünk. Tekintve, hogy sokszor mi 
adunk lapokat a  játékostársainknak, erősen át kell gon-
dolnunk, hogyan válogatunk. Bármennyire is egyszerűnek 
tűnik, mégsem az. Elég jó az interakció emiatt a játékban, 
nagyon kell figyelni az ellenfél tablójára is, ha sikeresek 
akarunk lenni. Ha kooperatív módban játszunk - mert így 
is lehet -, akkor nem hirdetünk győztest, hanem összead-
juk pontjainkat és megnézzük az értékelő táblázatot az 
eredményünkhöz. A játék tartalmaz külön egy- és kétsze-
mélyes szabályt, valamint egy Virágkarnevál és egy Kom-
poszt játékváltozatot is, ha némi változatosságot csem-
pésznénk a  partiba. A  Virágkarnevál variánsban a  kézbe 
kapott szalagjainkon lévő célokat is teljesítenünk kell há-
rom fordulón keresztül. A  Komposzt játékvariáns pedig 
több lapból enged választani, szóval a változatosságra és 
az újrajátszhatóságra nem lehet panaszunk.

A játék nagy erőssége számomra továbbra is a grafikája, 
de a játékélmény is kellemes volt vele egyébként. Nem túl 
komplex, de azért kell gondolkozni, főleg azon, milyen la-
pokat adsz át a szomszédaidnak. Nekünk az ikonográfiát 
kicsit szokni kellett, először nem volt minden egyértelmű, 
utána viszont gyorsan ment a  játék, 5-6 fővel sem kell 
hosszú idővel számolnotok. Elsősorban családi játéknak 
ajánlanám, vagy kezdőknek, esetleg a draftolás mechani-
kájával most ismerkedőknek. Haladó játékosoknak létezik 
ennél összetettebb darab is, ám rövid játékideje miatt 
nem válik unalmassá számukra sem. Az asztalkép viszont 
tényleg nagyon impozáns a végén. Tökéletes választás le-
het bevezetőnek a modern társasjátékok világába. Gyors 
játékmenete, könnyű szabályai, színpompás asztalképe, 
újrajátszhatósága igazán szerethető darabbá teszi egy 
kezdő játékgyűjteményben, esetleg családi körben vagy 
társasjáték klubokban. Aztán később jöhetnek a  nehe-
zebb darabok is! Ha ezzel kezdtek, biztosan nem megy el 
a kedvetek újabb modern társasjátékok kipróbálásától.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/312618/flourish
https://www.tabletoptycoon.com/products/flourish-standard-edition?_pos=1&_sid=7a3f16538&_ss=r
https://www.gemklub.hu/
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LUNA Capital
A Hold már nem csak egy sárga kerek dolog a ‘70-es évek éjszakai égboltján. Végre van lehetőségünk kihasználni és 
benépesíteni. Téged és vállalatodat is felkérték a nagy feladatra, hogy a kitelepülni szándékozó népeknek hozz létre 
egy olyan várost, amely minden, az élethez elengedhetetlen és a mindennapi kényelemhez szükséges igényt kielé-
gít. De vetélytársak is adódtak, így nem lesz könnyű dolgod, mivel a Hold új fővárosának címét csak a legjobb telep 
nyerheti el. Tehát építésre fel, és vigyázz, kész, HOLD!

Ha szembejön velem egy lapkalerakós játék, mindig nagy 
kedvvel állok hozzá, mivel jó érzéssel tölt el a  játék vé-
gén, hogy alkottam valamit, és lélekmelengető végignézni 
a birodalmamon. Az első ilyen típusú játék – és első löket 
a rajongóvá válás felé – a Carcassonne volt, amiben per-
sze együtt hozunk létre egy nagy térképet, mégis minden 
játékos magáénak tekintheti, amit összeraktunk. Aztán ott 
van a Kingdomino, ami mindig működik, ha otthon a csa-
láddal játszom, vagy alkalmi játékosok ülnek asztalhoz.

A LUNA Capital egy kártya- és lapkalehelyezős játék Jose 
Ramón Palacios tollából (neki köszönhetjük a La Viñát és 
a spanyol Devir Games, itthon pedig a Reflexshop jóvol-
tából. Különleges példánya a jelen felhozatalnak, bár van-
nak csúcspontok és mélypontok is benne.

A téma érdekes, bár a  LUNA Capital nem bélyegezhető 
igazán tematikus darabnak. Gyors fordulók és tiszta játék-
menet jellemzi, ahol 3 fázis és 12 kör alatt kell felépítenünk 
a tablónkat, vagyis a településünket, úgy, hogy kártyákat 
teszünk le, majd azokra lapkákat helyezünk. A szabály első 
elolvasása után felvillanyozott a koncepció, de több prob-
lémás részlet miatt komoly ziccer maradt ki.

3… 2… 1… Kilövés!

A dobozban találunk kártyákat, lapkákat, fa jelölőket és 
egy ikeás összerakás-segédletet. A  dobozban nincsen 
inzert, hanem nekünk kell karton alkatrészekből össze-
rakni azt. Ez valamilyen szinten menő, de hiányzik belőle 
pont az az extra, amivel tökéletes lenne. Össze kell rak-
nunk a  kezdőjátékos jelölőt, ami egy szobor, világítóto-
rony vagy díj? Mindenesetre a Hold van a tetején. 
Aztán jöhet a  projekttorony, ami egy űrhajót 
szimbolizál, ebbe tesszük a  fázisnak megfe-
lelő projektlapkákat a játék során. Van még 
kártyatartó és még egy projektlapka tartó, 
amivel a dobozban tarthatjuk a  lapkákat. 
Amikor ezt raktam össze, végig azt keres-
tem, hogy hol az alja, mivel pont annyi-
val emeli el az egész szerkezetet a  lába, 
hogy alá tudnak csúszni a  lapkák, amiket 
nagyon nehéz utána kibányászni. Továbbá 
minek az űrhajó, ha ebből is ki tudjuk ven-
ni a lapkákat?! Úgy érzem, túl lett gondol-
va és ez a praktikum kárára ment.

A kipakolás során tegyük a táblát az asztal 
közepére, a  kártyákkal, lapkákkal egye-
temben. Tegyünk ki két rövidtávú és 
egy hosszútávú koncessziókártyát, vá-
lasszon mindenki egy támogatólapkát, 
vegyük el a hozzájuk tartozó azonosító 
jelölőket és osszunk minden játékos-
nak 3-3 építkezéskártyát. Töltsük fel 
a  táblát a  kártyákkal és lapkákkal, 
majd legyen az a  kezdőjátékos, aki 
utoljára készített képet a Holdról.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_11.pdf#page=29
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A játékszabály furcsa módon a  lapkák részleteivel kezdi, 
ami nem rossz gondolat, de mégis először nézzük meg, 
hogyan működik a játék.

A játék A-B-C fázisokból áll és mindegyik 4 fordulóból, 
tehát mindenkinek 12 köre lesz. A  játéktáblán található 
négy oszlop, amelyek felső traktusát 1-1 építkezéskár-
tyával, alul pedig változó számú projektlapkával töltjük 
fel. Tehát a felső rész állandó, mindig 4 kártya közül vá-
laszthatunk, míg alul a lapkák száma növekszik fordulóról 
fordulóra. Vagyis amíg a  fázis elején egy kártyához egy 
lapkát kapunk, addig a  fázis negyedik fordulójában már 
négyet. Szóval a körünkben választunk egy oszlopot, ke-
zünkbe vesszük a kártyát és megkapjuk az alatta lévő lap-
kákat. Ezután le kell helyeznünk a  kezünkben lévő négy 
lapból egyet a  lent lévő lapok valamelyik oldalára, de 
a kártyák értéke balról jobbra növekvő legyen. Azonban 
ha van holdrobot jelölőnk, akkor letakarhatjuk vele a lent 
lévő vagy a lerakott lapon lévő számot, innentől nincs ér-
téke, szóval a sor bárhogyan folytatható. Ezenkívül lehe-
tőségünk van új sort kezdeni, de legfeljebb három lehet 

előttünk. Ezután le kell helyeznünk az elhúzott 
projektlapkákat. Alapszabály, hogy csak 

üres helyre tehetünk lapkát, vagyis 
egy lerakott vagy kártyára nyomta-
tott lapkára már nem helyezhetünk 
másikat. Az egyik kivétel az építési 
terület, amire csak építmény rak-
ható; valamint a bontáslapka, mivel 

azzal „lerombolhatunk” egy meg-
lévő épületet, majd arra újat helyez-

hetünk. A holdroboton kívül kaphatunk 
újraelosztás-jelölőt is, amellyel két lent 

lévő lapkát cserélhetünk meg. Fontos, hogy 
amikor feltöltünk egy oszlopot, oda vándorol 
a friss rakományjelölő. Aki ezt az oszlopot ve-
szi el, annak el kell dobnia egy lapot a kezéből, 
tehát a következő körben kevesebb lapból vá-
laszthatunk.

Egy forduló akkor ér véget, ha minden játé-
kos négyszer választott. Először ellenőrizzük 
a  koncessziókat. Akinek sikerült teljesítenie 

egyet vagy többet, annak a  jelölőjét rá-

helyezzük a kártyára, egyre kerülhet egyszerre több játé-
kosé is. Fontos, hogy amint legalább egy jelölő kerül egy 
koncesszióra, az a következő fordulóban már nem telje-
síthető. Ezután visszahelyezzük a dobozba a lent és az űr-
hajóban maradt lapkákat, továbbá a következő fázis lap-
káival töltjük fel azt. Kirakunk minden oszlophoz egy-egy 
lapkát és jöhet a következő kör. A játék akkor ér véget, ha 
a harmadik forduló negyedik választását is megtette min-
denki. Ekkor összeszámoljuk a pontokat, és amelyik város 
a legtöbbet ér, azt nevezzük ki a Hold fővárosának.

Kis lépés egy embernek, de hatalmas 
ugrás az emberiségnek!

És akkor nézzük meg a játék kvintesszenciáját, vagyis ho-
gyan kapunk pontokat. Először a projektlapkák után:

	» Hidrogén-, oxigéngyűjtő, vízelőállító, üvegházak: 

a játék végén sorban megnézzük, hogy az adott típusból 
melyik a  legnagyobb csoport (olyan lapkák, amelyek ol-
dalszomszédosak egymással), és az ebben a  csoportban 
lévő lapkák száma alapján kapunk pontokat.

	» Üvegházak: 

külön azért is jár pont, hogy 
hány szettet tudunk ös�-
szegyűjteni a  három fajta 
gyümölcsből. Vannak 
dzsóker üvegházak, 
amelyek megfelel-
tethetők bármelyik 
gyümölcsnek.

	» Meteoritok: 

számoljuk össze külön-külön, hogy kinek mennyi me-
teoritja van a  településén. Akinek a  legtöbb van, az kap 
10 pontot, majd a  játékosszámtól függően a második és 
a harmadik helyezett is kap pontokat.

	» Értékesítési irodák: 

minden ilyen irodáért 2-2 pont jár.

	» Építmények: 

mindegyik ilyen lapkának van egy feltétele, ami alapján 
adja a pontokat. A lakómodulok a körülöttük lévő 8 szom-
szédos lapkát nézik és a  feltételüknek megfelelő lapkák 
után adnak 2-2 pontot, míg a lakóparkok a teljes települé-
sen lévő lapkákat vizsgálják és 1-1 pontot adnak a feltéte-
lüknek megfelelő lapkák után.

A lapkák értékelése után 3-3 pontot kapunk a kezünkben 
maradt lapok után, majd adjuk hozzá a teljesített konces�-
sziók pontjait is.
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Houston, baj van!

A LUNA Capital tanulásakor, játszásakor és a cikk írásakor 
is hullámvasútszerű érzéseim voltak. A  játék megjelené-
sére nem lehet panaszunk, az alkatrészek hozzák a köte-
lezőt, a Reflexshop kiadásában még játékossegédletet is 
kapunk, ami az eredeti kiadás nagy hiányossága. A játék-
szabályban nagyon sok a  sallang, és egyáltalán nem ér-
zem, hogy ezzel válhatott volna tematikusabbá, a  ‘70-es 
évek feelingje nekem egyáltalán nem jött át.

Az ikonográfia nem segíti a jobb megértést, a létfenntar-
tó rendszerek mindegyike egy szív, valamilyen színű for-
mával kitakarva. Valamiért a víz fekete hatszög, az oxigén 
meg rózsaszín négyzet. Az üvegházakat még jobban meg-
csavarják, mivel egy búra alatt van a szív és abban vannak 
a  gyümölcsök. Első olvasatra azt hittem, hogy az összes 
szíves lapkát együtt fogjuk értékelni a játék végén, ami vé-
gül a pontozólap segítségével lett egyértelműsítve.

A LUNA Capital pontozása egy igazán egyszerű játékhoz 
képest bonyolult. Kapunk játékossegédletet, ami kétolda-
las, tehát a szükséges információkhoz fordítgatni kell, és 
ikonográfiával magyaráz, tehát meg kell jegyezni az ikono-
kat, hogy minden tiszta legyen.

A koncessziók kicsit ellentmondásosnak bizonyultak a já-
tékaink során. Egyszerűnek tűnő feltételeket szabnak: 
építsünk 3 szomszédos vízelőállítót sorban vagy oszlop-
ban a  településen. De mi van, ha soha nem látok olyan 
lapkát, amin vízelőállító van? Kicsit olyan érzésem van, 
mint az Ark Nova szponzorok akciójával – mi van, ha soha 
nem húzok ki semmilyen szponzori kártyát? –, előfordul-
hat, hogy nem a tudásunkon, hanem a szerencsénken fog 
múlni a koncessziók teljesítése.

Eddig a Devirrel jó tapasztalataim voltak – például A vörös 
katedrálissal –, mégis a LUNA Capitalban csalódtam. Sok 
hasonló olyan lapkalehelyezős játék létezik, amelyhez szí-
vesebben ülök le, ebből párat már a bevezetőben említet-
tem. Azoknak a játékosoknak, akiknek új a lapkás tablóépí-
tős játéktípus, azoknak átlagos vagy átlagon felüli élményt 
tud nyújtani. Könnyű tanítani és az ára sem egetverő, szó-
val családok számára jó lehet, de igazi gamereknek nem 
igazán ajánlanám, még holdsüteménybe tölteléknek sem.

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/323613/luna-capital
https://devirgames.com/luna-capital
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=6
https://reflexshop.hu/
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Játékelmélet

Draftolás
A draftolás, pontosabban a kártya- (vagy zárt) draftolás az a mechanika, amikor a játékosok bizonyos számú kártyá-
ból, esetleg tokenből ki kell, hogy válasszanak 1-2 darabot, amely így a rendelkezésükre áll, a többit pedig tovább-
adják a következő játékosnak, ők maguk pedig egy újabb pakkot kapnak, amiből szintén választanak, egészen addig, 
míg a kártyák el nem fogynak. Léteznek alternatív kártyadraft formátumok is, mint pl. a Rochester draft, de ezek 
inkább már a nyílt akciódraft kategóriájába tartoznak, ami bár hasonló, de valójában jelentősen eltérő mechanika, 
így ebben a cikkben nem térek ki rájuk.

A draft története

A draft egy relatíve új mechanika, bár a leg-
első változata már az 1800-as években 
megjelent, a sokak által ismert Hearts (szá-
munkra Fekete Macska néven lehet ismerős) 
játékban. Teljes valójában csak jóval később 
jelentkezett, 1993-ban, és ki másnak, mint 
a nagy innovátor Richard Garfieldnek a hí-
res/hírhedt játékában, a Magic: The Gather-
ingben.

Bár ott még nem önálló játékmechanikaként, 
hanem a  pakli összerakásához szükséges segédletként 
jelent meg ún. limited formátumokon, ahol a  játékosok 
nem előre összeállított paklikkal játszottak, hanem a hely-
színen vásárolt lapkészletekből (boosterekből) készítették 
el a játékos paklijaikat.

A valódi draft először szerepválasztásként jelent meg 
2000-ben a  Citadella nevű játékban, később a  2007-es 
Agricola is használta a  mechanikát a  lapválasztásra, de 

még egyik megoldás sem az 
volt, amit ma kártyadraftként 
értelmezünk.

Bár a  legtöbben Antoine Ba-
uza 2010-ben megjelent 
7 csodájára gondolnak, amikor 
az első „draftolós” játék a kér-
dés, valójában az első ilyen já-
ték a  2004-es Fairy Tale volt, 
Satoshi Nakamura munkája, 

akinek később a  Vanguard kártyajátékot is 
köszönhettük. Az ok egyszerű: a  játék Eu-
rópában nem túl ismert, ráadásul kevesen 
felejtik el azt a játékot, ami miatt az SdJ kü-
lön kategóriát hozott létre 2011-ben, ami az-
óta is létezik, ez a “gamer” játék kategória, 
a  Kennerspiel des Jahres. (Természetesen 
a 7 csoda számos más díjat is elnyert.)

A 2010-es évektől pedig nem volt megál-
lás. 2012-ben az Évszakok és az Among the 
Stars, 2013-ban a Sushi Go!, 2015-ben pe-
dig a  Kincsvadász jelent meg, amelyekben 

központi elemet játszott a draft. Utóbbi ráadásul Garfield 
szerzeménye. Ekkorra a  mechanika már beépült a  játé-
kokba, kellett valami újat is mutatni mellé. Ilyen játékok 
voltak szintén 2015-ben a Between Two Cities, ahol 2 vá-
rost kellett párhuzamosan építenünk, vagy a Blood Rage, 
ahol már nem volt elég megszerezni a lapokat, de okosan 
kellett őket felhasználni a  küzdelemben. Manapság már 
ontják a kiadók az újabbnál újabb „draftolós” játékokat, ez 
jól látszik abból, hogy a BGG “closed draft” kategóriájába 
sorolt 328 játékból 91 idei vagy jövő évi megjelenés.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_04.pdf#page=39
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=29
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_12.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_12.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_11.pdf#page=5
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_08.pdf#page=30
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Hogyan draftoljunk?

Ellentétben a kézből gazdálkodós játékokkal, ahol látjuk az 
összes rendelkezésünkre álló kártyát, draftoláskor sokkal 
több döntést kell meghoznunk. Nem csak azt kell tudjuk, 
hogy a  jelenleg kezünkben lévő lapok közül melyik szá-
munkra a legszükségesebb, de azt is számításba kell ven-
nünk, hogy a  másik játékosoktól milyen lapok érkezhet-
nek. Ha például a 7 csodát vesszük alapul, bizonyos lapok 
ismétlődnek, és lehet, hogy kell nekünk egy lap, tehát el-
képzelhető, hogy a következő pakkban is megtaláljuk a ke-
resett lapot, és ebből a készletből más, hasonlóan fontos 
lapot kell inkább kivennünk.

Emiatt sokkal jobban kell figyelnünk arra, hogy az előttünk 
ülő játékos mit gyűjt vagy mit gyűjthet, ha a lapokat nem 
fedjük fel, pl. a Magic vagy a Blood Rage esetében, illetve 
arra, hogy a mögöttünk ülő játékos mit gyűjt, mert ezek-
nek komoly befolyása lesz a döntéseinkre.

Előbbi esetben azért, mert tudjuk, hogy mire számítha-
tunk kisebb vagy nagyobb valószínűséggel, utóbbi eset-
ben azért, hogy mi az, amit nem szabad továbbadnunk 
neki. Ugyanakkor javaslom, hogy elsősorban ne a másik 
játékos ellenében, hanem a saját céljaink érdekében vá-
lasszunk lapot.

Na jó, de mégis mit vegyünk ki? a játék legelején válas�-
szunk stratégiát és vegyük észre, hogy kapunk-e lapot 
hozzá. Ha láthatólag más is hasonló vagy akár ugyanolyan 
stratégiát választott és előttünk kerül sorra, akkor időben 
váltsunk! a jó „draftolós” játékok ismérve, hogy több nye-
rő stratégia is létezik, így van lehetőségünk többfélekép-
pen is győzelemre játszani. Az sem mindegy, hogy hányan 
játszunk. Sok ember sokféle stratégiát jelenthet; vegyük 
észre, ha van olyan, amire senki nem játszik, vagy éppen 
ellenkezőleg, túl sokan játszanak rá (ez értelemszerűen 
egyszerre is megjelenhet), mert akkor ez nem a mi utunk. 
Míg ha kevesen játszunk, kevesebb lapból, akkor a kevés 
lap adta szűkös lehetőséget kell kihasználnunk, és a  leg-
szükségesebb lapokat kivennünk a készletből.

A draftolást azoknak ajánlom, akik szeretik a játékot egy-
ben átlátni, és azoknak, akik több rétegben is szeretnek 
döntést hozni, túllépve azon, hogy csak abban gondolkod-
nak, hogy mi van éppen a kezükben. Az interakció faktora 
magas, mégsem érződik konfrontatívnak. Véleményem 
szerint az egyik legjobb kompetitív mechanika a munkás-
lehelyezés mellett.

Ahhoz, hogy igazán jól draftoljunk, sok gyakorlás és ta-
pasztalat szükséges, ugyanakkor kifejezetten izgalmas 
döntési fákat kaphatunk és rendkívül élvezetes játékokat 
eredményezhet egy-egy döntés végkimenetele.

Tzimisce

Forrás: Link

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2984/closed-drafting
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Interjú

Mathias Wigge
Mathias Wigge. A név, amit nem ismertünk, aztán rekord gyorsasággal vált ismertté világszerte, köszönhetően 
első és egyetlen kiadott játékának, az Ark Novának. Játéktervezői tündérmese? Vagy jól felépített és előkészített 
nagy durranás? Esetleg korábbi, sikeres mechanikák másolása és ügyes kombinálása egy tetszetős téma mezében? 
Mindez együtt vagy egyik sem? Öntsünk tiszta vizet a pohárba, beszéljen maga a szerző.

Hogyan tudtad a mechanizmusokat úgy 
összekombinálni a játékodban, hogy ilyen 
jó lett a végeredmény?

Valószínűleg egyszerű próbálkozással. Igazság szerint a já-
ték koncepcióját a fejemben raktam össze, és egy vázlat-
füzetet használtam csupán. Először a témát és a fő mecha-
nizmust találtam ki - tudtam, hogy a  játékban kell, hogy 
legyenek kártyák. A koncepció innen fejlődött tovább, és 
amikor már megvoltak az akciók, a kártyák és az ikonok, 
akkor kezdtem el létrehozni az állatkártyákat Microsoft 
Wordben.

Hogyan sikerült megoldanod a kártyák 
kiegyensúlyozását?

Több tényező segített ebben. Egyrészt a  kártyajátékok-
ban szerzett tapasztalatom, másrészt írtam egy képletet, 
amivel ki tudtam számítani minden kártya értékét, har-
madrészt pedig megint csak a próbálkozás. Minden egyes 
alkalommal, amikor egy kártya túl olcsónak tűnt, újra-
szabtam a hozzá kapcsolódó képességeket.

Miért pont az állatok a téma? Ez volt 
a kiindulási alap, vagy valamilyen 
módosítás eredményeképp született meg?

Mindenképpen felnőtteknek szóló állatkertes társasjátékot 
akartam létrehozni, mivel ilyen még nem volt a piacon ☺.

Egyébként szereted az állatkerteket? 
Mit gondolsz arról, hogy az állatokat 
állatkertekbe zárják?

Fiatal koromban nagyon szerettem állatkertbe járni, és 
most, hogy már nekem is vannak gyerekeim, ismét gyak-
ran járok. A németországi állatkertek a WWF-fel együtt-
működésben működnek már több, mint 50 éve, és folya-
matosan fejlődnek. Még nem találkoztam olyan állatkerti 
dolgozóval, aki ne imádná az állatait. Természetesen egy 
tökéletes világban nem lenne szükség állatkertekre, de 
úgy gondolom, hogy személyesen kell látnod az állatokat 
ahhoz, hogy igazán meg akard védeni őket.
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Mit gondolsz azokról a véleményekről, 
amelyek szerint az Ark Nova és a Mars 
terraformálása hasonlítanak egymásra?

Mindkét játékban fontos szerepet játszik a  nagy adag 
kártya, amiken különböző szimbólumokat gyűjtesz, amik 
adott esetben további hatásokat válthatnak ki más kár-
tyalapokon. Imádom a Mars terraformálását, és nagyon 
hízelgő számomra, hogy ehhez hasonlítják az Ark Novát. 
Az Ark Novában azonban a hangsúly sokkal inkább az ak-
ciók ideális sorrendjén és optimalizálásán van, nem pedig 
a kártyák puszta mennyiségén.

Miért döntöttél úgy, hogy nem saját 
grafikát használsz a kártyalapokon, hanem 
inkább fotókat?

Ezt a döntést a kiadó hozta. De személy szerint én imádom 
a fotókat, és már a prototípus legelső kártyalapja - a szi-
bériai tigris - esetében is fotót használtam. A fotók engem 
gyermekkorom egyik kedvencére, a Wild Life-ra emlékez-
tetnek, amiben szintén állatfotók szerepeltek a kártyákon. 
A valódi fotók szerintem segítenek a témában való elmé-
lyedésben, és egyébként is remekül illenek az állatokhoz.

Mi a kedvenc társasjáték 
mechanizmusod?

Imádom a kártyákat. Emellett pedig nagyon szeretem az 
optimalizálásra építő társasokat, mint amilyen a  legtöbb 
euró játék is.

Mit gondolsz, mi lesz a gazdasági válság 
hatása a tásasjátékpiacon?

Minden drágább lesz - de ezt már valószínűleg észre is 
vetted. De hogy egy pozitív vonatkozást is említsek, való-
színűleg egyre több helyi társasjáték üzem fog megbízá-
sokat kapni.

A jövőben kiadni tervezett játékaid 
mennyire vannak kitéve a növekvő 
alapanyag- és energiaáraknak?

A gyártás a kiadó feladata. Egyébként nem áll szándékom-
ban egyetlen minikkel telezsúfolt játékot sem megtervez-
ni a belátható jövőben.

Az Ark Nova az első társasjátékod. Ez 
valóban az első tervezésed, vagy voltak 
korábban más ötleteid?

Igen, ez az első általam tervezett társasjáték. Ötleteim 
voltak korábban is, de ez az első, amiből prototípust is ké-
szítettem.

Az Ark Novát a Feuerland Spiele adta 
ki. Miért nem indítottál inkább egy 
Kickstarter- vagy Gamefound-kampányt?

Mihez kezdtem volna azzal a pénzzel, amit így összegyűj-
tök? Gőzöm sincs a gyártásról, a logisztikáról, a disztribú-
cióról. Ráadásul egy tapasztalt kiadó segíteni tud a játék 
áramvonalasításában, és abban is, hogy az mihamarabb 
eljusson a  megfelelő közönséghez. Nem véletlen, hogy 
a legtöbb társasjáték kiadókon keresztül jut el a piacra.
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Az Aquarius kiegészítő hamarosan 
érkezik. Hány kiegészítőt tervezel 
a játékhoz?

Legalább kettőt ☺.

Vannak olyan tervezők, akik 1-1 
koncepciót csiszolgatnak több játékon át, 
mint pl. Uwe Rosenberg a poliominó vagy 
a gazdálkodós társasaival, illetve vannak 
olyanok is, akik szabadon szörfölnek 
a stílusok között, mint pl. Vlaada Chvátil. 
Te milyen tervező leszel, mik a terveid 
a jövőre?

Majd az idő eldönti. De abban az egyben biztos vagyok, 
hogy a társasjátékaim többségében lesznek kártyák.

Olvasóinktól is kaptunk 2 kérdést:

Régimódi játékosnak tűnsz, korábban 
talán igazán sok tipikus eurót játszottál 
már, a játékod azonban abban az 
értelemben teljesen más, hogy csak 
minimális az interakció benne. Miből 
gondoltad, hogy ezt a vonalat kell 
erősítened, miközben ezek a fajta játékok 
már a piac nagy részét uralják?

Az Ark Nova olyan típu-
sú játék, amivel szívesen 
játszom. Ez eredetileg 
egy szerelem projekt 
volt, nem meggazda-
godni akartam rajta. Az 
euró típusú játékok ra-
jongójának tartom ma-
gam, és természetesen 
nagyon sok ilyen tár-
sassal játszottam. Talán 
eltérő nézeteink vannak 
azt illetően, hogy mit is 
jelent a  játékosok közti 

interakció, és annak milyennek kellene lennie. Én mindig 
nagyon kompetitív módon társasozom, és az akcióra, amit 
választok, kihatással van a többi játékos cselekedete. Az 
interakció legnagyobb része a “szünet” mechanizmusban 
rejlik - ez olyasvalami, ami az új játékosoknak sokszor fel 
sem tűnik! Ha viszont tárgyalásra, egymás közvetlen meg-
szívatására vagy aukcióra vágysz, ezeket valóban nem fo-
god megtalálni ebben a játékban.

Mi a véleményed arról, hogy sok játékos 
egymással párhuzamosan játszik az 
Ark Nova szóló szabályaival, amivel így 
a minimális interakció is elvész? A magyar 
és német nyelvben ezeket a játékokat 
ugyanúgy társasjátékoknak hívják, 
azonban számomra ez a megnevezés 
a szólóvariáns miatt károsul.

Másokat hallgatva azt gondolhatnánk, hogy egy játéknak 
interaktívnak kell lennie ahhoz, hogy jó legyen, vagy akár 
hogy egyáltalán társasjátéknak nevezhessék. De én nem 
értek ezzel egyet. Soha nem hallottam olyan emberek-
ről, akik az Ark Novát egymással párhuzamosan, szólóz-
va játszanák, de ki vagyok én, hogy megmondjam nekik, 
hogyan érezzék jól magukat? A  játékszabály azt tükrözi 
általában véve, ami szerintünk vagy a legtöbb játékos sze-
rint a legjobb. De például ha te a játék legelején szeretnéd 
megismerni a központi táblán lévő kártyalapokat, mielőtt 
eldobod a  kezedben lévők felét, nyugodtan játszd így! 
A legtöbb ember számára ez egyszerűen túl sok informá-
ció, amit sok időbe kerül feldolgozni. Én személy szerint 

sosem játszom nyílt do-
bópaklival, mivel a  csa-
patomban minden játé-
kos minden egyes döntés 
előtt át akarná nézni, 
hogy ezáltal is a  legopti-
málisabb döntést hozhas-
sa meg. Az egyetlen ok, 
amiért a játékszabályban 
mégis az szerepel, hogy 
a  lapokat képpel felfelé 
dobjuk el, az, hogy így 
biztosan nem keveredik 
össze a húzópaklival.

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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 
117. számát!

A következő szám megjelenését január 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

https://www.piatnikbolt.hu/
https://www.gemklub.hu/
https://kelleresmayer.hu/
http://www.deltavision.hu/
https://www.compaya.hu/
https://reflexshop.hu/
https://a-games.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14

