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Bevezető
Mint az közismert, a hetes mesés szám. Nincs ez máshogy 
a JEM magazinnal sem: a most megjelent hetedik 
számunk megint mesésen jó lett – és csak arra vár, hogy 
közismertté váljon! Az újságban helyet kaptak tündék, 
törpök, goblinok, hősök, sárkányok, tojások, szállítók 
és sokan mások. Csupa mesébe illő figura egy helyen. 
Vérbeli gamerként elmondhatjuk, hogy végre véget ért 
a nyár, és újra vannak rendszeres klubtalálkozók. Ahogy 
megszokhattátok, a mostani lapszámban is sokszínűek 
a cikkek. Megtalálható játékelméleti fejtegetés 
(a szerepjátékról), klubbemutató (Metagame) és 
bepillantást kaphattok néhány játékba is (helyenként 
igen éles kritikai hangvétellel), melyek a megszokott 
módon többféle játékstílusból kerültek kiválasztása, 
így néhol éles kontrasztot alkotnak a cikkek. Például 
a már-már költői magasságokba emelkedő Dixit 

mellé bekerült az ilyen tulajdonságokkal korántsem 
rendelkező Dungeon Fighter, vagy a magasabb szintű 
változataiban kifejezetten matematikusi elmét kívánó 
Sárkánytojás mellé a bizony elég egyszerű játékmenetű 
Cargo Noir. 

Zárásképp elárulhatunk, hogy a nyolcadik számban, 
néhány sort szentelünk a társasjátékosok Mekkájában, 
Essenben látottakról. Érdemes lesz tehát várni és olvasni 
a következőt is, illetve mindig érdemes ellátogatni a 
magazin weboldalára és Facebook oldalára. 

  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.

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak 
és kisiskolásoknak.

Jó olvasást és jó játékot kíván

A JEM szerkesztősége

Kedves Olvasó!

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

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

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

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

http://jemmagazin.hu/
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Bemutató / Bora BoraBemutató /  Balloon Cup

Balloon Cup
Megjelenés: 2003		  Tervező: Stephen Glenn	 Kiadó: KOSMOS, Rio Grande Games

Amikor Stephen Glenn 2003-as játékának, a Balloon Cupnak a beszerzéséről döntöttem, csak 
annyit tudtam a játékról, hogy szinte mindenki Reiner Knizia Schotten-Totten játékához hasonlítja. 
(A Schotten-Tottenről ismertető olvasható a JEM Magazin 3. számában.) Egyéni ízlés szerint attól 
gyengébbre vagy éppen jobbra értékelték. Mivel a Schotten-Tottent szeretem, és ez egy kis dobozos 
játék, aminek az ára sem volt olyan mértékű, hogy ne lehessen vaktában belevágni a beszerzésének, 
így megvásároltam. Utólag megállapíthatom, hogy nagyon jó döntést hoztam, mert lányommal 
együtt ez lett az egyik kedvenc kétszemélyes játékunk.

A játék témája szerint hőlégballonokat röptetünk oly módon, hogy a síkságon alacsony lapokkal, 
hegységben magas lapokkal próbáljuk irányításunk alá vonni a ballonokat. A téma csak halványan van 
jelen a játékban, mondhatnánk azt is, hogy a játék során kártyák kijátszásával színes kockákat gyűjtünk, 
amelyeket beválthatunk győzelmi pontot érő lapokra.

5 különböző színű kocka van a játékban, amelyekből gyakoriságuktól függően 3-7 darabot kell 
összegyűjtenünk, hogy elvigyük az azonos színű győzelmi kártyát. A játék alapját 4 középre kirakott 
helyszín adja. A játék kezdetén ebből kettő síkság, kettő pedig hegység. Az első helyszínre egy, 
a másodikra kettő, a harmadikra három, a negyedikre pedig négy kockát helyezünk el egy zsákból 
véletlenszerűen kihúzva. 

A kihúzott kockák száma és színe meghatározza, hogy mennyi és milyen színű lapokat helyezhetünk le 
a helyszínek két oldalára. Ha például a kettes helyszínen van egy zöld és egy kék kocka, akkor mindkét 
oldalra egy kék és egy zöld lapot kell kirakni. A helyszínt akkor értékeljük ki, hogy ki vitte az ütést, azaz 
ki kapja a kockákat, ha a megfelelő lapokat leraktuk mellé. Síkság esetén az viszi a kockákat, akinek 
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az oldalán lévő lapok összértéke kisebb, mint a másik oldalé, 
hegység esetén pedig azé az ütés, akinek az oldalán a lapok 
összértéke nagyobb. Döntetlen esetén az kapja a kockákat, aki az 
utolsó lapot lerakta. Ha az értékelés megtörtént, akkor a helyszín 
megváltozik, vagyis síkságból hegység, hegységből pedig síkság 
lesz, kihúzzuk rá a megfelelő számú kockát, a játékot pedig az 
folytatja egy új lap lerakásával, aki elvesztette az előző ütést. 

Számomra a játékot az teszi érdekessé a Schotten-Tottennel 
szemben, hogy a lapokat nem csak az én oldalamra, hanem az 
ellenfél oldalára is lerakhatok. 8 lap van a kezünkben, és mint 
minden játéknál, bizony itt sem mindegyik jó. A kártyák 1-től 
13-ig vannak számozva, és mivel hol a legkisebbekre, hol a 
legnagyobbakra van szükségünk, így igazából a középes értékű 
lapok minősülnek rossznak. A Schotten-Tottennél gyakran van 
olyan érzése a játékosnak, hogy beragadt, és csak rossz lapokat 
tud lerakni, mivel nincs lehetőség módosítani az elkezdett sort. 
Itt viszont a rossz lap éppen amiatt válik jó lappá, hogy le tudjuk 

rakni ellenfelünk oldalára. Persze a káröröm nem egyoldalú, hiszen az ellenfelünk is hasonló módon 
bombáz minket. Inkább kijátszok a saját oldalamra egy nem annyira tökéletes lapot, csak hogy az ellenfél 
ne tudjon belenyúlni az adott sorba. Ha pedig egy számomra teljesen rossz kártya van a kezemben, azt 
gyorsan lerakom az ellenfél oldalára.

A színes kockákra azért van szükségünk, hogy a 
megfelelő számút– vagyis az adott színű kockáknak 
több mint a felét – összegyűjtve megkapjuk a 
megfelelő színű trófeát. A játék addig tart, míg 
valaki el nem viszi a harmadik trófeáját. Ha valaki 
elnyer egy trófeát, az adott szín kockái még játékban 
maradnak, visszarakjuk őket a zsákba, és innentől 
kezdve ezekből hármat összegyűjtve beválthatjuk 
egy olyan színű kockára, aminek a trófeáját még 
senki sem vitte el. Ezáltal taktikusabbá válik a 
játék, mert előfordulhat, hogy inkább tovább 
várok a kockáim beváltásával, ha látom, hogy az 
ellenfelemnek is van abból a színből, hiszen ha 
elviszem a trófeát, akkor lehetőséget adok neki, 
hogy az adott színű kockáit beváltsa más színűre, 
és így vigyen el egy trófeát.

Olvastam, hogy a kiadó számos módosítást hajtott 
végre a játékon a kiadás előtt. Egyrészt az eredeti 
pinatas témát hőlégballon reptetésre változtatták. 
Másrészt ők hozták be azt a szabályt, hogy akár 
a saját, akár az ellenfél oldalára is helyezhetünk 
kártyákat. Az eredeti szabály szerint csak akkor 
lehet elhelyezni az ellenfél oldalára lapot, ha már 
a saját oldalamra az adott helyszínhez szükséges 
összes lapot leraktam. Van, aki szerint ez a kiadói módosítás kárára vált a játéknak, szerintem így a 
játékmenet sokkal szórakoztatóbb. Nyilván annyian reklamáltak az eredeti verzió miatt, hogy a Rio 
Grande idén kiadta a játékot eredeti szabályokkal Pinata néven.
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Megjegyzés: a pinata (ejtsd: pinyáta) egy mexikói 
hagyomány. Születésnapokra, bulikra készítenek 
papírmaséból egy állatfigurát, és azt megtöltik 
cukorkákkal, édességekkel, apróbb ajándékokkal. 
A pinatat egy zsinórral felkötik valahová, amit az 
ünnepelt (vagy több kisgyerek) bekötött szemmel, egy 
bot segítségével próbál eltalálni. Ha sikerül, széttörik, 
és kihullik belőle a sok édesség. Kelet-Európában ez 
egy kicsit furcsa szokásnak tűnhet, de kisgyermekes 
szülők ismerhetik pl. a Dóra a felfedező című aranyos 
rajzfilmsorozatból. 

Természetesen a kártya- és kockahúzások miatt a szerencsefaktor magas, de a könnyed játékmenet 
miatt ez teljesen elfogadható. Ha valaki egy hangulatos, könnyen megtanulható, mégis változatos és 
szórakoztató kétszemélyes játékra vágyik, amit akár a párjával, akár a gyermekével is tud játszani, akkor 
a Ballon Cupot mindenképpen ajánlom.

maat

summárum
Balloon Cup

Tervezők: Stephen Glenn
Megjelenés: 2003
Kiadók: KOSMOS, Rio Grande Games
Kategória: Sorozatgyűjtögetős, ütésvivős játék

Ajánlott életkor: 8+
Játékosok száma: 2
Játékidő: 30 perc

http://www.riograndegames.com/games.html?id=31
http://boardgamegeek.com/boardgame/5716/balloon-cup
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Egyszer volt, hol nem volt, valahol ott, ahol mi el se tudjuk képzelni, élt egy ember, Antoine de Saint-
Exupéry, aki Jean de Saint Exupéry vicomte és Marie Boyer de Fonscolombe harmadik gyermekeként 
született egy régi vidéki nemesi családba Lyonban 1900. június 29-én. Építésznek tanult, és 1920-ban 
Strasbourgba küldték, hogy ott a katonaság támogatásával pilótát faragjanak belőle. Egy év múlva 
pilóta lett, de felesége és családja unszolására otthagyta a légierőt és irodai munkát végzett. 1926-
ban ismét repülőgépre ült, és úttörője volt a nemzetközi postajáratoknak. Ez a munka ösztönözte 
1928-ban első műve megírására, melynek egyszerűen A pilóta címet adta, és egy újságban jelent 
meg. Na, erről nem fog szó esni ebben a cikkben, és ezt az írását követő többiről sem, hanem egy 
másik figuráról, aki 1943-ban született, és a kis hercegnek hívták. A mesét nem fogom leírni, hisz azt 
a szerző 70 évvel ezelőtt megtette, helyette a felszabadult szerzői jogok adta lehetőséget kihasználó 
két zseni, Antoine Bauza és Bruno Cathala közös művére reflektálnék.

Elöljáróban annyit, hogy mind a két szerző nagy sikerű gamer játékaiknak köszönhetik népszerűségüket, 
de mint a jelenlegi példa is mutatja, képesek könnyed családi játékot is kreálni. A játék képi világa A kis 
herceg alapján készült el, de a témát csak halványan súrolja.

A játékosoknak meg kell alkotniuk a saját kis bolygólyukat, és ehhez 16 db lapkát fognak felhasználni, 
melyeket 4 csoportra osztva (bal kanyar, jobb kanyar, közép és sarok) halmokba rendezzük, és 
kezdődhet a játék. A soron következő játékos, aki mindig az, aki az előző körben az utolsó lapot 
veszi el, választ az egyik halomból, és felhúz annyi lapkát, ahányan játszanak, és azokat az asztalra 
teszi úgy, hogy azt mindenki jól lássa. Ezután választ egy lapkát magának, és hozzábiggyeszti a saját 
bolygójához, majd őt követi a következő játékos. Mielőtt azt hinné bárki, hogy a következő játékos az 
előző valamelyik szomszédja, gyorsan elmondom, hogy nem, mivel a lapkát felvevő játékos jelöli ki 
a következő lapkafelvevőt, és így tovább. Ez egy kicsit királycsináló játékmenet, de könnyen le lehet 
győzni a késztetést az iránt, hogy valakit kiszemelve túl előnytelen helyzetbe hozzunk a többiekhez 
képest. A játékosok választanak, rámutatnak, építenek, de mi a cél?

A célt is mi határozzuk meg, és ennek a játéknak ez a zsenialitása. A négy 
lapkatípus közül az egyik arra hivatott, hogy meghatározzuk a 

pontozási feltételeinket. Így minden játékosnak más 
szabály alapján kell elszámolnia a pontjait. 

Bolygónként 4 pontozási szabályt építünk 
be, és igyekszünk úgy lapkákhoz jutni, 
hogy minél eredményesebbek legyünk. 
Mindeközben azt is figyelembe kell venni, 
hogy mit hagyunk a többieknek. Amint 
mindenki befejezte a remekművét, jöhet 
a pontok összeszámolása, melyet egy igen 
ötletes megoldással a doboz hátuljára 
nyomtatott a kiadó, ezzel párhuzamosan 
viszont megjegyzem, hogy a pontozó 
figurákat nem gondolták át teljes egészében, 
mivel ezek nehezen kezelhető lapos és apró 
tokenek. Szerintem 4 bármilyen fa kütyü 
célravezető lett volna.

A kis herceg
Megjelenés: 2013		  Tervező: Antoine Bauza és Bruno Cathala		  Kiadó: Ludonaute
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Mire kapunk pontot? Szinte mindenre. Gyűjthetünk 3 féle birkát, kandelábert, fiókot, elefántot, rókát, 
naplementét, csillagot, rózsát, kígyót. Ezek különféle módon számolandók, természetesen a pontozási 
feltételeket figyelembe véve. 

Hol a bökkenő? A bökkenő ott van, hogy van 2 olyan objektum, amit nem igazán kéne gyűjteni. Ez 
azért nehéz, mármint a nem gyűjtés, mivel minden lapkán több szereplő is megtalálható. Az egyik a 
majomkenyérfa, amiből ha három összejön, akkor azokat a lapkákat, amiken a fák vannak, meg kell 
fordítani, és a játék végén nem érnek semmit, hacsak nincs nálunk az a pontozó, ami a lefordított 
lapkák után ad pontokat. A másik mumus a vulkán. Ez összességében nem nagy gond, főleg ha a játék 
végén nem nekünk van a legtöbb belőle, ilyenkor ugyanis annyi pontot veszít az ügyes gyűjtő, amennyi 
vulkánja van. Miután mindenki lelépte és visszalépte a neki járó pontokat, kihirdethetjük ki a győztes, 
és az elnyeri a kis herceg elismerését. Több játékon túlvagyok, és azt egyértelműen kijelenthetem, hogy 
a győzelemnek számtalan módja van, és a játékosok apró eltérésekkel végeznek.

Ezt a játékot egyszerű szabály és játékmenet jellemzi, de néha kell vakarni a fejünket, annak tudatában, 
hogy tudjuk, ki mire kap majd pontokat. Ha valakinek ez nem elég, akkor íme a megoldás, amit a 
szerzők javasolnak: a pontozólapokat rejtve kell felhúzni, és titokban választunk belőle, majd képpel 
lefelé tesszük a helyükre. A játék végén fedjük fel, hogy konkrétan mit is számolhatunk el. Ezzel az 
igen egyszerű szabályvariációval egy kisebb lépést tettünk a nehezebb játékok felé, de még mindig 
maradtunk a családi játékok világában. 

Összességében egy kellemes, pihentető játék, amit 2-5 játékos játszhat, és nem tart tovább 20 
percnél. A szerzők 8 éves kortól ajánlják, de szerintem 7 éves gyerekek is simán játszhatják, mivel 
semmilyen szöveget nem tartalmaznak a játék elemei. Ajánlom családoknak és baráti társaságoknak, 
de partijátékokat kedvelőknek is.

Jó játékot!
drcsaba

summárum

Tervezők: Antoine Bauza és Bruno Cathala

Megjelenés: 2013

Kiadó: Ludonaute

Kategória: Lapkalerakós, 
sorozatgyűjtögető játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 25 perc

A kis herceg

http://boardgamegeek.com/boardgame/134453/the-little-prince-make-me-a-planet
http://www.gemklub.hu
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Sárkánytojás
Megjelenés: 2013	      		  Tervező: Hegedűs Csaba		  Kiadó: Gémklub

Bemutató / Sárkánytojás

A Sárkánytojás című játék szeptemberben jelent meg a Gémklub gondozásában. A 
játék különlegessége nem csak az, hogy magyar nyelven jelent meg, de egy magyar 
fejlesztésű játékról van szó, aminek szerzője ráadásul a JEM Magazin főszerkesztője, 
Hegedűs Csaba, alias drcsaba, az illusztrátor pedig az egyik szerkesztő, Gracza Balázs. 

Mielőtt a játék ismertetőjébe belekezdenék, szeretnék egy bekezdést szentelni a játék (és a magazin) 
mögött megbújó embernek. Csaba nem csak rengeteget játszik, de hihetetlenül elkötelezett a társas-
játékozás elterjesztésében kis hazánkban. Évek óta vezeti a Társasjátékos Klubot, és lényegében az 
ő kezdeményezéséből nőtte ki magát ez a magazin is. Ezek mellett hihetetlenül ötletgazdag: folyton 
újabb és újabb játékötleteken jár az agya, és egyszerre legalább öt különböző játékának prototípusával 
foglalkozik, amiket folyamatosan tesztel és fejlesztget. A Sárkánytojás az első kereskedelmi forgalom-
ban megjelent játéka.

A játékban 2-4 fő játszhat egymás ellen, 4 játékos esetén párokba rendeződve. A játékosok célja sár-
kánytojások gyűjtése és a sárkányok elkerülése. A dobozban 24 darab zöld színű, 1-6, 8 és 10 értékű 
plusz pontot érő sárkánytojás-, és ugyanennyi, ugyanilyen értékű, de piros színű sárkánylapka van. A 
sárkánylapok a játék végén negatív pontokat érnek. Ezeket a lapkákat a startlapkával együtt véletlen-
szerűen 7x7-es négyzetrács elrendezésben kell képpel felfelé kirakni az asztalra. A startlapka helyére 
berakjuk a fából készült sárkánytojást, és kezdődhet a játék. Az aktuális játékos felveszi a tojással jelölt 
sorban vagy oszlopban levő egyik lapkát, ami lehet sárkány- és sárkánytojáslapka is, és a felvett lapka 
helyére rakja a tojást. A következő játékos is ezt teszi a körében azzal a feltétellel, hogy ha az előző 
játékos oszlopból választott, akkor neki sorból kell, illetve fordítva. Ezen feltétel miatt a játék némileg 
eltér páros és páratlan számú játékos esetén. Ugyanis 2 vagy 4 játékos esetén az adott játékos mindig 
oszlopból, illetve mindig sorból választ lapkát, míg 3 játékos esetén felváltva választunk sorból és osz-
lopból. A játékosok ezt felváltva vesznek fel lapkát addig, amíg erre lehetőségük van, azaz amíg el nem 
fogynak a lapkák, vagy a tojással jelölt sorban, illetve oszlopban nincs több lapka. 

102013/10
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A játék végén a játékosok összegzik a megszerzett lapkák érté-
két, és ehhez az utolsó lépést végrehajtó játékos még 5 pontot 
kap. Aki a legtöbb pontot szerezte, megnyerte a játékot.

A szabályok rendkívül egyszerűek, mégis komoly agymunkára 
lehet számítani, ha előre akarunk tervezni. Különböző mélysé-
gű taktikákat lehet alkalmazni. A legegyszerűbbet alkalmazva 
a játékos mindig az aktuális sor, illetve oszlop legnagyobb ér-
tékű lapkáját veszi fel. Ebben az esetben a végső pontszáma 
erősen függ a lapkák elrendezésétől és másik játékos takti-
kájától. Ha már kicsit előre tervezünk, akkor úgy választunk, 
hogy egy fordulóra előre gondolkodva a többi játékos sem-
miképpen se vehessen fel nagyobb értékű lapkát, mint mi. 
Így folyamatosan növelhetjük az előnyünket. Ha pedig valaki 

képes több lépésre előre gondolkodni, akkor kemény agymunka árán már-már komoly sakkozókat meg-
szégyenítő taktikákat dolgozhatunk ki.

A játék újrajátszhatósága nagy, hiszen minden alkalommal más elrendezésben rakjuk le a lapkákat. 
Emellett a dobozban megtalálható a játék első kiegészítője is, a Verem és Pajzs. A verem- és pajzslap-
kák segítségével korábban szerzett sárkánytojás-, illetve sárkánylapkákat kell eldobnunk. Ezzel újra kell 
gondolnunk az alapjátékban használt stratégiánkat, hiszen lehet, hogy érdemes bevállalnunk egy nagy 
értékű sárkánylap felvételét, ha egy pajzslapkával meg tudunk tőle szabadulni.

Ha esetleg 4-nél több játékos van, vagy agyégetőbb 
szórakozásra vágyunk, használjuk a logikai változatot. 
Ezt a szabálykönyv szerint akár 12-en is lehet játszani, de 
a felső határt lényegében az határozza  meg, hogy hányan 
tudjuk körülülni az asztalt úgy, hogy még jól lássuk a 
lapkákat. Ebben a verzióban a Száguldó robotokhoz vagy a 
Sethez hasonlóan egy logikai feladványt kell megoldani. A 
megadott lapkákat 3x3-as elrendezésben kell lerakni, és a 
startlapkától kiindulva az alapjáték szabályait használva a 
lehető legtöbb pontot kell elérni addig lépkedve, amíg még 
van helyes lépés. Akinek elsőnek sikerült egy jó megoldást 
találnia, bejelenti azt, és a többiek közösen, akár egymást 
segítve is próbálnak ennél jobb megoldást találni. A 
kapott pontok a játékosok gyorsaságától és a megtalált 
megoldások értékétől függenek. A 3x3-as elrendezés 
viszonylag egyszerű kihívást jelent, de pl. a 4x4-es vagy 
az 5x5-ös elrendezésben már nem olyan egyszerű fejben megtenni a lépéseket, megjegyezni, melyik 
lapkákat vettük már fel, és mennyi a felvett lapok összértéke.

Ha viszont nem az a problémánk, 
hogy egy átlagos játékhoz túl sokan 
vagyunk, hanem hogy túl kevesen, 
akkor a játékhoz csatolt feladvány-
füzet segítségével akár egyedül is 
élvezhetjük a játék nyújtotta előnyö-
ket. Ebben 35 olyan feladvány van, 
amelyben a lapkák megadott mintá-
iban olyan, a szabályoknak megfele-
lő útvonalat kell keresni, amelynek 
a végén a begyűjtött lapkák összege 
0. Ezek egyre nehezedő kihívást je-
lentenek, amik elég sokáig lekötik az 
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embert: a tapasztalatok szerint az első 10 feladványhoz legalább 
30, de van, akinek 60 perc is szükséges. És ha nincs elég helyünk 
kirakni a lapkákat, mert például éppen utazunk, akkor ezeket a fel-
adványokat akár csak a feladványfüzet nézegetésével is meg lehet 
oldani, bár ilyenkor a megtett lépések fejben tartása kicsit növeli 
a nehézséget. 

Ezen kívül a szabálykönyvben versenyjátékra is találunk pontozási 
javaslatot, ha különböző számú játékos esetén előre meghatáro-
zott számú parti alapján szeretnénk meghatározni, melyikünk a 
legjobb.

Mint látható, a szabályok egyszerűek, könnyen magyarázhatóak. 
A játékot akár 7 éves gyerekekkel is lehet játszani, akik játék köz-
ben gyakorolhatják az összeadást és a kivonást. Játszható családi 
és baráti körben, de gamereknek is tartogat kihívásokat. Remél-
jük, hamarosan Csaba egyik újabb játékát is üdvözölhetjük a pol-
cokon.

Eraman

summárum
Sárkánytojás

Tervező: Hegedűs Csaba

Megjelenés: 2013

Kiadó: Gémklub

Kategória: Absztrakt játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4 (2-12)

Játékidő: 10-30 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/148215/sarkanytojas
http://www.gemklub.hu
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Megjelenés: 2010		  Tervező: Jean-Louis Roubira		  Kiadó: Asmodee

Bemutató / Spiel des Jahres sorozat: Dixit

A Dixit 2010-ben elnyerte az Év játéka (Spiel des Jahres) díjat. Ezt többen felháborodással fogadták, 
mert a legtöbbször családi játékoknak odaítélt díjat egy partijáték kapta. Aki a Dixit győzelme mellett 
teszik le a voksukat, azok az új, egyszerű, mégis nagyszerű játékmenetet hozzák fel legfőbb érvként.
A játék legfőbb kellékei a nagy méretű, színes, elvont képeket ábrázoló kártyalapok. Az elvont jelzőt 
azért használom, mert legtöbbször több, egymással nehezen összeegyeztethető motívum van egy 
képbe belesűrítve. Ezek a képek adják egyben a játék varázsát is, hiszen ezeket nézegetve a játékos 
egyfajta mese- vagy álomvilágba is képzelheti magát.

A saját körében a soron következő játékos a mesélő, 
aki kiválaszt egyet a kezében tartott hat kártyalap 
közül, erről mond valami ráutalót, és képpel lefelé 
leteszi az asztal közepére. 

A képről lehet mondani egy szót, egy kifejezést, lehet énekelni vagy akár egy történetet is elmesélni, 
de a legtöbb játékos egy-két szavas kifejezéseket használ. A többi játékos a kézben tartott lapjaik közül 
próbál kiválasztani egy olyat, amire illik a mesélő kifejezése, és a kiválasztott lapokat szintén képpel 
lefelé az asztal közepére teszik. A mesélő megkeveri a középen lévő lapokat, és képpel felfelé sorban 
kirakja azokat az asztal közepére, ahol mindenki jól láthatja. Ezután a többi játékos titokban szavaz, 
hogy szerintük melyik lap lehet a mesélő lapja. A mesélő célja, hogy olyan kifejezést használjon, ami 
alapján lesz olyan játékos, aki eltalálja az ő lapját, és lesz, aki nem. 
Ugyanis ha túl egyértelmű volt, és mindenki eltalálta, esetleg a túl ködös fogalmazásnak hála mindenki 
más játékosok lapjaira tippelt, akkor az aktuális játékos nem kap egyetlen pontot sem, csak az összes 
többi játékos 2-2 pontot. Ha viszont volt, aki eltalálta, és volt, aki nem, akkor a mesélő 3 pontot kap, 

azok a játékosok, akik eltalálták a lapját, szintén 3-3 pontot, és 
ezen felül azok a játékosok, akiknek a lapjára legalább 

egy szavazat érkezett, szavazatonként 1-1 pontot 
kapnak. Ezután minden játékos húz egy lapot, 

és a soron következő játékos játszik 
ki egy lapot egy hozzá kapcsolódó 

kifejezéssel. A játék addig tart, amíg el 
nem fogynak a lapok a játékosok kezéből. 

Ha elfogy a húzópakli, akkor a kézben 
tartott lapokkal, laphúzás nélkül folytatódik 

a játék egészen az utolsó körig, amikor már 

2010
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mindenképpen a kezünkben tartott utolsó lapot 
kell kijátszanunk, és csak remélhetjük, hogy a 
mesélő olyan kifejezést mond, amiről valahogy a 
mi lapunkra lehet következtetni.

Látható, hogy a játékszabály rendkívül egyszerű, 
de teljesen egyedi. A kártyalapokon található 
elvont képek szükségesek is a játékhoz, hiszen a 
sokféle motívum teszi lehetővé, hogy különböző 
asszociációk alapján ráutaló, de nem túl 
egyértelmű kifejezéseket alkothassunk. Többen 
úgy tartják, hogy a játék újrajátszhatósága nem 
túl nagy, hiszen folyton ugyanazokról a lapokról 
kell asszociálnunk. Viszont ez is egyfajta kihívás, 
hogy olyan kifejezést használjunk, ami korábban a 
társaságban még nem hangzott el.

A dobozban találhatóak még kis méretű számozott 
lapkák, amikkel a titkos szavazást le lehet 
bonyolítani. A megszerzett pontok számon tartására 
a doboz inzertjére festett virágos réten található 
mezők használhatók, amiken színes fanyulainkkal 
közlekedünk. A húsvétot idéző kellékeknek semmi 
közük nincs a játékmenethez, legfeljebb a fiatalabb 
generáció érdeklődését köthetik le egy ideig.

A játékhoz számos kiegészítő jelent már meg. 
A Dixit Quest és a Dixit 3 új lapokat tartalmaz. A 
Dixit Odyssey segítségével az eredeti 6-ról 12-
re növekszik a játékosok száma, és a szavazás is 
egyszerűbbé válik a kézben tartható lyukasztott kartonlap segítségével. A Dixit Journey-ben a pontok 
nyomon követése válik egyszerűbbé a minden játékos előtt megtalálható táblán, amin a legfontosabb 
szabályok is össze vannak gyűjtve. A Dixit Jinxben található lapokon hangsúlyosabb szerepet kapnak az 
absztrakt formák, így valamennyire újfajta kihívást jelentek a 
ráutaló mondatok kitalálásában. Mivel az összes kiegészítőben 
rengeteg új lapot találunk, a játék újrajátszhatóságát nagy 
mértékben meg lehet növelni.

A játék során érdemes figyelni a saját testbeszédünkre. 
Óvatlan játékosok könnyen elárulhatják, hogy melyik a 
saját lapjuk a kirakottak közül, ha mindegyiket alaposan 
megszemlélik, kivéve az egyiket. Mesélőként is érdemes 
odafigyelni, hogy a lapok kirakása közben ne gondolkodjunk 
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el azon, hogy a lapot hogy is kellene fordítani, 
hogy azonos irányba álljon a többivel, mert 
az ismeretlen lapra való rácsodálkozásunk 
egyértelművé teszi, hogy az a lap soha nem volt a 
kezünkben, és a játékosoknak már csak a többi lap 
közül kell választani. A játékélményt csökkentheti, 
ha a csapatban összeszokott párok vannak, ők 
ugyanis könnyebben tudnak egyedi módon utalni 
egy lapra, amit a párjuk könnyedén megért, de 
más játékosok nem. 

A Dixit az egyik legjobb partijáték, hiszen még úgy is lehet játszani, 
ha a csapatból csak egy ember érti a pontozási szabályokat. 
Teljesen kezdő játékosokkal, de akár gyerekekkel is játszható, 
hiszen logikai gondolkodásmódot nem, csak némi asszociációs 
készséget igényel. Mégis megdolgoztatja az agyat, hiszen néha 
érdemes alaposan végiggondolni, hogy a mesélő az egyértelmű 
választásnak tűnő lapot rakta le, vagy próbált agyafúrt lenni, 
és a kevésbé egyértelműbb lap alapján mondta a kifejezést, és 
csupán egy másik játékosnak volt olyan szerencséje, hogy egy 
pont idevágó lapot tudott tenni. Kellemes kikapcsolódás bárhol 
bármikor bárkivel.

Eraman

summárum
Dixit

Tervező: Jean-Louis Roubira

Megjelenés: 2008

Kiadó: Asmodee

Kategória: Asszociációs, kártyás partijáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 30 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/39856/dixit
http://en.libellud.com/games/dixit

http://www.gemklub.hu
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Lorenzo Tucci SorrentinoMegjelenés: 2006
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Első ránézésre egy nagy ökörségnek látszott, másodikra még nagyobbnak. Amikor harmadszor ta-
lálkoztam vele, azt mondtam, hogy ez annyira gáz, hogy ki kell próbálnom. Aztán kipróbáltam, és 
bebizonyosodott, hogy igazam volt. De azért szerethető a Dungeon Fighter. Ezt a játékot a Fantasy 
Flight Games kiadó mutatta be a világnak. Róluk annyit érdemes tudni, hogy elsősorban ameritrash 
és fantasy témájú játékokkal bombázzák a jónépet. Aureliano Buonfino, Lorenzo Silva és Lorenzo 
Tucci Sorrentino közös műve inkább a fantasy témát próbálja lefedni.

A játékban három színes és rengeteg fehér kocka van. A színes kockák jók, ezekkel tudunk támadni és 
aktiválni a szuperképességeinket. A fehér kockák is alkalmasak támadásra, de a képességeink előcsa-
logatására kisebb esélyünk van. Mégis valahogy az egész játék alatt úgy érezhetjük, hogy ezek győzel-
münk nélkülözhetetlen kellékei. 
A kezdőjátékos kézbe veszi a három színes kockát, és kiválaszt belőle egyet, majd a maradék két kockát 
továbbadja a következő játékosnak, aki választ közülük egyet, és ő is továbbadja az utolsót a következő 
játékosnak. Ez az igen egyszerűnek tűnő mozdulatsor néha parázs vitákat gerjeszt, és nem mindig lehet 
úgy elosztani a három kockát, hogy az mindenkinek tetsszen. A színeknek ugyanis komoly szerepük 
van, ugyanis a megfelelő színű képességeinket lehet velük aktiválni, ha a kocka megfelelő oldala van 
felül dobás után. Minden karakternek három speciális képessége van, amelyek életerőt adnak, újrado-
básra adnak lehetőséget, vagy például elcsábíthatunk egy szörnyet. Természetesen mindenkinek más 
a tudománya, és mindig mindenkinek az a szín kellene, ami a másik játékosnak is.

A játékban kalandorokat alakítunk, és célunk, 
hogy három katakombán keresztül teremről te-
remre haladva szörnyekkel küzdjünk meg, 
és ezeket legyőzve jutalomhoz 
juttassuk az expedíciónkat. 
Néha (na jó, sűrűn) előfor-
dul, hogy ezek a fránya 
lények visszaütnek. 
Ilyenkor káprázik a 
szemünk a gyönyör-
től, de megrázzuk 
magunkat és a 
többieket, majd 
folytatjuk a csa-
tát és az utun-
kat. Talán ebből 
már kirajzoló-
dott, hogy ez egy 
kooperatív játék, 
és nagyon oda kell 
figyelnünk a társa-
inkra, mert olykor 
előfordulhat, hogy egy 
másik játékos nekiesik 
az egyik szörnynek, és mi 
kapjuk a visszajárót. 

Na de nézzük, hogy is zajlik mindez. A játéktábla 
szó szerint tábla, azaz pontosítva céltábla, mely-

ből alaposan lerágott cupákok lógnak ki 
négy irányba. Ez a játék központi 

eleme. A játékosok a játék 
megkezdése előtt válasz-

tanak maguknak egy 
karaktert, melyek 

m e g h a t á r o z z á k , 
hogy mit és men�-
nyit cipelhet, és 
milyen speciális 
ké p e s s é g e i n k 
vannak a játék 
alatt. Ezután 
felállítjuk egy-
órás sanyarú 
sorsunk hely-
színét, a kata-

kombarendszert. 
Kiválasztjuk a ve-

zetőnket, aki majd 
sorsfordító kérdések-

ben dönt (na ezt nem 
fogjuk hagyni), és már in-

dul is a kaland.

http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/50042/aureliano-buonfino
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/28238/lorenzo-silva
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/28239/lorenzo-tucci-sorrentino
http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/28239/lorenzo-tucci-sorrentino
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 Mielőtt kiválasztjuk (lebunyózzuk), hogy melyik kocka kié legyen, húzunk egy szörnylapot, és megál-
lapítjuk, hogy ezt simán lenyomjuk, gyenge harmat reggelire, csak dobunk kettőt, és már megyünk is 
tovább. Aztán jön a harc, és ráébredünk a szomorú valóságra, hogy ebben a játékban vajmi keveset 

ér a szerencse és hogy hányast dobtunk a kockával. 
A játékosoknak nem az a feladatuk, hogy egy adott 
értéket dobjanak, hanem az, hogy a kockát a céltábla 
egy adott pontjára dobják. És ha ez nem lenne elég, 
akkor íme a fekete leves: nem mindegy, hogyan dob-
juk a kockát. Az alapdobás egyszerű: mielőtt a céltáb-
lához érne a kocka, legalább egyet pattannia kell az 
asztalon is. Ha ez elmarad, a dobás érvénytelen, és a 
szörny röhögve pofán vág minket, melynek hatásá-
ra veszítünk az amúgy is szűkös életerőnkből annyit, 
amennyit a szörny lapja meghatároz. Ha elveszítjük 
mind a 9 életerőnket, nincs baj, kicsit pihenünk, és 
újra hadba állunk, viszont most már csak 6 erőnk van, 
és elveszítettük az egyik csodaképességünket. 

A következő ájulásunk eredménye 3 erő és egy további képesség elvesztése, aztán már csak egyszer 
ájulhatunk, de ezúttal végleg, mert azután már csak kívülről szemléljük az eseményeket. Amennyiben 
sikeresen pattant a kocka az asztalon, jön a következő para: rajta marad-e a kocka a céltáblán, mivel ha 
túldobjuk, túlgurul, vagy el sem éri a céltáblát, megint csattan a pofon. Ha olyan frenetikus kockadobó 
bajnokok vagyunk, hogy a kocka nem csak hogy elérte a céltáblát, de rajta is maradt, akkor nagy az 
öröm, ugyanis a tábla különböző helyein sávosan felosztva különböző értékek határozzák meg, mekko-
rát suhintottunk az ellenre, és ennek mértékében veszít szegény pára az erejéből. Amennyiben olyan 
ügyesek voltunk, hogy ezzel az ütéssel kilehelte amúgy sem szimpatikus testéből az utolsó szuszt is, ak-
kor megkapjuk mindazt a javat, amit a csata előtt elhúzott az orrunk előtt. Ez szinte minden esetben 1-3 
aranyat jelent, annál többet, minél nehezebben legyőzhető a szörny. Mire jó az arany? Vehetünk belőle 
fehér kockákat, életerőt és felszerelést. A fehér kocka igen hasznos kelléke a kalandozásunknak, mivel 
az első néhány szörny könnyed legyőzése után magunkat elbízva megyünk neki a következő szintnek, 
ahol konkrétan a saját kezünkbe harapunk bele, mivel itt már kevés a három színes kocka. 

Ha a színes kockákkal való dobás után a szörny még aktívan leledzik, és nincs fehér kockánk, akkor 
mindenki elveszít annyi erőt, amennyit a szörny sebez, és minden kezdődik elölről: kockák szétosztása 
és támadás. A fehér kockák hivatottak ezt a kellemetlen közjátékot késleltetni, ugyanis ha használjuk 
ezeket, nem sebez a szörny, hanem tovább támadunk mindaddig, amíg le-
gyakjuk a dögöt vagy elfogynak a fehér kockáink is. Az utóbbi szituációt 
nem jó megélni, mert ilyenkor konkrétan a világ omlik ránk, 
kilátástalan és tanácstalan bamba képek merednek 
a táblára, remegő szájjal, már-már kimond-
va, hogy jaj, ezt hagy dobjam 
újra, mert….. (és ilyenkor 
jönnek a legkülönfélébb 
marhaságok, amit ember 
valaha kitalált csak azért, 
hogy általa legálisnak vélt 
csalást eszközöljön a siker 
érdekében). Na ilyenkor lép 
a színre az expedíció vezetője, 
akit ilyenkor mindenki nagyon 
néz, és alig várják, hogy döntsön a 
sorsukról. Célszerű olyan vezetőt vá-
lasztani, aki ha kell, 2-3 játékossal is ké-
pes elbánni ha ökölre megy a vita. 



182013/10

Bemutató / Dungeon FighterBemutató / Dungeon Fighter

182013/10

Mint említettem, fehér kockát vásárolhatunk aranyért, de ha olyan ügyesek vagyunk, hogy a három 
színes kockát nem használjuk fel a szörny legyőzésére (na ez nem sűrűn fog bekövetkezni), minden el 
nem használt színes kocka után kapunk egy fehéret, feltéve, hogy ezt az első három dobás alatt hoz-
zuk össze. Vagy így, vagy úgy, de ha legyőztük a szörnyet, mehetünk tovább a következő kamrába, ahol 
újabb kedves kis lény vár minket, hogy bosszantson a hülyeségeivel.
 
És a lényeget még nem is mondtam: ezek a jómadarak, nem győzhetők le ám akárhogy. Ha bárki azt 
hitte, hogy a játék arról szól, hogy pattintunk az asztalon és célba dobunk, az nagyot téved. A szörnyek 
szinte minden alkalommal kitalálnak nekünk viccesebbnél viccesebb feladatokat, hogy megnehezítsék 
a dolgunkat: a kockát az orrunk hegyéről kell pattintani, a könyökünkről, a lábunk vagy az asztal alól, 
háttal, egy másik játékos kezét fogva, és még sorolhatnám az agyament dobások sorát. Egy kis segítség, 
hogy minden katakomba utolsó kamrájában, ami egyébként mindig egy bolt, vehetünk magunknak 
fegyvereket, mellvérteket és csodás főzeteket annak céljából, hogy a következő szörnyeket könnyebben 
a földre utasítsuk. Ezek a fegyverek is igen viccesen működnek, a szerzők itt is számtalan módot kitalál-
tak, hogyan keserítsék meg az életünket: dupla pattanás, lapról kell pattannia vagy dobozról, kézfejről 
pöckölve stb. Ha elég ügyesek vagyunk, előbb-utóbb elérünk az utolsó katakomba utolsó kamrájába 
is, és ott is győzelemre visszük csapatunkat. Fellélegzés után kilépünk, akarom mondani átlépünk egy 
újabb terembe, ahol a játék eleje óta vár ránk a legcukibb dolog a játékban: kétszer annyi ereje van, 
mint az összes játékos eredeti ereje összesen. Mire ide érünk, épp hogy húzzuk a lábunkat és már alig 
élünk, de egy akár 40 életerővel rendelkező szörnyecskével kell megküzdenünk. Ha ez is sikerül, akkor 
bátran összerogyhatunk a kijáratban és fürdőzhetünk a dicsőségben, amit a játék alatt szereztünk. Ös�-
szeadjuk a megszerzett pontjainkat, és megtudjuk, mekkora hősök vagyunk. 

Ennyi és nem több. Aki ettől többre vágyik, az játsszon vele még egyet vagy kettőt. Egy biztos, ezt a 
játékot nem lehet komolyan venni, és nem is kell. Könnyed kooperatív partijáték sok mókával, vicces 
helyzetekkel és zseniális grafikával. Minden szörny a maga módján bájos, és vicces neveket viselnek, 
ezzel is jelezve, hogy ez nem igazi harc igazi szörnyek ellen. Mindenkinek ajánlom, aki szereti a bolon-
dos dolgokat, és szívesen múlatja az időt egy társassal úgy, hogy közben nem ég el az összes neuron az 
agyában. Sokat nem kell gondolkodni, de nem is ez a játék célja.
Jó játékot!

drcsaba

summárum
Dungeon Fighter

Tervezők: Aureliano Buonfino, Lorenzo Silva 
és Lorenzo Tucci Sorrentino

Megjelenés: 2011

Kiadó: Fantasy Flight Games

Kategória: Kooperatív kockás partijáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 1-6

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/102548/dungeon-fighter
http://www.craniocreations.com/en/boardView.php?id=2
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A Cargo Noirral a Days of Wonder a tőle megszokott magas színvonalon és jó minőségben egy jópofa 
licitálós, gyűjtögetős, győzelmipont-vásárlós játékot alkotott. A DOW eddig is a szép kidolgozású, 
ezzel párhuzamosan a magasabb árfekvésű (tehát 10.000 Ft +), ám inkább egyszerűbb mechanizmusú 
játékokról volt híres, amely hagyományt a Cargo Noir is öregbíti. 

Maga a játék egy igen kreatív bevezető marketing után került a boltokba, először ugyanis csak rövid 
animációs videókat láthattak az érdeklődők a DOW honlapján (http://www.daysofwonder.com/cargo-
noir/en/video/) anélkül, hogy a szabályról vagy a játékmechanizmusról bármit is tudni lehetett volna. 
Majd természetesen megjelent a játék, és letölthetővé vált a szabálykönyv is, aminek magyar változata 
is elérhető a Ketaklub honlapján (http://ketaklub.hu/letoltes/Cargo%20noir.pdf).

Az alaphelyzet

Adva van 5 – nyugodtan mondhatjuk – maffia, akik a világ nagy csempészkikötőiben megszerzett árun 
túladva szeretnék pénzüket sok-sok földi jóra és még több jövedelmező üzletre váltani. A játékosok 
ezeket a maffiákat irányítják, kézhez kapják a maffiát jelképező táblájukat (mely az áruk és a pénz 
raktáraként funkcionál), 3-3 hajójukat és végül 7-7 aranyat; ezzel vágnak neki a tengernek. A tábla 
moduláris, és attól függően kell lehelyezni az alkotórészeit (az egyes kikötőket), hogy hány játékos 
játssza a játékot. Ami állandó, az a középső táblaelem, amelyen két mező található a fordulójelzőn 
kívül: a makaói piac és a kaszinó. A középső elem köré tett, és az egyes kikötőket (pl. Bombay, Panama, 
New York) jelképező táblaelemeket fel kell tölteni az árukat jelző lapokkal, a többi lap pedig a fekete 
textilzsákban marad.

A lépések

A játékosok egymás után lépnek és hajtják végre 
az alábbi lépéseket: először mindenki megteszi 
tétjeit, és lehelyez egy-egy hajót és egy kupac 
pénzt arra a kikötőre, amelynek az áruját meg 
szeretné szerezni az általa felajánlott összegű 
aranyért. Ez a fázis a licitálás általános szabályai 
szerint zajlik, tehát addig tart, amíg senki nem 
ajánl a legmagasabb összegnél is magasabbat. 

Ha valaki nem akar részt venni a licitálásban, 
hajóját kormányozhatja a piacra (ott 

meglévő áruját cserélheti másikra, 
vagy véletlenszerűen húzhat árut a 

zsákból) vagy a kaszinóba (ahol 
pedig biztosan kap hajónként 

két aranyat).

Aki a legtöbbet ajánl egy 
kikötő áruiért, azé a zsák-

mány (az ott lévő összes 
áru), de a rátett pénzt persze 

visszakerül a talonba. 
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A többiek visszakapják a pénzt, de a rá következő fázisban nem mehetnek ugyanerre a kikötőre 
licitálni. Mivel ennek semmilyen jelzője nincs, mi ezt a szabályt hanyagoltuk, hiszen annyira a játékosok 
memóriájára van bízva, hogy a játék hevében úgyis törvényszerűen elfelejtenénk (és mellesleg értelmét 
sem láttuk).

Itt kell megjegyeznem, hogy hibásnak tartom a játékszabályt, ugyanis sehol nem írja (én legalábbis 
nem találtam többszöri olvasásra sem), hogy a kezdőjátékos személye változik. Mi a szabály szerint 
játszottuk, tehát mindig ugyanaz maradt a kezdőjátékos, de tapasztaltabb gamerek rácsodálkozása 
után változtattunk, hiszen így egyenlőtlen lenne egyesek pozíciója. 

Az áruk beszedése után, még mielőtt a hajók újabb portyára indulnak, eljön az áruk előnyökre, 
értékekre, azaz győzelmi pontokra váltásának ideje, már csak azért is, mert ha a megszerzett áruk nem 
férnek el a raktárban, vagy el kell adni, vagy ki kell dobni őket. Az áruk pontokra váltását táblázat segíti; 
a több azonos áru többet ér, de valahogy sosem úgy jön ki a lépés, hogy elég árunk legyen megvenni a 
győzelmi pontot érő jachtot, lebujt, magánhadsereget, magánszigetet, politikus haverokat vagy filmes 
vállalkozást stb. Úgy tűnik, jól ki van ez találva...

Az árukért nemcsak olyan kártyákat lehet vásárolni, amik győzelmi pontot hoznak (egyesek többet, 
mások pont annyit, amennyibe kerültek), hanem 3 képességkártyát is. Például ahogy gyűlnek az áruk 
a raktárban, lassan kezd a 6 hely kevés lenni, ekkor érdemes raktárat bővíteni kártyánként 2 hellyel. 
De érdemes plusz hajókat is venni (max. 5 hajónk lehet), mert a hajók száma határozza meg pl. hogy a 
piacon vagy a kaszinóban hány árut húzunk, vagy hányszor 2 aranyat kapunk. Végül a csempész haverok 
szolidaritása is jól jöhet, mert ha egy szindikátusba tartozunk (és ezt kártyával igazoljuk), akkor a meg 
nem szerzett kikötőt elhagyva a bankból 2 aranyat kapunk fájdalomdíjként.

A játék vége

11 vagy 12 körön át (attól függően, hogy hányak játszanak) folyik a játék, a hajók kiküldése, az áruk 
berakodása és eladása pontokért, esetleg a hajók kiküldése pénzért, illetve képességek vásárlása és 
még több hajó kiküldése stb. Az utolsó körben áruk mellett aranyért is vehető győzelmi pontot adó 
kártya, de magáért a pénzért nem jár pont. A győztes természetesen az, aki a legtöbb pontot szerezte.
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Értékelés

A Cargo Noir hozza azokat a jellemzőket, amik egy 
tipikus DOW játék sajátjai: nagyon szép grafika, minőségi 
alkatrészek (műanyag pénz és hajók), a játékmenet viszont 
elég egyszerű. 
A játékot egyfelől nagyon ajánlom azoknak, akik szeretik az 
olyan munkáslehelyezős, licitálós játékokat, amelyekben 
csak mérsékelten van (de azért van) összeütközés, viszont 
azzal tisztában kell lenni, hogy ez nem egy gamer játék. 
Bár mi egy téli szünetet végigjátszottunk vele, azóta egyre 
kevésbé kerül elő, főként az eléggé kiszámítható lépések 
miatt. A végére egy kicsit mechanikussá válik az egész, és 
a többiek rendelkezésére álló erőforrások ismerete miatt 
(ugyanis azokat nem rejti paraván, mint pl. a Jerusalemben) 
eléggé megjósolható, hogy ki mit fog lépni. A végén a 

pontozás minden áttétel nélküli, tehát semmilyen módosító tényezőt nem tartalmaz: ahány pontot 
gyűjtöttél, annyi pontod van, nincsenek kombinációk, szorzók. Viszont amikor  klubban lejátszottunk 
egy menetet, mindenki jól szórakozott, és hát végül is ez a cél, nem?

drkiss
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summárum
Cargo Noir

Tervező: Serge Laget

Megjelenés: 2011

Kiadó: Days of Wonder

Kategória: Licitálós, sorozatgyűjtögetős, 
munkáslehelyezős társasjáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 60 perc

http://www.cargonoir.com
http://boardgamegeek.com/boardgame/90305/cargo-noir
http://www.compaya.hu
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Egy társasjáték-rajongónak mindig jó hallani, ha egy új társasjáték jelenik meg magyar kiadásban. 
A Piatnik az elmúlt években olyan játékokat jelentetett meg itthon, mint a Lancaster, a Kingdom 
Builder vagy az Edo. Ezután nem csoda, ha alig vártuk, hogy kiderüljön, a cég idén mivel lepi meg 
a társasjátékokért rajongó magyarok – reméljük – egyre növekvő táborát. Legújabb kiadásuk Leo 
Colovini 2013-as játéka: az Aranyszarv-öböl (Golden Horn). Már az évszámból is tudhatjuk, hogy ha 
nem is világpremier szemtanúi vagyunk, azt elmondhatjuk, hogy a játék igen hamar eljutott a magyar 
boltok polcaira. 

A játékosok gazdag velencei ke-
reskedők bőrébe bújnak, és a há-
rom úgynevezett gyorsgályájuk 
segítségével próbálnak meg minél 
gazdagabb rakománnyal beérni a 
kikötőkbe. A hajók útjuk során ki-

használják a jó szelet, és némi kalózkodással tesznek keresztbe vetélytársaiknak. A játék 
győztese az lesz, aki a legtöbb árukészletet halmozza fel.

A játékot 2-4 fő játszhatja. A játék tábláját a játékosok számának megfelelően állítjuk 
össze, amely gyakorlatilag egy tengeri útvonalat jelent Velence és Konstantinápoly ki-
kötője között. Minden tengeri útvonal három különböző színű részből áll, illetve közé-
pen van Modone kikötője. Minden játékosnak saját címerével ellátott három hajója 
és egy háza van – amiket nekünk kell összeállítanunk a játék kibontása után, ami akár 
egy kisebb technikaórának is beillik. A hajóink természetesen arra szolgálnak, hogy az 
áruinkat szállítsuk, míg a házakban tudjuk el-
raktározni a már sikeresen leszállított árukat, 
amelyeket aztán így elrejthetünk vetélytársaink 
elől. Továbbá kapunk kezdésként 5 kártyát is, 
amelyek segítségével gyorsabban tudunk ha-
ladni az utunkon.
Mindenkinek három hajója van: egyszínű, két-
színű és háromszínű vitorlás. A többszínű ha-
jók gyorsabban haladhatnak, viszont kevesebb 
fajta árut rakodhatunk be, és kevesebb lapot 
kapunk értük. De nézzük, hogy is zajlik ez a gya-
korlatban.

Mindenki lehelyezi a hajóit tetszőlegesen 
Velence és Konstantinápoly kikötőiben. 
A kikötőkben 9-9 árukockát helyezünk el, 
amelyet véletlenszerűen húzunk ki egy 
vászonzsákból. Bár végig árukockákról 
beszél a szabály, azokat meg sem próbál-
ja megnevezni, azaz itt tényleg csak szép 
színes kockákat próbálunk megszerezni 
és gyűjteni. Amikor sorra kerülünk, ak-
kor berakodunk valamelyik hajónkra, de 
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csak egy fajtát, abból viszont az összeset, ami az adott 
kikötőben található, és utána kiegészítjük a kikötőben 
lévő kockákat újból kilenc darabra. Csak olyan kockákat 

rakodhatunk be, amelyek színe nem egyezik meg a vitor-
láink színével, majd elindítjuk a hajónkat. Minden körben a 

hajó egy mezőt ingyen haladhat. Ha az a mező, amire érkeztünk, 
megegyezik a hajónk vitorláján található színek valamelyikével, ak-

kor automatikusan tovább hajózhatunk még egyet (vagyis kihasznál-
juk a jó szeleket). Itt van jelentősége annak, hogy a többszínű vitorlások 

gyorsabban, az egyszínűek lassabban haladnak. Ha közvetlenül előttünk 
egy vagy több hajó van, azokat szintén átugorjuk a következő üres mezőig. Ha 

a hajóink színeinek segítségével nem tudunk továbbjutni, akkor lehetőségünk 
van egy olyan színű kártyát kijátszani, amilyen színű mezőn állunk, és akkor így 

tovább hajózhatunk vagy pedig megállunk.

A középen lévő Modone kikötő-
jében mindenképpen meg kell 
állnunk, viszont 4 játékosnál itt 
legalább kártyákat kapunk. Az 
egyszínűek után hármat, a két-
színűek után kettőt, a háromszí-
nű hajók után pedig egy kártya a 
jutalmunk. Egy kör pihenő után 
folytathatjuk az utunkat. Persze 
nem csak a már úton lévő hajót mozgathatjuk, bármikor elindíthatunk egy másik hajót. 
Mindig kell utaznunk, de mi választhatjuk meg, hogy a három hajónk közül melyikkel. 
A kikötőbe érve ugyanúgy kapunk kártyákat mint Modone kikötőjében, majd a szállítmányt berakjuk a 
házunkba, és készen áll a hajónk egy új útra.

Az utazás kötelező lépés, viszont a kalózkodás nem. Ha ezt választjuk, akkor el kell dobni két lapot, ame-
lyek színe megegyezik a kirabolni kívánt hajó vitorláján látható színekkel. Így természetesen egy három 
színből álló hajót könnyebb kirabolni, mint egy egyszínűt. Ha eldobtuk a lapokat, akkor elvehetünk 
egyet az ellenfelek hajóján szállított kockákból, és azt rögtön a házunkba rakjuk. Ez nagyon jó módszer 

arra, hogy egy színsorozatunkat kiegészítsük, ugyanis a játék végén min-
den kocka egy pontot ér, de ha négy különböző színből tudunk egy soro-
zatot összerakni, akkor kapunk még egy plusz pontot, ha öt különböző 
színből rakunk össze sorozatot, akkor két plusz pontot kapunk. Ha mind 
a hat féle kocka megtalálható a sorozatunkban, az már plusz négy pontot 
jelent, tehát a sorozatban található hat kocka hat pont helyett tízet ér. Te-
hát a kalózkodással a számunkra szükséges színeket meg tudjuk szerezni 
úgy, hogy nem kell végigvinnünk a hajónkat a tengeren.

A játék vagy addig tart, míg az utolsó kockák is kikerülnek a zsákból és 
a kettő kikötő valamelyikéből elfogy az utolsó kocka is, vagy pedig vala-
ki, akinek van már egy teljes hat színből álló sorozata, bejelenti a játék 
végét. Mindkét esetben a kört végigjátsszuk, azaz mindenki ugyanannyit 
lép, majd értékelünk a fent kifejtettek szerint.

Amikor először játszottam vele, engem nem nyűgözött le a játék, ami nem 
véletlen, mert ezt a játékot nem is gyakorlott játékosoknak készítették. Ez 
egy családi játék, abból is egy egyszerűbb szabályrendszerű. Leo Colovini 
már ismert játéktervező, többek között a nevéhez főződik az Atlantis 
(amely szintén megjelent a Piatnik magyar kiadásában), a Carolus Magnus, 
a Cartagena, vagy éppen az 1988-as Spiel des Jahres győztes Inkognito 
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(amelyet szintén most jelentetett meg a Piatnik). Ebből 
a felsorolásból is látszik, hogy ő elsősorban családi 
játékokat tervez, nem pedig bonyolultabb, „gamer” 
játékokat.

Éppen ezért játszottam a játékot gyerekekkel is, kíváncsi 
voltam, ők mit szólnak hozzá. Bizony, nekik bejött a játék, 
az egyszerű játékmenet, a jópofa hajók, a színes kockák. 
Jól szórakoztak, élvezték. A játék hosszát is szinte tetsző-
legesen állapíthatjuk meg, hiszen az, hogy elfogyjanak a 
kockák, eltarthat egy ideig, de a hat különböző színű koc-
ka összegyűjtéséhez jóval kevesebb idő kell, viszont nem 
kötelező ekkor befejezni, a játék folytatható. A kalózko-
dás egy érdekes színt és interakciót visz a játékba, amely 
azonban nem igazán okoz sértődést, inkább vicces ez az 
egymástól rablás. 

Az előzőek alapján könnyen kitalálható, hogy a játékot én 
kezdő játékosoknak, családoknak, illetve gyerekeknek, 
illetve gyerekekkel játszóknak ajánlom. Gyakorlottabb 
játékosok inkább kerüljék, viszont nyugodtan ajánlható 
kezdőknek, a társasjátékokkal most ismerkedőknek. Nem 
véletlenül van a dobozon feltüntetve a 8+ jelzés, mert ezt 

a játékot 7-8 éves gyerekek már nyugodtan tudják játszani. Ráadásul ez egy nagy dobozos játék, amely-
nek ára tudomásom szerint mérsékeltebb, mint általában a nagy dobozos társasjátékok többségének, 
így talán jó pár doboz gazdára lel itthon, köszönhetően a magyar kiadásnak. 

maat

summárum
Golden Horn

Tervező: Leo Colovini

Megjelenés: 2013

Kiadó: Piatnik

Kategória: Változó táblás, szállítmányozós, 
sorozatgyűjtögető társasjáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://boardgamegeek.com/boardgame/134626/golden-horn-von-venedig-nach-konstantinopel
http://piatnikbp.hu
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Magic: The Gathering
	 Megjelenés: 1993		  Tervező: Richard Garfield		  Kiadó: Wizards of the Coast

Mi is az a Magic: The Gathering? Egy társasjáték? Gyűj-
tőszenvedély? Hobbi? Sport? Életforma? Talán egy kicsit 
mindegyik. Nagyon nehéz pár szóban megfogalmazni, hát 
még pár oldalban bemutatni minden idők legsikeresebb 
gyűjtögetős kártyajátékát, hiszen egy 20 éves múlttal 
rendelkező folyamatosan fejlődő játékról van szó. Ennek 
ellenére ez senkit se rettentsen el, hiszen ma is nap mint 
nap rengetegen kezdenek el Magicezni. 

A Magic minden gyűjtögetős kártyajáték ősatyja. 1993 egy amerikai matematikatanár, Richard 
Garfield egy olyan játékot szeretett volna létrehozni, melyet nem köt keretek közé egy pálya, 
folyamatosan bővíthető, de ugyanakkor egyszerű a szabályrendszere. Egy olyan játékot 
akart megalkotni, amelyben szinte végtelen kombináció van, minden játékos kiélheti a 
kreativitását, és megunhatatlan játékélményt nyújt, egy játékot, amit sosem lehet 
végigjátszani.

A Magic lett a Wizards of the Coast első nagy sikere. A cégnév bizonyára ismerősen 
hangzik azoknak, akik szeretik a Dungeons & Dragons világát. A Magic újításai olyan�-
nyira forradalmiak voltak, hogy azokat a Wizards szabadalommal védette le 1997-ben, 
„Trading Card Game Method of Play” néven. A játék az évek folyamán számtalan díjat 
és elismerést zsebelt be. A játék népszerűsége nagyban hozzájárult ahhoz, hogy 1999-
ben a Hasbro megvásárolta a Wizards of the Coastot.
Az első kiadása a játéknak 295 különböző fajta kártyát tartalmazott, és a 2,6 millió 
nyomtatott lapot egy hét alatt elkapkodták. Mára már több mint 12 ezer egyedi kártya-
lap létezik, és a játékot 9 nyelven adják ki a több mint 12 millió játékosnak világszerte.

De mi is az a gyűjtögetős kártyajáték?

Az angolul Tradable vagy Collectible Card Game (TCG vagy CCG) annyiban különbözik a ha-
gyományos játékoktól, hogy a boltban vásárolt zárt csomagok véletlenszerűen tartalmaz-
zák a lapokat, így a játékosokat arra késztetik, hogy egymás közt cserélgessenek, keres-

kedjenek, hogy megszerezzék az általuk választott stratégiához 
szükséges kártyákat. A különböző lapoknak eltérő gyakoriságuk 
van, így vannak értékesebb kártyák, melyek kulcslapok bizo-
nyos stratégiákhoz, vagy esetenként csak olyan ritkaságok, 

melyekből fizikailag kevés van.

A játék világa

A Magic egy egyedi, különleges fantasy világba kalauzol-
ja el a játékost. A háttérsztori szerint minden játékos egy-
egy hatalmas mágust, egy síkjárót (planeswalker) alakít, 
akik különböző létsíkokon barangolnak, és összemérik 
erejüket másokkal a dicsőségért, a tudásért, a hódítás 
öröméért. Egymás elleni harcukban démonokat, orkokat, 
elfeket és más kreatúrákat hívnak segítségül, hatalmas 
varázslatokat idéznek meg, hogy a másik fölé kerekedje-
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nek. Kártyapaklijuk tartalmazza azokat a fegyvereket, amelyeket felhasználnak az 
egymás elleni küzdelem során.
Mivel a síkjárók gyorsabban utaznak a világok közt, mint egy átlagember 
fapadossal Londonba, ezért a játékosoknak évente lehetőségük nyílik 
új világok megismerésére. A Magic kiadásokban egyaránt megta-
lálható a gótikus vámpíros-vérfarkasos világ, a japán, az afrikai 
vagy éppen északi mitológiát feldolgozó szett, és az igaz tündér-
mese világ is. A különböző tematikák évente változnak, ahogy 
újabb kiadások jelennek meg, de a síkjárók mindig jelen vannak, 
és összekötik a történetet a kezdetektől. Az épp aktuális kiadás, a 
Therosa az ókori görög mitológiát veszi alapul, és a lapokon életre 
kelnek a hősök, a minotauruszok, de ha a játékos ügyes, még az iste-
nek is a szolgálatába állnak.

A játék

A Magic egy körökre osztott stratégiai kártyajáték, melyet egyszerre 2 vagy több játékos játszhat, és 
adottak a többen egymás ellen vagy a páros játék lehetőségei is. A Magicben minden játékos maga 
állítja össze a saját pakliját, mely tartalmaz erőforráslapokat (land), varázslatokat (spell) és lényeket 
(creature).

A játék célja, hogy ellenfelünk életpontjait 20-ról 0 vagy az alá csökkentsük, mielőtt ő teszi meg ezt 
velünk, és arra is érdemes figyelni, hogy húzópaklink el ne fogyjon eközben, mert akkor szintén elve-
szítjük a játékot.
Alapesetben minden játékosnak van egy 60 lapos paklija (deck), amit saját maga állít össze, és ehhez 
tartozik egy 15 lapos cserepakli (sideboard), amelyből két játék között cserélhet, hisz egy meccs álta-
lában 2 győzelemig tart.

A játék elején a kezdésről kockadobással vagy bármely hasonló módszerrel (pénzfeldobás, kő/papír/
olló) döntenek a játékosok, majd mindkét fél 7 lapot húz a kezébe. A játékosoknak lehetőségük van 
arra, hogy a kezdő 7 lapot visszakeverjék, és 6 másikat húzzanak (vagy 5-öt, vagy 4-et stb.), ezzel is nö-
velve a stratégiai döntések lehetőségét, valamint minimálisra csökkentve a szerencsetényezőt.
Ha mindkét játékos meg van elégedve a kezében lévő lapokkal (hand), el is kezdődhet a játék. A kez-
dőjátékos nem húz lapot az elő köre elején, de utána minden játékos húz egy lapot, és lerakhat egy 
erőforrást (land), melyből kijátszhatja a varázslatait.

A Magic 5 szín, 5 ideológia/világszemlélet interakciójára épül. A kártyalapok ezek valamelyikéhez tar-
toznak vagy színtelenek (mint pl. a tárgyak legtöbbje). Mindegyikhez kapcsolódik egy földtípus, ami-
ből a megfelelő színű manákat nyerhetjük az adott színhez tartozó lapok megidézéséhez.

•	 Fehér – Plains (síkság): A védelem és a rend színe. (Jellemző lénytípusok többek között 
az angyalok és az emberek.)

•	 Kék – Island (sziget): A megtévesztés és a tudás színe. (Tündérek, varázslók, szfinxek, 
vízi lények.)

•	 Fekete – Swamp (mocsár): A romlás és a halál színe. (Zombik, csontvázak, 
démonok.)

•	 Vörös – Mountain (hegy): A tombolás és a káosz színe. (Orkok, sárkányok, 
óriások, goblinok.)

•	 Zöld – Forest (erdő): Az élet és a természet színe. (Elfek, bestiák, különféle 
állatok.)
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Minden játékos kiválaszthatja, hogy személyiségéhez melyik színek, melyik stílusok állnak legközelebb, 
és ennek megfelelően rakhatja össze saját egyedi pakliját.
Természetesen a színeket keverni is lehet, végtelen kombinációkban lehet párosítani, és mindegyikhez 
különböző stratégia társul, amit a játékosok tovább igazíthatnak az ízlésükhöz.
A játék alatt a megidézett szörnyek és varázslatok folyamatos interakcióban vannak az ellenfél lapjaival, 
lehetőség van egymás cselekedeteinek megszakítására, védekezésre, támadásra.
Szinte végtelen stratégiai kombináció építhető bele egy-egy pakliba. Van, aki az agresszív stratégiát 
kedveli, és minél gyorsabban nyerni szeretne bármi áron; van, aki akkor boldog, ha irányíthatja a játék 
menetét, és mindig több lapja van, mint az ellenfélnek, így könnyen áttör bármilyen akadályt, amit 
rázúdítanak; és a van, aki szereti, ha sok lap kombinációjával pasziánszba kezd, hátha az ellenfél bele-
szunnyad. 

Többjátékos variációk

Annak ellenére, hogy a Magic alapvetően 2 játékosra lett tervezve, a játéknak zseniális többjátékos 
módjai is léteznek. Csak hogy megemlítsünk párat:

•	 Two headed giant, avagy a kétfejű óriás – Ebben 
a verzióban 2 játékos játszik 2 ellen. A párok 
közösen cselekednek a saját paklijaikból, egymást 
védik és támogatják.

•	 Diplomacy, azaz diplomácia – Itt 4-5 főnél izgalmas 
a játék. Mindenki valakinek a szövetségese és 
barátja. Vagy mégsem?

•	 Archenemy, azaz ősellenség – Itt egy mindenki 
ellen, mindenki egy ellen. Csakhogy aki egyedül 
van, egy „kisebb” előnnyel indul.

A versenyek – Play the game, see the world

Aki szeretné, kifejezetten kompetitív módon is űzheti a Magicet. A Wizards of the Coast egységes ver-
senyszabályzatot dolgozott ki, hogy ezeken a rendezvényeken azonos eséllyel indulhasson mindenki. 

Többféle típusú verseny létezik: vannak olyanok, ahol csak bizonyos kiadások lap-
jait lehet használni (standard, modern stb.); vannak olyanok, ahol nem a saját 

kártyáinkkal, hanem a helyszínen kibontott lapokkal kell felülmúlni a többieket, 
ezek az úgynevezett Limited versenyek (draft, bontott paklis verseny). Minél 

többen vesznek részt egy ilyen versenyen, annál nagyobb díjazásban (kártya 
kiegészítők) részesülnek a legelőkelőbb helyeken végzők.

A kezdő játékosok először a helyi klubban, bolt-
ban vethetik be magukat a küzdelembe, ahol 
értékes tapasztalatokat szerezhetnek. A legtöbb 
helyen hetente rendeznek versenyeket, általában 
20-30 fővel.

A 2013-es év folyamán indult Első Magyar Kupa is 
kiváló lehetőséget nyújt a Magic világába való be-
kapcsolódásra. A kupa egy több helyszínből álló 

országos versenysorozat, ahol nem ritkán 50-
80 játékos is tiszteletét teszi (ebben az év-
ben Székesfehérvár és Budapest van még 
hátra).
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Fontos kiemelni, hogy mindenki, aki egy hivatalos versenyen részt vesz, regisztrált játékossá válik, és 
bekerül egy globális adatbázisba, így azt is bármikor megnézhetjük az interneten, hogy hányadikak va-
gyunk a ranglistán Magyarországon vagy akár a világon.

A legjobbak eljuthatnak az évente tartott világbajnoki selejtezőkre, ahol 3 első helyezett jogot szerez a 
világbajnokságon való részvételre. Aki nemzetközi hírnévre vágyik, elindulhat a világszerte rendszeresen 

megrendezett Grand Prixeken, ahol 30.000$ az összdíjazás. 
Ezeken a versenyen 1500-2000 induló van, és az európai 
eseményeken szép számban képviselik magukat a magyar 
játékosok is. Végül a legrangosabb események a Pro Tourok, 
ahol a 230.000$-t is meghaladja az összdíjazás. Négy van 
belőle egy évben, általában különböző kontinenseken, és 
külön kell kvalifikálni rájuk, de aki megnyer egy selejtezőt, 
az az indulási jog mellé egy repülőjegyet is kap. Az elmúlt 
években volt már Pro Tour Hawaii-n, Japánban és sok egyéb 
egzotikus helyen is.

Tanácsok kezdőknek

A Magicnek létezik több számítógépes változata is, valamint az interneten nagyon sok szabályleírás ta-
lálható. Ennek ellenére mint minden más játékot, legkönnyebben játékostársainktól lehet megtanulni. 
Több klub létezik, ahol szinte bármikor megtalálhatóak más játékosok, olyanok is vannak, ahol rendsze-
resen tartanak oktatását kezdőknek (lásd a klubbemutatót ebben a számban). Nagyon sok olyan pakli 
kapható, ami kifejezetten kezdőknek van összeállítva (intro pack), és ha ezek nem is versenypaklik, 
nagyon jó kiindulópontok kezdőknek.
Fontos a kezdőknek fejben tartani, hogy amíg az ember nincsen tisztában a lapok értékével, vagy nem 
tudja, hogy milyen stratégiát szeretne összeállítani, addig érdemes több tapasztalt játékos véleményét 
kikérdezni, vagy adott esetben egy internetes árlistát igénybe venni, hogy az ember később ne bánja 
meg, hogy egy kulcslapot véletlenül elcserélt.
Várunk a kártyaasztalnál!

KG és HT

summárum
Magic : The Gathering

Tervező: Richard Garfield

Megjelenés: 1993

Kiadó: Wizards of the Coast

Kategória: Fantasy gyűjtögetős kártyajáték

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 2 (vagy több)

Játékidő: 20 perc

http://www.wizards.com/Magic/tcg/Default.aspx
http://boardgamegeek.com/boardgame/463/magic-the-gathering
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Játék-elmélet / A szerepjáték

Amikor valaki a hobbim felől érdeklődik, és a társasjátékozást említem, akkor általában furcsa, zavart tekinte-
teket kapok válaszul. A legtöbb ember nem érti meg, hogy felnőtt ember létemre hogyan vagyok képes órákat 
tölteni az asztal mellett ülve, miközben kockákat dobálok és színes figurákat tologatok. Igazság szerint az ilyen 
értetlenkedő tekinteteteket már megszoktam, mert amikor a másik hobbimról, a szerepjátékról esik szó, az 
emberek még kevésbé tudják hova tenni ezt a fajta a kikapcsolódást.

Mivel a szerepjáték (role-playing game) kifejezést több különböző tevékenységre is 
szokták használni, a félreértések elkerülése végett még a cikk elején szeretném tisz-
tázni, miről, illetve miről nem szól ez az ismertető. Nem lesz szó a színjátszó körök-
ben gyakorlatként játszott helyzetgyakorlatokról. Nem lesz szó a pszichológusok által 
használt technikáról. És nem fogjuk boncolgatni az újdonság iránt érdeklődők éjszakai 
szokásait sem, amikor apuci tűzoltónak, anyuci pedig nővérkének öltözve jelenik meg 
az ágyban.
Ha valaki már hallotta a MAGUS, AD&D (vagy D&D), Pathfinder, esetleg a World of 
Darkness kifejezéseket, talán ezen cikk elolvasása után könnyebben tudja elhelyezni 
a nevek mögött rejlő, elsőnek furcsának ható jelenségeket.

A szerepjáték

A szerepjáték egy olyan szórakozási forma, amit könnyebb kipróbálni, mint elmagyarázni. Kívülről tekintve ha-
sonlít a társasjátékhoz, mert a résztvevők általában egy asztal körül ülve beszélgetnek és kockákat dobálnak. A 
legfőbb különbség talán az, hogy leggyakrabban nem színes táblák és kártyák a kellékek, hanem vaskos könyvek 
és papírlapok.

Röviden talán úgy lehetne elmagyarázni, hogy a játékosok egy történetet mesélnek el 
közösen egy képzeletbeli világban, miközben képzeletbeli karakterek bőrébe bújnak. 
Több ismertetőt olvastam már a szerepjátékokról, de az a magyarázat tetszett legjob-
ban, amelyben a szerepjátékot egy könyvhöz hasonlították. Képzeljük el a kedvenc köny-
vünket, benne a kedvenc karakterünket. Ha a könyv olvasása közben bármikor felmerült 
bennünk, hogy a főhős helyében mást tettünk volna, más irányba indultunk volna, és ki 
is szeretnénk próbálni, hogy mi történt volna ebben az esetben, akkor a szerepjáték egy 
kiváló lehetőség erre. Azt mondják, egy jó regényben a szereplők önálló életre kelnek, és 
az írónak csak az eseményeket kell kitalálnia, a főhősök már maguktól cselekednek majd. 
Pontosan ilyen a szerepjáték.

Minden játékos elképzel, kialakít magának egy karaktert, akinek a tetteit vezérli, irányítja. A világot, a környeze-
tet, amelyben ez a karakter él, mozog, tevékenykedik, a játékosok közösen hozzák létre egyikük, a kalandmester 
(játékmester, mesélő) irányításával. A kalandmester a kiválasztott játékos, aki nem egy szereplőt alakít a regény-
ben, hanem a narrátor szerepét vállalja magára. Ő irányítja a karaktereken kívül eső eseményeket, és azokat a 
karaktereket, akiket nem irányít játékos. Ugorjunk vissza gyerekkorunkba, amikor az esti mese során nem csak 
hallgattuk a szülők által kreált történetet, de közbeszóltunk, hogy a Kisvakond mégse arra menjen, mégse azt 
csinálja. A kalandmester meséli a történetet, és a játékosok mondják meg, hogy a karaktereik mit csinálnak, a 
kalandmester pedig ezen tettek alapján szövi tovább a történet fonalát.

Hogy a képzelt világ keretein belül valósághűek legyünk, vannak szabályok (erre valók a vaskos könyvek), és ha 
nem egyértelmű, hogy egy cselekedetünk hatására mi történik, különböző dobókockák segítségével döntjük el 
az eredményt. Ha valakinek eszébe jutottak a 80-as, 90-es években népszerű lapozgató könyvek, akkor már nem 
jár messze az igazságtól. Azokban egy fejezetet elolvasva döntenünk kellett, mit csinál a főhős. Általában 2-3 
lehetőség közül kellett választanunk, és a döntésünknek megfelelő fejezethez lapozva megtudtuk, mi történt 
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ennek hatására. Így mi magunk alakítottuk a történet folyamát. 
A szerepjáték hasonló, csak éppen a legtöbb esetben nem 2-3 
lehetőség közül kell választanunk, hanem lényegében akármit 
csinálhatunk. Ha karaktereink egy kocsmában ülve vacsoráz-
nak, a tolvaj kitalálhatja, hogy megpróbálja ellopni egy másik 
vendég erszényét, a hősszerelmes megpróbálhatja elcsábítani 
a pincérnőt, az istenfélő pedig felkerekedhet egy esti imára is-
tene templomába.

A szerepjáték nyújtotta változatosságot többféleképpen ki lehet használni. Vannak, akik a rövid, egy-két alka-
lomra szóló kalandokat kedvelik, és így többféle helyzetet, környezetet, karaktert kipróbálhatnak. Mások szeretik 
hosszú távon fejleszteni, alakítani kedvenc karakterüket, és akár éveken átívelő kalandsorozatban, úgynevezett 
életútjátékban végigjátszani, hogyan lesz a sikátorban lófráló suhancból világokat megmentő hős.

Mi a célja?

A szerepjátéknak, mint a legtöbb hobbinak, célja a kikapcsolódás, segítségével egy 
időre elfelejtkezhetünk a mindennapi gondjainkról. Ez talán az egyik legszabadabb 
szórakozási forma, hiszen bármilyen elképzelt világ elképzelt szereplőjének a bőrébe 
bújhatunk. Lehetünk hős lovagok a középkorban, ősi titkokat ismerő mágusok egy 
fantasy világban vagy űrhajók pilótái a távoli jövőben. A lehetőségek száma szó sze-
rint végtelen, és képzeletünknek semmi sem szab határt. A legtöbb szerepjáték fan-
tasy és science-finction témájú, de hallottam már kislányok számára készült rózsaszín 
tündérvilágról is. Vannak olyan szabályrendszerek, amiket direkt általános célzattal 
fejlesztettek ki, hogy bármilyen, akár általunk kitalált világban használni lehessen.

Mért is jó ez?

Időnként megjelennek cikkek a szerepjátékok káros hatásairól különböző médiákban. Ezekben szakértő pszicho-
lógusok fejtik ki és alapozzák meg a szülők aggodalmát, hogy a szerepjáték miatt a gyerekek elszakadhatnak a 
valóságtól, és irreális cselekedeteket hajthatnak végre. Ilyenkor mindig szeretném megkérdezni a pszichológust, 
hogy hány szerepjáték alkalmon van már túl, ami alapján szakértő véleményt mond.
Szó se róla, a szerepjátékot is túlzásba lehet vinni csakúgy, mint a számítógépes játékokat vagy az extrém sporto-
kat. Viszont a negatív vélemények hátterében általában az ismeretlenség és az értetlenség áll. Nekem is hosszú 
időbe telt tinédzser koromban meggyőzni szüleimet, hogy szerepjáték címén tényleg csak játszunk, és évekkel 
később is kaptam tőlük kérdéseket, hogy megbizonyosodjanak, szombat délutánonként nem sátánista szeánszra 
gyűlünk össze.

Valójában rengeteg pozitív tulajdonsága van a szerepjátéknak:

•	 Egyrészt ez is egy társas játék, és bár lehet on-line, számítógépen keresztül is játszani, azért a többiekkel 
összeülve ad igazi élményt. 

•	 Másrészt csapatmunkára tanít. A játékosok minden esetben egy csapatként, egy közös célért küzdenek, 
miközben össze kell hangolniuk cselekedeteiket, és ki kell használniuk a karaktereik képességeit. 

•	 A legtöbb társasjátékkal ellentétben itt nem győzelemre megy a játék. Előfordulhat, hogy a kitűzött célt 
a játékosoknak nem sikerül elérniük, de akkor is sikerül kikapcsolódniuk. Sajnos fiatal korban, kezdőknél 
gyakran előfordul, hogy a szerepjátékot a számítógépes lövöldözős játékok mintájára arra használják, 
hogy a legjobb fegyver megszerzésével a legerősebb szörnyeket is legyőzzék, de általában idővel ez 
átalakul, és a cél a játék nevében is jelen levő szerepjátszás lesz. Ilyenkor már a cél az olyan helyzetek 
átélése olyan karakterek bőrébe bújva, ami a való világban sohasem lenne lehetséges.

•	 Javítja a kommunikációt, hisz a játékosok és a kalandmester szavakkal írják le, mit csinál a karakterük, 
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mi történik a világban. Legtöbb esetben még a párbeszédeket is eljátsszák, és nem két szóval intézik el a 
bemutatkozást a vár hölgyének, vagy hogy hogyan szerzik meg az információt a pletykafészektől.

•	 Javítja az angol nyelvtudást, hiszen a legtöbb szerepjáték könyv angolul jelenik meg. Ugyan több 
magyar fordítás vagy eleve magyar szerepjáték is kapható, de ez csak töredéke a külföldön megjelenő 
kiadványoknak. 

•	 Felkelti az érdeklődést a történelem és a különböző tudományok iránt. Ha realisztikus fantasy 
világot akarunk kialakítani, nem árt tisztában lenni, milyen volt a mindennapi élet a középkorban, 
milyen fegyverekkel és hogyan harcoltak. A különböző mágikus teremtményekhez és kalandokhoz 
kimeríthetetlen forrást nyújtanak a különböző népek mitológiáinak történetei. Az űrkorszakban játszódó 
játékok esetében nem árt elmélyedni a csillagászat tudományában, vagy megtudni, miként lehet életben 
maradni a világűrben. 

Persze nagyon sok múlik a kalandmesteren. A kalandmester dönti el a történet fő irányát, tűzi ki a célokat, 
motiválja a csapat tagjait és alkalmazkodik a játékos karakterek cselekedeteihez. Ha a kalandmester nem olyan 
történetet és nem úgy mesél, hogy a játékosok élvezzék, akkor nem lesz könnyű kikapcsolódni. Előfordulhat, 
hogy a kalandmester harcorientált mesét alkot, miközben a játékosok nem is harcra kész karaktereket alkottak. 
Vagy szigorúan ragaszkodik az általa kitalált cselekményszálhoz, és akár a világban irreális akadályokkal próbálja 
a megfelelő irányba terelni a karaktereket. Ilyen esetekben érdemes új mesélőt keresni, vagy a csapat egy másik 
tagjának alkalmasságát kipróbálni ebben a feladatkörben.

Hogyan kezdjünk neki?

Ha valakiben felmerült az igény, hogy ki szeretné próbálni a szerepjátszást, de nem sze-
retne nagyon elszakadni a társasjátékok világától, akkor az egyik korábbi számunkban 
már bemutatott Tales of the Arabian Nights társasjátékot, vagy a hasonló alapokon nyug-
vó The Agents of SMERSH játékot ajánlom. Mindkét esetben egy szerepjátékos karakter-
hez hasonló, folyamatosan fejlődő karaktert irányítunk, aki minden körben változatos 
események, konfliktusok részese lesz. A szerepjátékhoz való hasonlóságot az eseménye-
ket tartalmazó vaskos kötet eredményezi, aminek segítségével egy másik játékos kaland-
mester módjára meséli el a velünk történt eseményeket. Ezen kívül az adott helyzetben 
alkalmazható különböző lehetőségek közül választhatjuk ki karakterünk reakcióit, mint 
egy igazi szerepjátékban.

Ha valaki ténylegesen a szerepjátékot szeretné kipróbálni, akkor a legegysze-
rűbb keresni valakit, illetve valakiket, akikhez lehet csatlakozni. Internetes fó-
rumokon gyakran találhatók csapatot, játékosokat vagy kalandmestert kereső 
hirdetések. Érdemes az lfg.hu (www.lfg.hu) honlap fórumait nézegetni, ahol 
rengeteg, a szerepjátékhoz kapcsolódó témáról folyik a beszélgetés, és számos 
segédanyag és információ található a legkülönfélébb szerepjátékokhoz.

A játékhoz a legfontosabb „kellék” a kalandmester. A szabálykönyv megléte 
nem feltétlenül szükséges a játékosoknak, de sokat segít, ha valaki elmélyed 
benne, és jobban megismeri nem csak a szabályokat, de a karakterét körülvevő 
világot is. Ebben sokszor kapcsolódó regények is segítenek. Ezen kívül már csak 
néhány dobókockára, papírra, ceruzára és rengeteg időre lesz szükség. Sajnos 
a szerepjátékot nyugodtan lehet az időrabló hobbik közé sorolni, mert egy al-
kalommal 4-5 órára érdemes összegyűlni. Ha viszont mindez összejött, akkor 
kikapcsolódásunknak már csak a képzeletünk szabhat határt.

Eraman
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Metagame Kártyaklub
Szokás szerint megint lepkehálóval kellett klubot keresnem. Sajnos még mindig nincs egy teljesen átfogó klubtérkép 
Magyarországon, habár a MATE oldalán sok klub meg van említve, de mi mégis találunk újakat. Ennek az lehet az oka, hogy 
vagy túl fiatalok, vagy túl zárkózottak, és így nehezen kerülnek a reflektorfénybe. Ezért elhatároztuk, hogy igyekszünk 
mindenhol felkutatni a fű alatt lapuló klubokat, baráti társaságokat, hogy be tudjuk mutatni őket is a JEM olvasóinak. Az 
ebben a cikkben megemlített klub is egy friss szerveződés, és ráadásul nem is akár milyen. 

A Metagame Kártyaklub 2013. január 5-én nyitotta meg kapuit az érdeklődők előtt, 
mint ez első hazai stratégiai gyűjtögetős kártyajátékokkal foglalkozó klub. Már a nyi-
táskor közel 50-en voltak jelen, és ez a létszám azóta csak egyre növekszik. A klubba 
nincs belépődíj, és keddtől szombatig lehet látogatni. Aki egyedül érkezik, biztos talál 
játszótársat. Kezdőket is szívesen fogadnak, és minden fortélyra megtanítják őket. 
Mindezek mellett havi rendszerességgel, akár több alkalommal rendeznek versenye-
ket, általában pénteken és szombaton. A klubban megtalálható szinte az összes is-
mert külföldi és magyar gyűjthető (CCG, TCG), „élő” (LCG) és jó pár pakliépítős (DBG) 
kártyajáték is. 

Az érdeklődők megtalálhatnak olyan klasszikusnak számító játékokat is, mint a Munchkin, vagy az olyan különlegességeket, 
mint a Warhammer 40.000 világában játszódó Space Hulk: Death Angel. Amint bármely kártyajátékhoz megjelenik egy új 
kiegészítő, az rögtön megtalálható a klubban, valamint az új megjelenéseket bemutatóversenyeken is ki lehet próbálni. 
Ehhez érdemes a honlapjukon található versenynaptárt nézegetni. 

A legtöbben a „nagy öreg” Magic: The Gathering kártyajátékot játsszák, de szintén megtalálható sok 
Yu-gi-oh, M.A.G.U.S., Rawen játékos, valamint rohamosan nő az LCG játékosok sora, akik Android: 
Netrunnert, Game of Thronest, Call of Cthulhut játszanak. A klub tagjainak létszáma, mint már emlí-
tettem, folyamatosan emelkedik, jelenleg több mint 400-an vannak, és közülük minden estére annyi-
an gyűlnek össze, hogy telt ház van a klubban. Az átlag életkor 18 és 35 év között van, de 10 és 50 év 
között is vannak játékosok a klub tagjai között. Nagy általánosságban elmondható, 
hogy egy klubnap alkalmával 20-30, versenyen 60-70 játékos szokott összejönni. 

Ebből is látszik, hogy nagy a klub befogadóképessége. Sok asztal, hozzá székek, tágas tér és szép környe-
zet. Ennél a klubnál is jellemző, hogy 80/20 arányban a fiúk vannak többségben. Úgy látszik ez országos 
tendencia (hajrá lányok). Akit érdekelnek ezek a játékok és a klub, azt a klub szervezői szívesen látják. 
„Szeretettel várunk mindenkit, legyen az kezdő játékos vagy profi – itt mindenki megtalálja a számítását. 
Érdemes követni minket Facebookon, ahol mindig hírt adunk az aktualitásokról, klubeseményekről, ver-
senyekről.”

névjegy
Metagame Kártyaklub

Helyszín: 1085. Budapest, Mária utca 19.

Időpont: Kedd-péntek: 12.00-18.00; Szombat: 10.00-18.00

Elérhetőségek: Weblap: www.metagames.hu
Tel: (1) 794 4116 
E-mail: info@metagames.hu
Facebook: www.facebook.com/metagamekartyabolt

Belépő: nincs

http://www.metagames.hu
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MagicDay
Szeptember 21- én került megrendezésre a 6. MagicDay 
Újpest szívében az Árpád út 51-53. szám alatti MagicBox 
gondolkodtató játékbolt szervezésében. Az újpesti csa-
ládok már előre jegyzik naptárukban ezt a napot, ami-
nek alkalmából egy teljes udvar megtelik játékokkal. 
Logikai- és társasjátékokkal, minden generáció számára 
tovább növelve azoknak a rendezvényeknek a számát, 
ahol a magyar közönség újabb lehetőséget kap megis-
merni az időtöltésnek ezt a fajta kellemes módját.

Mikor még csak konstatáltuk ezt a játékos embereknek való programot, és 
bejegyeztük a naptárunkba, mosolyogva egy kis családias piknikre gondol-
tunk, de mikor aznap ellátogattunk a MagicDay-re, éreztük, hogy több órára 
is ott fogunk ragadni. Többszörösen felülmúlta várakozásainkat, nem csak 
a látogatók számával, amit a sok újpesti mellett a főváros távolibb szegle-
teinek lakói is tarkítottak, de a játszásra felszolgált játékok kínálatukban is 
hozzáértésről tanúskodtak.

Amivel ma Magyarországon jó játszani, az mind 
ott volt. Felteszem, még bőven lett volna a szer-
vezők tarsolyában, csak nem fért ki az így is ros-
kadozó standokra. Azokra a standokra, ahol a műanyag labdás tombolóból 
megszökött picúroktól kezdve a felügyeletükkel megbízott nagyszülőkig 
mindenki csak pár percre gondolt leülni, de órákra leragadt. Minket is bele-
értve. És magát a Mikulást, aki idáig futott, mert a sok vidám gyerek koráb-
ban ébresztette fel nyári szabadságából.

Újdonságokat épp úgy kipróbálhattunk, mint néhány réges-régi kedvencet. Nem csupán a bárkinek 
élményt szerző és leghasznosabbak voltak kipakolva, így mindenki tálalhatott érdekességet, agytornát 
vagy épp pihentető játékot, továbbá helyet és magyarázatot hozzá. A tömeg mosolygós és lelkes volt, 
akar a játékokat bemutató játékmesterek.

A MagicDay a tematikát illetően leginkább a kisgyerekes családokra és a kamaszokra koncentrál. Ettől 
függetlenül a tapasztaltabb társasjátékos ínyencek is egyhamar találtak maguknak valót. Itt volt mind-
járt a még friss Golden Horn, amivel muszáj volt lenyomni egy játszmát, de akár Stone Age-ezhettünk 
is volna, a többi belépő játékokon túli klasszikusról nem is beszélve. Öröm volt látni itt személyes ked-
venceimet, a Ligrettot és a Hive-ot is.

Különösen tetszett nekünk, hogy a magyar fejlesztésű já-
tékokat, mint a Crokinole-t és a Cubi Cup-ot, (a tervezőt 
megverve jutalmunk egy pédány) saját készítőik mutat-
ták be, lehetőséget adva némi szakmai diskurzusra. 

Gratulálunk a MagicBox stábjának a nem kis munkáért, 
hogy mindezidáig a játékbolt nyitása óta minden szep-
temberben megtartották ezt a varázsnapot. Már alig 
várjuk a következő szeptembert! És ne feledjétek: a be-
lépő egy megunt játék, amit adományként ajándékoznak 
tovább.

Bazil

https://www.facebook.com/pages/MagicBox/161271290565426
https://www.facebook.com/pages/MagicBox/161271290565426
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Eddigi megjelent számainkban 
együttműködő partnereink voltak:

Bendegúz gyermekzug

Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- 
és Társasjátékklub

Társasjátékos Klub

Piatnik

Compaya

Gémklub

HLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos 
Egyesület
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Korábbi számaink:

http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
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Köszönjük, hogy elolvastad a 
JEM társasjáték magazin hetedik 
számát!
A következő szám megjelenését 
november 1-re tervezzük.

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

impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális 
társasjáték magazin játékosoktól játékosoknak. 
Megjelenik minden hónap első napján. Letölthető 
PDF formátumban a jemmagazin.hu oldalról. 
Főszerkesztő: Hegedűs Csaba. Szerkesztők: Farkas 
Tivadar, Gracza Balázs. 
Jelen számunk cikkeit írták:
Farkas Tivadar (Eraman), Hegedűs Csaba 
(drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), Varga Attila (maat), 
Kocsis Gábor és Horváth Tamás (KG és HT), Aug 
Máté (Bazil).
Grafika/layout: Gracza Balázs. Dungeon Fighter 
lapok: Szőgyi Attila. Programozó: Gyulai László 
(Gyulus). 
A magazinban megjelent minden egyes cikk csak 
a szerzője hozzájárulásával használható fel. A 
képek részben a magazint készítők tulajdonában 
vannak, másrészt a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

http://www.jemmagazin.hu
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