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Egyszerre könnyű és nehéz is bevezetőt írni egy társasjá-
tékokkal foglalkozó magazin novemberi számába. Könnyű, 
mert miről másról szólhatnék az első szó jogán, mint 
Essen, Essen, Essen és megint csak Essen. De nehéz is, hi-
szen a magazin nemcsak egy eseményről szól, legyen az 
bármennyire ismert, elismert és fontos a társasjátékozók 
számára. Próbáljuk meg azért, talán sikerülni fog egyszer-
re aktuálisnak és változatosnak is lenni.

Lezajlott tehát a 2014. évi Essen Spiel, amire a JEM ma-
gazin munkatársai közül is jó páran, szám szerint hatan ki-
jutottunk. Az újságban olvashattok nem kevés kalandban 
bővelkedő úti beszámolót, a lényeg azonban természete-
sen az új játékok bemutatása. Csak megjegyzem, hogy a 
JEM honlapján több élménybeszámoló is található, me-
lyek több szempontból is bemutatják ezt a rendezvényt.

Új esseni játékok, úgy mint a Five Tribes, a Dragon Valley 
vagy a Madame Ching részletes ismertetésére is sort ke-
rítünk a magazin lapjain. Emellett szóba kerülnek nagy 
klasszikusok (mint az Spiel des Jahres díjat nyert Tikal 
vagy a sokak kedvencévé vált, és pandafigurájával egyedi 
Takenoko), vagy éppen azok kevésbé ismert, mégis méltó 
követői (a Caverna mint az Agricola továbbgondolása). 
A Tikalhoz hasonlóan felfedezőket alakítunk a La Islaban, 
vagy éppen az Adam Kaluza által jegyzett The Cave című 
játékban (a szerző főként a K2-ről híres, de pl. a JEM ma-
gazin 17. számában bemutattuk Rákfogó nevű játékát is), 
bár ezekben inkább a gyűjtés (állatok vagy kristályok) kap 
főszerepet.

A készségek fejlesztését sem hanyagoljuk el, most a vi-
zuális percepció „csiszolgatására” alkalmas Swish-t és 
a Megvagy!-ot mutatjuk be, továbbá két minijátékot, a 
répa–nyuszi párosításra épülő Carrotsot, illetve a viszony-
lag ritka, mosómedve–eper tematikában erős Racoont.

 

Játéktörténeti barangolásunk folytatódik, most India gaz-
dag játéktörténelméről olvashattok. 

Nem mehetünk el szó nélkül egy új és örvendetes kezde-
ményezés mellett, melynek révén fővárosunk újabb egye-
di szórakozási lehetőséggel gazdagodott, a romkocsmák és 
a szabadulójátékok mellett. Ez a Játszóház Projekt, mely 
Budapest egy-egy felkapott szórakozóhelyére, de ha az 
időjárás engedi, akár a szabadba is több száz fiatalt vonz, 
akik a megszokott pia–cigi–duma mellé felvették a társas-
játékokat is mint esti kikapcsolódási formát. Gyanítjuk, 
hogy ez eddig a legtöbb résztvevőt megmozgató ilyen jel-
legű rendezvénysorozat, így sok sikert kívánunk, és remél-
jük, hogy az ország többi városa sem marad ki a sorból. 

Haladni kell a korral, és ezért, ahogy láthattátok az el-
múlt hónapban, a JEM magazin külsőleg már megújult. 
Mindeközben dolgozunk azon is, hogy belsőleg, a magazin 
tartalma is új impulzusokat kapjon, ezért elindítottunk egy 
internetes felmérést arról, hogy kik és miért olvassák új-
ságunkat. Képet szeretnénk kapni arról, hogy a havi több 
mint ezer letöltés révén kihez jut el lapunk, és ők mit sze-
retnének látni a magazin hasábjain.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlapját, köves-
sétek a Facebook oldalunkat, és játsszatok minél többet 
ősszel is!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

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

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

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

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

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

http://www.jemmagazin.hu
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
https://docs.google.com/forms/d/1H21cuuYSuXh6Pe_8WOuStL7MrLUaPYpn2h9s27VzDOQ/viewform?c=0&w=1
http://www.jemmagazin.hu
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts


Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

20 éves a Piatnik

Spiel des Jahres

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Játéktörténelem

Beszámoló

Klubbemutató

4 

7 

11 

14 

16 

18 

20 

23 

26 

29 

31 

34 

37 

46 

La Isla

Five Tribes

Carrots és Racoons

Tikal

The Cave

Swish

Essen Spiel 2014

Játszóház Projekt

Madame Ching

Megvagy!

Dragon Valley

Takenoko

Caverna: The Cave Farmers

India

Tartalomjegyzék



Akik ismerik Stefan Feld munkásságát, azok meg fognak 
lepődni az idei egyik legjobban várt játéka, a La Isla láttán. 
Na nem azért, mert nem szép, mivel Alexander Jung, aki a 
látványért felelt, első komolyabb munkájával magasra tette 
a mércét magának, és nem is azért, mert nem jó a játék, 
csupán azért, mert ez nem olyan, mint az eddigi játékai. A 
téma is érdekes és formabontó. Felfedezőket alakítunk, akik 
valahol a múltban keresik különleges állatfajok példányait La 
Isla szigetén. Kalandunk során cibetmacskát, dodót, arany-
varangyot, szardíniai pikát és csodálatos bagolylepkét keres-
gélünk. A legsikeresebb kalandor lesz a játék győztese.

A tartalom
Szokás szerint megint rengeteg tartozékot ömlesztettek bele a dobozba. Feldtől már megszokhattuk, hogy 
nem egy marék alkatrészből oldja meg játékait. Vannak itt állatokat ábrázoló jelölők, színes kockák, műanyag 
emberkék, egy nagy rakás kártya 1-es és 2-es jelzéssel (az 1-es jelzésűek az alapjátékhoz, a 2-essel jelzettek 
a bővített, haladó játékhoz szükségesek), 11 részből álló játéktábla és egy másik tábla, amin a pontokat és 
az állatok értékeit jelöljük. A fő játéktáblát minden alkalommal véletlenszerűen állítjuk össze, így nincs két 
egyforma játékmenet. Van még egy érdekes eleme a játéknak, ez pedig a játékosok kártyatartója, amit az 
első játék előtt kell összeállítani, és ebben fogjuk tartani játék közben megszerzett lapjainkat, illetve alattuk 
tervezzük meg aktuális körünket, az A-D akciókhoz rendelt lapokkal.

Hogy is van ez?
A játékosok körük elején húznak a két pakliba szedett lapokból 3-3 darabot, és azokat egyszerre elhelyezik a 
kártyatartójuk A, B és D jelzései alá. Ez után játékossorrendben végrehajtják 4 egyszerű akciójukat:

»» „A”: Az ide tett lap megy a tárolónk egyik fakkjába, és annak akciója, amíg látszik, segítségünkre lesz. 
»» „B”: Az ide tett lapról megkapjuk a bal alsó sarokban lévő terepkockát.
»» „D”: Az ide tett lapról a jobb alsó sarokban lévő állatka jelzőjét 1-gyel előrébb helyezzük az állatok 

értékét jelölő táblán. Ha rendelkezünk olyan állatlapkával, amit előremozgattunk, akkor azt kiérté-
keljük, és minden lapka 1 pontot eredményez (kivétel, ha nála van a játék elején kapott nagy jelző, 
ami 2 pontot ér).

Minden körben kell tenni lapot a tárolók egyikébe, így körön-
ként le kell fedni egy korábbi akciónkat. 

Naplóbejegyzés, 1695. július 22. 

Eljött a nagy nap, és én itt állok az ismeretlen kapu-

jában. Alig várom már, hogy felkeljen a nap, és elin-

duljak a dzsungel mélyére. Ezen a vidéken még senki 

nem járt előttem, ezért nem tudom, mi várhat rám a sű-

rűben. Az éjszaka sötétjében olyan hangok hallatszot-

tak, amilyeneket eddig még soha nem tapasztaltam. 

Felszerelésemet összeszedtem, és remegő lábakkal, de 

nagy lendülettel vágok neki a kalandnak. A nap végére 

remélem, olyan ismeretek lesznek a birtokomban, amik-

kel beírom nevem a tudomány történetébe. Este majd 

elmesélem, mi történt velem, ott, bent…
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Dodó

A Mauritius szigetén élt dodók viszonylag nagymére-

tű, röpképtelen galambfélék voltak: a magasságuk kb. 

1 méter, a tömegük pedig 10,6–21,1 kg körül lehetett. 

Nagy fejük, erőteljes csőrük, csökevényes szárnyaik, 

vaskos lábaik és zsíros fartájékuk volt. Kihalásukat 

a félénkség teljes hiánya és legfőképpen a telepesek 

által behurcolt és később  
elvadult háziállatok  
(például disznók, kutyák,  
makákók) és patkányok  
okozták, amelyek felfalták  
a földön fészkelő madarak  
tojásait. Hozzájárulhatott  
kihalásukhoz élőhelyük, az  
őserdők tönkretétele is: a fákat  
kivágták, és az erdők területén  
ültetvényes gazdálkodásba  
kezdtek.



Na és a „C”?
A „C” helyre nem teszünk kártyát, ilyenkor egy újabb 
kutatónkat tehetjük le a dzsungelbe, vagy léphetünk 
egy már lent lévővel. Ennek annyi a feltétele, hogy a 
terep színének megfelelő terepkockából 2-t beadunk 
a közösbe, és már mehetünk is. Ha felfedezőink kör-
bevesznek egy állatot, akkor azt megszerezzük, és 
megkapjuk a területnek megfelelő pontot is. 

Mi a helyzet a „tőzsdén”?
Ez a tábla hivatott mutatni az 5 különböző állat aktuális értékét. Amikor 
felfedjük a választott kártyánk jobb sarkában lévő állatot, annak sávján 
eggyel előretoljuk a jelzőt, azaz növeljük az állat értékét. Ez az érték 
növekedhet egy korábbi „A” akció során a tartónkban helyezett lap 
nyújtotta bónusz jóvoltából is (azaz a terep, a terepen lévő tárgy, 
egy állat vagy terepkocka révén), és ha ügyesek voltunk, ez körön-
ként akár többször is megtörténhet. 

Summa summarum
Ez végre egy olyan Feld játék, ahol nem füstöl az agyunk a 
megfeszített tervezéstől. Ezzel nem azt akarom mondani, 
hogy a La Islaban nem kell gondolkodni, hanem azt, hogy 
mérsékelten. Természetesen akinek van ingere hozzá, az 
bátran rágódhat a lépésein, de akkor nagyon gyorsan egye-
dül marad, és legközelebb nem lesz kivel játszania. Ez nem 
stratégiai, hanem taktikai játék. Minden körünkben az aktuális lapokból kell az optimális és legértékesebb 
lépésünket megtenni. Például a játékosok a játék elején kapott állatjelzőjüket, ami 2 pontot ér minden kiér-
tékeléskor, megpróbálják további azonos állatlapkával kiegészíteni, és körönként 1-2 alkalommal kiértékelést 
elérni. Én azt csináltam, hogy a bagolylepkével kezdtem, és igyekeztem további lepkéket begyűjteni. Amikor 
lapot húztam, és volt közte olyan, amin bagolylepke volt, azt azonnal a „D” akcióhoz tettem, a maradék la-
poknál pedig azt vizsgáltam, hogy tudok-e olyan kockát szerezni, amivel olyan terepre tudok lépni, amelynek 
szomszédságában lepke van, vagy hogy olyan akcióm legyen, amivel az állatok értékét lehet növelni. Ezzel a 
lepke értékét igyekeztem nagyon gyorsan a legmagasabb értékre feltolni. Azt is figyeltem, hogy össze tudjak 
szedni minden állatból legalább 1-1 darabot, mivel minden szett 10 pontot ér a játék végén. 

Nagy előnye a játéknak, hogy ha már kevésnek találjuk a meglévő lapok adta lehetőségeket, akkor beleke-
verhetjük a 2-essel jelölt lapokat is a pakliba. Ezek a lapok főleg a tábla mezőire lépéshez, illetve lépéskor 
adnak extra akciókat. Ha jól menedzseljük lapjainkat és kockáinkat, akkor az is előfordulhat, hogy körönként 
mindhárom akciónkat ki tudjuk használni. Azzal is lehet előnyt szerezni, ha olyan akciónk van, amivel csak 
1 terepkockát kell beadnunk egy területre lépéshez, vagy ha beadunk 2 kockát, választhatunk egy másik 

színű kockát magunknak. Ezen kívül a táb-
lán fellelhető tárgyak is segíthetnek minket, 
ha akciólapunk ezek egyikére ad valamilyen 
jutalmat. 

Bagolylepke

A bagolylepkefélék családjába több mint 35000 is-

mert faj tartozik, összesen több mint 4200 nemzetség. 

Ők alkotják a lepkék (Lepidopterák) legnagyobb csa-

ládját, ebből mintegy 1450 faj található Európában. 

Szárnyfesztávolságuk 14–300 mm-es lehet, a legtöbb 

európai fajnak szárnyfesztávolsága 20-60 milliméter 

közötti. A testük megnyúlt és közepesen erős. Első pár 

szárnyuk hosszúkás háromszög alakú. Ezen a szár-

nyukon jellegzetes rajzolat van, mely tipikus  

esetben a szárnyak külső felén elhelyezkedő  

vese vagy bab alakú vesefoltból, ezen  
belül körfoltból, és a körfolt  
alatt látható hosszirányban  
megnyúlt csapfoltból  
áll.
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http://hu.wikipedia.org/wiki/Lepk%C3%A9k
http://hu.wikipedia.org/wiki/Lepidoptera


Természetesen a taktikai játékok nagy átka ül ezen 
a játékon is, mivel ha a szerencse nem áll mellénk, 
és nem jön az a lap, amit nagyon várunk, akkor szid-
hatjuk a szerzőt és termékét. Az eddigi játékok során 
mindig volt valaki, aki úgy érezte, hogy a játék cser-
benhagyta, pedig én többször jeleztem, hogy ez tak-
tikát igényel, és ne tervezzen előre. Biztos benne volt 
az is, hogy Feld eddigi játékaiban az előkészületeknél 
már tudni kellett, mi lesz a 3 és fél órával későbbi utol-
só körünk lépése. Ilyen a Bora Bora vagy a Trajan is, 
de a La Islaban ezzel nem kell foglalkoznunk. 

A játékot azoknak ajánlom, akik szeretik a könnyed 
taktikai játékokat. Akik a stratégiai játékokat része-
sítik előnyben, azok ne várjanak sokat ettől a műtől, 
és már most mondom, hogy ha mégis kipróbálják, ak-
kor ne a játékot szidják, hanem magukat, mert nem 
hallgattak rám. A könnyedségének köszönhetően 
olyanoknak is javaslom, akik már túl vannak a be-
vezető játékokon, és vágynak egy kis kihívásra.

Jó játékot!

drcsaba
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La Isla
Tervező: Stefan Feld

Megjelenés: 2014

Kiadó: Ravensburger

Kategória: Területfoglalós, szett-
gyűjtögetős játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60 perc

La Isla

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/154246/la-isla


A Madame Ching tud mindent, amit eddig egy bevezető társasjátéktól elvárhattunk: a játékmenete egy-
szerű, és hamar el lehet magyarázni a lényeget. A szerencséjének mindenki a maga kovácsa, értem ezalatt, 
hogy csakis rajtunk múlik, mennyit kockáztatunk. Nincs egy bizonyos "jó stratégia", mert egy helyzetre 
dinamikusan tudunk reagálni, és a játék mindig jutalmazza a törekvéseinket. Nincs tökéletesen peches 
pillanat. A játékmenet nem válik monotonná, és az előző játszma csak kedvcsináló egy következőhöz. Bár a 
játékmenetbe csak részben adaptálták a kalózkodást, ez ne szegje kedvét a kalózos tematika kedvelőinek.

Látvány és hangulat
A kalózok harácsolása közben a mechanika és a 
látvány szinte duettet dalol. Vincent Dutrait 
egy színvonalas francia képregény benyomá-
sát keltő képei nagyon jó kísérői a rettegett 
kínai kalóznő történetét feldolgozó játék-
menetnek. A magyar közönség korábban 
az Augustusban és a Longhornban cso-
dálhatta meg rajzait. Ezúttal is ízléses és 
nem tolakodó képeket alkotott. A játék-
ban szereplő jelzések szintén jók, érthe-
tőek, és a tábla grafikája is sokat segít 
a játék elsajátításában.

Ha ez idáig nem nyitottad meg a 
Wikipédiát, annyit tudni kell a játék 
háttértörténetével kapcsolatban, 
hogy Madame Ching a 19. század 
elején a kínai tengereken szerzett 
magának hírnevet mint a legret-
tegettebb kalóz (és azon kevés 
kalózkapitányok egyike, akik 
nyugdíjba tudtak vonulni). Míg 
aktív volt, nem bírt vele együt-

tesen se a császári, se a brit, se a portugál hadiflotta. 
Az egymással hadakozó kalózkapitányokat egy nagy flottában szövetségesek-
ké tette. A fénykorában durva becsléssel 1800 hajóból álló Vörös Lobogós Flottába, – élén Ching 

hajójával, a China Pearllel (Kína Gyöngye) – önként vagy épp kényszerből csatlakoztak a férfiak és a 
nők, de a gyerekek is. Madame Ching már életében kereste utódját, aki segít neki kézben tartani 
a kalózflottát, és aki elég rátermett ahhoz, hogy a China Pearl kapitánya legyen. Mi, játékosok 
ambiciózus kalózokat alakítunk, akik megmászták a ranglétrát, és immár saját hajón vágnak neki 
fosztogató misszióiknak. Ezek a küldetések jelentik a játékmenet alapját, amit egy egyszerű-
nek mondható kártyasorozat-építő rendszer hajt meg. A játékosok közötti interakció minősége 
és mennyisége játékról játékra változhat, passzív és aktív módon is befolyásoljuk a többieket. 

Ebben a tekintetben nekem a játékmenet bizonyos részei a Catan telepeseit, az Alhambrát 
és a Ticket to Ride-ot idézték fel. Az alapjában véve absztrakt rendszerbe az akciókár-
tyákként funkcionáló kalandkártyákkal gyúrták bele a kalózos aromát. Velük titkos pon-
tokat szerezhetünk, gaztetteket hajthatunk végre a többiek ellen, vagy magunknak segít-
hetünk. A hajónk mozgatásához szükséges navigációs kártyákat előre felfordított lapok 
közül húzhatjuk (mint az emlegetett Ticket to Ride-ban), de minél később kerülünk sorra 
egy körben, annál kevesebb közül választhatunk. A játékmenet szempontjából közömbös, 
de a részleteket vizslató játékosok biztos értékelni fogják, hogy a navigációs pakli kártyáit 
egymás mellé illesztve egzotikus tájképekké egészülnek ki (akárcsak a szintén kalózos te-
matikájú Jamaica akciókártyái).
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A kalózlét lényege
A célunk egyszerű: a játék végéig minél több kincset 
(különböző értékű drágaköveket és érméket) és ta-
pasztalatot gyűjtve több pontot harácsolni, mint a 
többi játékos. Pontjainkat tovább növelhetjük, ha 
sikerül Hong Kong kikötőjét kifosztani vagy meg-
szerezni a China Pearl kapitányi posztját. Egy játsz-
mának az vethet véget, ha az utolsó küldetéslapkát 
is felhúzzák, vagy valaki megszerzi a China Pearl 
kapitányságát. 

Céljaink eléréséhez hajónkkal minél messzebbre 
próbálunk eljutni a játéktáblára felrajzolt térképen, 
ami a kalózok által ismert vizeket reprezentálja. 
Ehhez a kezünkben lévő navigációs kártyáinkat fog-
juk használni, minden körben egyet kijátszva a töb-
biekkel egy időben. Aki a legnagyobb értékű kártyát 
játszotta ki (az 55 kártya 1-55-ig van számozva), az 
láthat neki elsőként a saját küldetésének igazgatá-
sához, majd ezzel végezve ő húzhat elsőként a fel-
húzható navigációs kártyákból (ezekből mindig annyi 
van, ahányan játszunk, és egy kivételével mindegyik 
fel van fordítva). A küldetésmenedzsment azt jelen-
ti, hogy az újonnan kijátszott navigációs kártyánkat a 
magunk előtt gyűjtött kártyasor végére illesztjük (ez 
a sorozat jelképezi aktuális fosztogató túránkat), és 
lépünk a figuránkkal, vagy befejezzük a küldetésün-
ket, és elvesszük a jussunk. 

Hajónk biztosan halad előre egy-egy mezőt mindaddig, amíg magasabb értékű lapot játszunk ki, mint leg-
utóbb. Egy körünk alapesetben ennyiből áll. Azonban ha az új kártya értéke alacsonyabb, mint a kártyasorunk 
utolsó kártyájáé, a küldetésünket befejezzük, és a játékos hajója visszatér a kalózöbölbe, pontosabban az első 
mezőre. Még mielőtt visszavennénk aprócska fahajónkat, azért ne felejtsünk el rápillantani annak a mezőnek 
a számára, ameddig eljutott. Ez a szám mondja meg, hogy teljesítettük-e küldetésünket, vagyis kapunk-e kül-
detés lapkát, és ha igen, melyiket. A 24 darab lapkából, a játékosok számától függően 12-14 kerül játékba, így 
minden játszmában valamelyest eltérő küldetéslapkák lesznek. Ezekkel voltaképpen eltérő értékű kincseket, 
vagyis pontokat szerezhetünk. A kártyák grafikája épphogy csak utal arra, hogy a küldetésünk során épp egy 
birodalmi hajót süllyesztettünk el, vagy egy halászfalut segítettünk a kizsákmányoló császársággal szemben. 

Az elért mező száma alapján (ami balról jobbra, soronként eltérő léptékben növekszik) választhatunk a még 
elérhető küldetéslapkák közül, vagyis azt, ami visszafelé számolva a legközelebb áll ehhez az értékhez. Ez azt 
jelenti, hogy ha a hajónk a 24-es mezőig jutott, és a 7, 11, 13, 19 és 31-es küldetések elérhetőek, mi a 19-es 
értékűt kaparintjuk meg a többiek elől. (Ha ez a lapka már nem elérhető, akkor egy alacsonyabbat vehetünk 
el, pl. a 13-asat, ha van még egyáltalán). Megkapjuk a rajta szereplő kincseket, és esetenként húzhatunk a 
kalandkártyák paklijából egy-két lapot.

Az eddig gyűjtögetett navigációs kár-
tyákat beválthatjuk egy vagy több ké-
pességkártyára, amennyiben sikerült 
a négy képesség egyikének ikonjából 
hármat összegyűjteni. Ha igen, meg-
szerezzük az adott képesség kártyáját, 
amit egyszer a játék során felhasz-
nálhatunk, fajtájától függően javítva 
esélyeinken: pl. több navigációs kár-
tya lehet a kezünkben, vagy kártyát 
cserélhetünk az egyik játékossal (ter-
mészetesen mi döntjük el, melyiket). 
Ezekből a képességkártyákból négy 
különbözőt összegyűjtve Madame 
Ching elismeri rátermettségünket, és 
minket nevez ki a China Pearl kapitá-
nyának. Ez plusz 5 pontot ér, és a játsz-
mának is ezzel a körrel lesz vége. 
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A hajónk (ami valójában egy dzsun-
ka) haladását nem csak a kártyák ér-
téke, hanem a színe is befolyásolja. 
A korábbitól eltérő színű navigációs 
kártyával például átlósan lefelé ha-
ladhatunk, színegyezés esetén pe-
dig előre. Ilyenkor erősebb a szél, és 
"messzebbre" juthatunk, mivel fent-
ről lefelé, a játéktért alkotó sorokban 
egyre nagyobb ugrással nőnek a me-
zők számozásai. Ha többé-kevésbé si-
kerül fenntartani ezt az átlós mozgást, 
eljuthatunk Hong Kong kikötőjébe, 
amit (ha már ott járunk) ki is fosztunk. 
Hőstettünkkel megkaparintjuk a 10 
pontot érő Hong Kong kártyát.

A kalandkártyák, vagyis a helyi akciókártyák tovább sarkítják az élményt. Van, amelyikkel magunkat segíthet-
jük, némelyikkel a többi játékost szekálhatjuk, könnyebbé téve a markukat néhány kinccsel vagy kártyával 
(Tolvaj, Áruló), de belekavarhatunk épp folyamatban lévő küldetésükbe is. Mint már említettem, így titkos 
pluszpontokat is szerezhetünk (Szent ereklyék), vagy a kincseink értékelődhetnek fel a játék végi pontozás-
kor (Kereskedő). És ott vannak még a Kormányosok lapjai, akik megvédhetnek minket az ártó szándéktól. 
Mindemellett ezekkel a kártyákkal jókat kombózhatunk, mivel ezeket második navigációs kártyaként is ki-
játszhatjuk. Ilyenkor egy ellenkező színű navigációs kártyának számítanak, és némelyiken felszerelés ikon is 
van, ami szintén beszámít majd a képességkártyák megszerzésénél.

Ezekkel a kártyákkal nem lesz éppenséggel kiszámítható a játék, de hát ilyen a kalózok élete. Ha valaki jól 
akar játszani ebben a játékban, el kell sajátítania a navigációs kártyák, a kalandkártyák és a képességkártyák 
helyzetnek legmegfelelőbb kombinálását. Itt buggyan ki leginkább a játékmenetben a kalóz téma: itt lopni 
és "csalni" fogunk, kérem szépen. Bár a kalandkártyákat használva alaposan keresztülhúzhatjuk ellenfeleink 
számításait, a játék jutalmazási rendszere ki van annyira egyensúlyozva, hogy ne törjük végérvényesen de-
rékba valakinek a játékát. Utunk során kalandkártyákba futhatunk, pl. mikor hajónkkal elérünk a táblán egy 
bizonyos pontot, vagy ha egy küldetésünkről üres kézzel kellene visszatérni.

Játék két kalózra
A Madame Ching jól működik két játékossal is. Merem állítani, így a legélvezetesebb a játék. Ilyenkor csak 
annyi változik, hogy 2-2 hajóval indulunk neki fosztogatni. Már ezzel is több taktikázási lehetőségünk van, 
mert nem egy, hanem két navigációs kártyát játszunk ki, egyet-egyet a két hajónknak, amiknek eltérő felada-
tokat szánhatunk: míg az egyiket minél messzebbre próbáljuk küldeni, a másikkal kalandkártyákat gyűjtöget-
hetünk, vagy odaadhatjuk a rossz navigációs lapjainkat, hogy jobbakat szerezhessünk.

A Madame Ching nem a hosszas tervezgetésről szól, hanem az improvizációról. Lehetőségeink olykor szem-
ben állnak szándékainkkal. A folytonos újratervezés a jellemző. A többi játékos szándéka (kinek milyen navigá-
ciós kártya lenne jó, mit fog kijátszani és húzni) nagyjából kikövetkeztethető a korábban megszerzett kártyáik 
alapján. A titkos pontok és szorzók miatt nem lehet pontosan tudni, ki vezet. A hátralévő körök számát néha 
nem lehet biztosan megmondani, ellenben maximálisan bele lehet merülni és kikapcsolni.
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Pro és kontra
Pro: 

»» Egyszerű és könnyen magyarázható szabályok, 
átlátható szabálykönyv.

»» Gyorsan forgó játékmenet.
»» Többféle taktikázási lehetőség.
»» Bár a szerencse jelen van, a figyelmes játé-

kosok kicselezhetik.
»» Senkinek se ragad be a játéka, valamit 

mindig szerezhetünk a továbbjutáshoz.
»» Szép grafika és érthető jelrendszer.
»» A látvány tervezésekor a színvakokra is 

gondoltak.
»» Nyelvfüggetlen.

Kontra:

»» Az interakció mennyisége és minősége függ 
attól is, hogy a játék során mennyi és milyen 
kalandkártyához jutunk.

»» A küldetéseknek a pontszerzésen túl nincs 
más jelentősége, és hogy éppen miben vet-
tünk részt, azt csak a grafikák illusztrálják.

Grabal
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Akik ismernek, tudják rólam, hogy nem vagyok rajongója a Days of Wonder kiadó játékainak. Nem mon-
dom, hogy rosszak, de nem tartoznak a kedvenceim közé. Azonban van egy-két játékuk, amivel szívesen 
leülök egy asztalhoz, és még játszom is velük. Na jó, nem kerülgetem a témát, mint macska a forró kását: a 
kiadó legújabb játéka, a Five Tribes (Öt törzs) toronymagasan kiemelkedik a többi játékuk közül − legalábbis 
számomra. Amikor először hallottam majdani megjelenéséről, már sejtettem, hogy ez nem a megszokott 
stílusú játék lesz, hanem valami más, innovatív. És láss csodát, megjelent, és nagyon kellemes meglepetést 
okozott. Hozta a várt újítást és a szerzőtől megszokott csavarokat.

Magas fűtőérték
Szoktuk mondani azokra a játékokra, amikben sok 
az alkatrész, hogy nagy a fűtőértéke. A Five Tribesra 
ez különösen igaz, mivel egy nagy halom karton- és 
még több fa alkatrész lapul a dobozában. A tábla 30 
db lapkából áll, ezek alkotják a szultánságot, és nem 
mellesleg mindent homok borít. A szultánságon be-
lül vannak oázisok, falvak, városok. A sivatag elma-
radhatatlan kelléke, a teve is marékszámra fellelhető 
a dobozban, négy színben. Aztán pálmafák, paloták 
és a törzsek képviselői, akik 5 különböző törzsből va-
lók. Kártyából sincs hiány: vannak áruk és dzsinnek, 
na meg rabszolgák. Mindezeken kívül van még min-
denkinek sorrendjelzője, van egy licitsorrendsáv és 
egy körsorrendsáv, meg az elmaradhatatlan játékos-
segédlet. Azt hiszem, semmit nem hagytam ki.

Kezdődhet a homokozás
A játékosok célja az, hogy minél több területet birtokoljanak, sok palotájuk legyen, nekik legyen a legszéle-
sebb kínálatuk a portékákból, mindenkinél több vezírt és bölcset toborozzanak, sok pénzük legyen, valamint 
még sok és hasznos dzsinn is álljon a szolgálatukban. Ebből máris kiviláglik, hogy mindezt a sok dolgot nem 
lehet egyszerre megvalósítani, de annak tudatában kell nekiülni, hogy ennyi mindennel lehet pontot gyűjteni. 

Minden kör elején licitálunk a körsorrendre, amihez pénzre lesz szükségünk. Az előző kör játékos sorrendjé-
ben tesszük meg licitjeinket 0, 1, 3, 5, 8, 12 vagy 18 érmével, majd aki a legtöbbet ajánlotta, kezdi az aktuális 
kört. Minden játékos a saját körében 6 egyszerű akciót hajt végre az adott sorrendben: Először áthelyezzük 

a körsorrendsávról a licitsorrendsávra a figuránkat, majd kiválasztunk egy terület-
lapkát, amin legalább egy bábu van, és lépünk vele (illetve velük). A lépés szabálya 

igen egyszerű: csak élszomszédos mezőre lehet lépni, és ahonnan ellépünk, oda 
nem léphetünk vissza azonnal (legfeljebb ha a lépésekkel megteszünk egy kört 

a pályán). Összesen annyi mezőt léphetünk, ahány bábu volt a választott lap-
kán, minden lépéskor egyet letéve belőlük. A lényeg most jön, mivel az utol-

só bábu, amelyiket leteszünk, zárja a sort, és olyan lapkára kell megérkeznie, 
amin van legalább egy ugyanolyan színű bábu, majd arról a lapról levesszük 

az összes olyan színű bábut, mint amilyet mi raktunk oda. Ezután jön a 
következő akciónk, amivel ellenőrizzük, hogy a lapon, amire az utolsó fi-

gurát tettük, vannak-e még bábuk. Ha nincsenek, akkor elhelyez-
hetjük ide egyik tevénket, ezzel jelezve, hogy mi felügyeljük az 
érintett lapkát. Most jön az elvett bábukhoz tartozó speciális 
akciónk, ami a bábu törzsi hovatartozásától függ.
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A törzsek tagjai
Mint említettem, 5 törzs van a játékban − ezt még a 
cím is sugallja. Ezek a fehér, a sárga, a zöld, a kék és a 
piros színt kapták, így könnyű beazonosítani őket. A 
fehérek a vének, akik 2 pontot érnek a játék végén, 
és mivel vének, bölcsek is, így tulajdonában van-
nak a tudásnak, amivel dzsinneket lehet megidéz-
ni. A sárgák a vezírek, akik semmihez nem értenek, 
csak a vezírkedéshez, a játék végén 1 pontot érnek, 
de a többségük a többi játékoshoz képest további 
pontokat ad. A kékek az építészek, ők pénzt adnak, 
méghozzá pontosan annyit, amennyi az utolsó lap-
kán lévő kék bábuk és a lapkát körülvevő kék lapkák 
szorzata. A zöldek a kereskedők, és pontosan annyi 
portékát kapunk, ahány kereskedőbábu volt az utol-
só lapon. Az így megszerzett lapokat az előre kitett 
9 lap közül vesszük el, méghozzá mindig a legvégéről visszafelé. Végül ejtsünk néhány szót a pirosakról, akik 
olyanok, mint a katicabogár: rikító színük van, és a madarak nem szeretik őket, mert nem finomak. Ha nem mi 
jutunk a pirosakhoz, akkor mi is madaraknak érezhetjük magunkat, és lapítva várjuk a fejleményeket. Tehát 
a pirosak az orgyilkosok, akiket nem szeretünk, ha nem mi utasítjuk. Az orgyilkos konkrétan meggyilkolhatja 
a többi törzs embereit a táblán az orgyilkosok számával megegyező lépéstávolságon belül vagy egy másik 
játékos egyik vezírét vagy vénét.

Hogyan szerezhetünk földet?
Földet sehogy, homokot viszont annál inkább. Amikor a játékos utolsó lépése során olyan lapkára érkezik, 
ahol csak egyféle színű bábu van, az(oka)t elvéve a lapka üres lesz, így a játékos jogosulttá válik arra, hogy 
fennhatósága alá vonja a területet, amit az egyik tevéjével nyomatékosít. A tevék nem érnek semmit a játék 
végén, viszont a terület, ahol henyélnek, már igen, így mégis értékes részei csapatunknak. Minden esetben, 
amikor a körünkben mozgatjuk a bábukat, és már az utolsót is lehelyeztük, az érintett lapkához tartozó akciót 
is végrehajthatjuk. Ez lehet pálmafa vagy palota telepítése a lapkára; vannak akciók, amelyekkel árut szerez-
hetünk; a szent helyeken pedig dzsinnhez juthatunk. A pálmafás és a palotás kötelező akció, a többi nem, de 
ajánlott használni. Azért az orgyilkos is tud hasznot termelni, ugyanis amikor gyilkol, és ezzel leürít egy lapkát, 
azt is megkapjuk, és mehet ránk a tevénk − a lapka akcióját viszont sajnálatos módon nem kapjuk meg. Pedig 
de jó lenne!

A dzsinnek jó barátaink, de csak nekünk
Mint említettem, fehér figurára van szükség ahhoz, hogy dzsinnt 
szerezzünk. Beadjuk a 2 vént, és elvehetjük a 3 kártya egyikét, 
amelyik innentől kezdve árgus szemekkel figyel, hogyan tud se-
gíteni. Ezek a dzsinnek nagyon hasznosak, mivel a körünk alatt 

egyszer segíthetnek nekünk területet szerezni, több pénzhez vagy to-
vábbi dzsinnekhez jutni, és így tovább. Dzsinnt elveszíteni nem lehet, és ami 

még ennél is jobb hír, hogy a játék végén győzelmi pontokat érnek, így jó befektetések.

Kié ez a nagy halom cucc?
Van még egy pakli a játékban, amin mindenfé-
le áruk vannak, egész pontosan 9 féle, és 18 db 
rabszolga is tartozik ehhez a paklihoz. Ezeket a 
lapokat szerezhetjük meg a zöld bábukkal (keres-
kedők) vagy azokkal a lapkaakciókkal, ahol fizet-
nünk kell a lapok megszerzéséért. Minél többféle 
árut gyűjtünk össze, azok annál több pénzt fog-
nak érni. Például ha 4 félét összeszedünk, akkor 
13 pénzt, de ha 9 félét szedünk össze, akkor már 
60 pénzt kapunk. Akár több sorozatot is összeál-
líthatunk, és mindegyikért megkaphatjuk pénzhal-
munkat. Ezt akár játék közben is megtehetjük, ha 
már nincs elég pénzünk, de az árukat a játék végén 
is beválthatjuk.
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A rabszolga mindenre jó
A rabszolgák tényleg hasznos kellékek, mivel minden olyan akciónál, ahol a törzs tagjainak 
száma határoz meg némi illetményt, ott a rabszolgákkal növelhetjük jussunk mértékét. Sőt, 
amikor dzsinnt szerzünk, az egyik vént helyettesíthetjük rabszolgával, és van olyan dzsinn, 
aminek az aktiválásához is rabszolgára van szükség. Egyszóval a rabszolgák nélkülözhetetlen 
munkatársaink, olyannyira, hogy nélkülük nagyon nehéz a győzelem. A rabszolgák az áruk 
közé keveredve jönnek fel, és hasonló módon lehet megszerezni őket.

A nagytakarítás
Miután minden játékos elvégezte a maga 6 akcióját, jön a takarítás. Az árulapokat a sor elejére rendezzük, és 
kipótoljuk azokat 9 darabra, majd pótoljuk a dzsinnlapokat, és jöhet a következő kör.

Egyszer mindennek vége lesz
Ennek a játéknak is, és ez kétféleképpen következhet be: ha az egyik játékos letette az utolsó tevéjét vagy 
egyik bábuval sem lehet szabályosan lépni. Az aktuális kört még befejezzük, és jöhet a végső számolás.

Mennyi az annyi?
Ami sok játékból hiányzik, az ebből nem: a pontozó-
lapok. Nagyon hasznos kellék, főleg amikor a sok min-
dent számba kell venni. Pontokat kapunk pénzeinkért, 
vezíreinkért, vénjeinkért, a megszerzett dzsinnekért, a 
tevéink által elfoglalt lapkákért, a pálmafákért, a pa-
lotákért és a még be nem szolgáltatott árukért. A rab-
szolga most tényleg nem ér semmit! Aki a legjobban 
menedzselte törzse tagjait, megnyeri a játékot.

Konklúzió
Mint a cikk elején jeleztem, ez a játék jó. Annyira, hogy 
felírtam arra a listára, ahová azokat a játékokat írom, 
amikkel bármikor szívesen játszom. A szabályok bo-
nyolultnak tűnhetnek, de a játékmenet könnyen meg-
tanulható és egyszerűen elsajátítható. Mivel a Five 
Tribes egy taktikai játék, soknak tűnhet a várakozással 
eltöltött idő (holtidő), de nekem ez nem volt zavaró, 
mivel folyamatosan szuggeráltam játékostársaimat, 
hogy ne azt, meg ne oda, és ne úgy. Volt, amikor be-
jött, de sajnos többször volt, hogy nem − ilyenkor ki-
fejeztem nemtetszésemet, és újraterveztem. A játék 
nem engedi meg a hibázást, ezért minden lépésünket 
alaposan át kell gondolnunk mielőtt nekifeszülünk. A 
grafika szép, és végre, végre, végre nem műanyagból 
vannak a cuccok, hanem fából, és abból is a legjobb 
minőségűből. Nem hiába, Bruno Cathala megint al-
kotott egy remek játékot! Senkit ne tévesszen meg a 
13 éves korbesorolás, és a játékidő sem. Szerintem a 
gyerekek már 10 éves kortól tudják játszani, és a játé-
kidőt észre sem vesszük, mivel mindig történik valami 
a játékban, ami fenntartja a feszültséget. Már nem is 
mondom, hogy kiknek ajánlom, mert mostanra már 
mindenki tudja, hogy mindenkinek.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Five Tribes
Tervező: Bruno Cathala

Megjelenés: 2014

Kiadó / Forgalmazó: Days of Wonder / 
Compaya

Kategória: Munkásáthelyezős 
játék

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60 perc

Five Tribes

http://www.daysofwonder.com/five-tribes/en/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/157354/five-tribes
http://compaya.hu


Amennyire mi, felnőtt játékosok életünknek ebben a szakaszában értékelni tudjuk a jó játékokat, úgy azt 
is tudjuk, hogy vonzalmunk a társasjátékok világához minden bizonnyal a gyermekkorunkban gyökerezik. 
Ezen kívül tudjuk azt is, hogy ahhoz, hogy ez a vonzalom kialakuljon, nem másra, mint jó gyerekjátékokra 
van szükség. Nos, akkor nem is kell tovább keresgélni, mert épp itt van egy.

A kiadóról
Bár ez a cikk nem azért készült, hogy egy kiválasztott kiadót dicsérjen (hiszen számos nagyon jó és minőségi 
játékot piacra dobó magyar és külföldi játékkiadó létezik), mégsem mehetünk el szó nélkül a Keller & Mayer 
által végzett tevékenység mellett. A kiadó által készített játékokat áttekintve két markáns vonulat jelenik meg: 
az egyik a klasszikus vagy napjainkban klasszikussá váló mesefigurákat szerepeltető játékok (melyek azonban 
túlmennek azon a szinten, hogy meglévő mechanizmusokra húzzák rá egy-egy mese formavilágát), a másik 
pedig a gondolkodtató, fejlesztő, „okosító” játékok sora. Míg az első körbe tartozók a mesefigurák iránti gyer-
meki vonzalmon keresztül tanítják meg a játékmechanizmusokat, addig az utóbbiak ennyiben absztraktab-
bak. A Megvagy! az utóbbiak közé tartozik, és a társasjátékosok körében az egyik fontos készség, az azonos-
ságok és különbségek felismerésének fejlesztését tűzi ki célul.

Hogyan játsszuk?
Adott a játékban 10 darab háromszögletű lapka, ame-
lyeken a sarkokban egy-egy kis figura képe látható: egy 
kisfiú, egy kislány vagy egy szemüveges, csíkos pólós srác. 
A 10 lapon e három figura lehetséges variációi találhatók, 
tehát pl. lány–lány–fiú stb. Értelemszerűen nincs két egy-
forma lapka. 

Ezeket a lapkákat letesszük egymás mellé, majd mind-
egyikre teszünk véletlenszerűen egy-egy színes fajelölőt, 
amelyekből egyébként 4-4 db van 8 színben, tehát össze-
sen 32 db. A kimaradó kockákat a játéktér mellé tesszük. 

Tartozik még a játékhoz 3 speciális dobókocka, amelyek oldalain a már ismert lány, fiú és szemüveges srác 
figurái láthatók.

A játék nagyon egyszerű, no meg persze pont az életkori kategóriának (6+) való: az egyikünk dob a kocká-
val, majd az összes játékos megpróbálja minél gyorsabban megtalálni azt a lapkát, amin a figurák a dobott 
kombinációban szerepelnek. Amint megvan, a keresés leállítható egy STOP bekiabálásával, de persze záros 
határidőn belül rá is kell mutatni a lapkára, azaz nem használható fel az így nyert idő arra, hogy akkor kezdjük 
el keresni a lapkát. Ez nem póker, itt a blöffnek nincs helye!

A győztes, tehát aki először mutat a megfelelő lapkára, elviheti a rajta lévő kockát, 
majd az üres helyre véletlenszerűen új kockát rakunk, és a következő játé-

koson van a dobás sora. A játék akkor ér véget, ha valaki összegyűjtött 7 
különböző színű kockát, és egyúttal ez ki is jelöli a játék végső győztesét.

A kockák összegyűjtését segítő szabály, hogy két azonos színű kocka 
becserélhető egy darab másik színű kockára, persze ha még van a 

készletben olyan. Amennyiben nincs, úgy a játékos nem cserél-
het, és ha pl. a játék vége felé olyan lapon fordul elő a kockával 

kidobott kombináció, amire már nem jutott színes kocka, akkor 
kockát sem kap az azt leggyorsabban megtaláló játékos.
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Megvagy!



A kicsik Pániklaborja
Úgy 1-2 éve lehetett, hogy otthon megpróbáltam a fiaimmal a Pániklabort (Panic Lab) játszani, és bizony 
nem lett jó vége. Lázas keresgélésemben nem nagyon figyeltem a kisebbekre, és bizony sokszor én nyertem, 
amiből az kerekedett ki, hogy „a Pániklabor egy rossz játék” (holott dehogy rossz, egyenesen szuper!). Ma 
már tudom, hogy ha a Megvagy! játékkal indítok, mostanra két Pániklabor-rajongó fiam lenne. 

Így viszont, egy kicsit visszalépve a nehézségi fokban, elég jól szórakoztunk, és nem volt frusztráló a keresgé-
lés sem. A kockadobás után mindenki előretartott mutatóujjal körözött a levegőben, miközben azt motyogta 
maga elé: fiú–fiú–szemüveg (azaz hogy azt a lapkát keressük, amin két fiú és a szemüveges srác van). 

A siker titka abban rejlik, hogy bár a mechanizmus ugyanaz, a nehézségi fok és a kontextus más. Nagyon 
sok játékot ismerünk, amelyek a részletek megfigyelésére és azok kognitív szortírozására épülnek, tehát pl. 
a színek, a formák és a számok eltérésének, azonosságának sorozatba rendezésén vagy csoportosításán ala-
pulnak. A már említett Pániklabor, de a Pippo, a Papa Maci, a Sólyomszem, a Set és Set Junior (JEM maga-
zin 16. szám), de részben a Fotosafari vagy a JEM 19. számában bemutatott Dudab is arra épül (egészben 
vagy részben), hogy legelőször jól meg kell figyelni a színek és számok, formák eltérését vagy azonosságát. 
Na persze hogy mit kezdünk ezzel, már játéka válogatja, de a megfigyelés mindegyikben kulcselem. És hát 
igazságtalanok lennénk, ha nem említenénk meg a francia vagy magyar kártyával játszható nagy 
klasszikusokat sem, ahol természetesen a sorozatok gyűjtésének első lépése az azonosságok és 
különbségek felismerése.

A Megvagy! pont ezt a készséget hivatott fejleszteni szerintem a célzott életkori kategó-
riának megfelelő tematikával, nehézséggel, kiegészítő mechanizmussal (színes kockák 
gyűjtögetése), egyszóval telitalálat. Ahogy a Robotteknősök esetében (JEM magazin 
18. szám) is írtam, jó lenne, ha minden magyar oviban lenne egy ilyen. 

drkiss
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Ismertető

Megvagy!
Megjelenés: 2014

Kiadó: Keller & Mayer

Kategória: Formafelismerő, 
gyorsasági játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15-20 perc

Megvagy!

http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://www.kelleresmayer.hu/megvagy-hu.html
http://www.kelleresmayer.hu/


Két remek logikai játékra lelhet az, aki kezébe veszi a gyerekek által csak „répás és útvesztős” néven em-
legetett játékpárost. A két szerző más, de hasonló a dizájn, a játékmenet, a nehézségi szintek, és természe-
tesen ugyanaz a kiadó.

Hasonlóságok és különbségek
Reiner Knizia játékában, a Carrotsban úgy kell a vi-
lághírű Tetris játékból ismert alakzatokkal lefedni a 
világos területet, hogy egy-egy lapka ugyanannyi ré-
pát és nyuszit fedjen le, ezáltal összepárosítva, vagy-
is megetetve őket. A hét különböző alakú lapka közül 
minden feladványhoz a játékosnak kell kiválasztani, 
hogy melyeket kell majd a sikeres feladatmegoldáshoz 
felhasználnia.

Inon Kohn játékában, a Racoonban viszont minden 
feladvány alján meg van adva, hogy melyik útvesz-
tődarabokat kell az adott feladathoz felhasználni, hogy 
a segítségükkel eljuttassuk Misit, a mosómedvét a hőn 
áhított eperhez. Vigyázni kell viszont, hogy az időnként 
felbukkanó hiúz, Huba nehogy rátévedjen az útra, elo-
rozva az epret, és elrontva Misi kedvét. 

Mindkét játékban 40 feladvány található 4 nehézségi 
fokozatban. A szép grafikájú, nagy, négyzet alakú fel-
adványkártyáknak speciális a felülete, hogy a tapadós 
hátuljú lapkákat jól lehessen rájuk illeszteni – bár ezt 
nem tartom olyan fontosnak, enélkül is jól lehetne pa-
kolgatni a lapkákat. A nyuszissal inkább a kisebbek (7-8 
évesek) szerettek játszani, az idősebb gyerekek (10-12 
évesek) az útvesztőset nagyobb kihívásnak tartották – 
főleg, hogy az elején, amíg „rá nem áll a szemünk”, már 
az is nehézséget okoz, hogy a megfelelő lapkákat kivá-
lasszuk, amik az adott feladvány megoldásához szüksé-
gesek. Ezután is sok próbálkozás, találgatás kell ahhoz, 
hogy ráleljünk az egyetlen helyes megoldásra. 

Ezekre a játékokra is érvényes, hogy a feladványok fo-
kozatosan nehezednek, így nem érdemes nagyot ug-
ranunk „Á, ez túl könnyű!” felkiáltással, mert bizony 
meglepődhetünk.
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Carrots és Racoon



Egy kis csipkelődés és egy nagyobb dicséret
A külcsínnel kapcsolatban van egy kis bosszankodni való. Nálunk a társasjátékok szép rendben sorakoznak a 
polcon, nemcsak méret, de kiadók szerint is. Ezeket a játékokat viszont bajos elhelyezni – kár, hogy ilyen szép 
játékot ilyen egyszerű, könnyen szakadó, a játék elővételét megnehezítő csomagolásba rejtették. Megillette 
volna mindkettőt egy rendes doboz.

Mindent összevetve mindkét játék remek agytorna, kisebbeknek és nagyobbaknak egyaránt. Ha az egyiket 
végigjátszottuk, vagy már „belezöldültünk”, lehet cserélni!

mandala

Carrots Racoon
Tervező: Reiner Knizia Inon Kohn

Megjelenés: 2014 2014

Kiadó/Forgalmazó: HUCH & friends / Gémklub

Kategória: Párosító fejlesztőjáték Útvonalépítő fejlesztőjáték

Ajánlott életkor: 7-99 7-99

Feladatok száma: 40 40
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Ismertető Carrots és Racoon

http://gemklub.hu
http://www.hutter-trade.com/de/spiele/carrots
http://www.hutter-trade.com/de/spiele/racoon


Bizonyára mindenki tisztában azzal, hogy a Queen Games játékait a Piatnik forgalmazza kicsiny hazánk-
ban. Ennek köszönhetően jutott el hozzánk a Dragon Valley is, amelyet a Queen Games tulajdonosának 
lánya, Julien Gupta és szerzőtársa, John Berger közösen alkottak, és mit ad isten, még jól is sikerült.

Varázsoljunk a pálcánkkal!
Varázslókat alakítunk, akik Sárkányvölgy közelében tevékenykednek. Minden igyeke-
zetünkkel azon vagyunk, hogy a völgyből kiszökő sárkánykölyköket, akik nem mel-
lesleg lávakő labdákkal játszadoznak a mágustorony közelében, visszatessékeljük a 
helyükre, mielőtt a morcos Razandara varázslómester elérné a tornyot. Ehhez 
mindenkinek rendelkezésére áll egy varázspálca, amit ügyesen kell használnia a 
körülbelül 40 cm-es utaztatás alatt. 

Amikor mi következünk, 
dobunk a fehér kockával, és 
ha sárkánykölyköt dobunk, ki-
húzzuk egy sárkánykölyök lap-
káját a vászonzsákból, és a kö-
lyök fafiguráját a mágustoronyra 
helyezzük. Ekkor a játékosok a já-
ték elején kapott kártyáik közül ki-
választják a sárkánykölyökhöz tartozó 
kártyáikat, és akiknél a megfelelő kár-
tya van, varázspálcáikkal átvarázsolják a 
sárkányt a völgybe. Itt jön a lényeg, mivel a két 
játékosnak a pálcáik segítségével kell két oldalról közrefogni 
a sárkány figuráját, és azt elmanőverezni a völgyig. Ha sikerrel 
járnak, kiteszik a játékból a lapokat, és a sárkánykölyök bizton-
ságban van. Ha nem jártak sikerrel, akkor a lapokat továbbadják, és 
dobnak a fekete kockával, és a dobás eredménye alapján előrelép-
tetik a nagy varázslómester figuráját az úton 1-3 mezővel. 

Ha a körünk elején a fehér kockával napot do-
bunk, akkor visszaléptethetjük a varázslót 1 
mezőnyit. Ha lávakövet dobunk, akkor szin-
tén húzunk egy sárkányt, és mellé tesszük a 
lávakövet. Ilyenkor ismét ki kell játszani a la-
pokat, de ekkor a lávakővel együtt kell a sár-
kányt mozgatni. 

A játék vagy addig tart, amíg az összes 
sárkány el nem jut a völgybe, és ilyenkor 
a játékosok nyernek; vagy amíg a varázs-
lómester a toronyba ér, amikor viszont a 
játékosok veszítenek.

Igen, ha eddig nem derült volna ki, ez egy 
kooperatív játék. Valószínűleg nem vé-
letlen, hogy a Queen Games is koopera-
tív játékot készített gyerekeknek, mivel 
az általános trend szerint most minden 
kiadó ezt a törekvést követi. 
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Dragon Valley



Mestermágusok is kipróbálhatják
Ha valakinek kétségei lennének a játék nehézségével és komolyságával kapcsolatban, azoknak tudom aján-
lani a nehezített játékmenetet, ahol a sárkányok mozgatása előtt egy varázstrükköt kell választani, és annak 
megfelelően kell a sárkányt átvarázsolni. Hat különböző trükk áll a rendelkezésünkre, amelyek közül négy a 
varázsbot speciális fogását igényli, kettőnél pedig a látásunkra, illetve annak 
hiányára kell támaszkodnunk. Ezekkel a trük-
kökkel még izgalmasabb és kihívá-
sokkal telibb a játék. Létezik egy 
másik variáció, amit az előzővel 
is lehet kombinálni, ami megha-
tározza, hogy a sárkányokat pon-
tosan a völgy kellős közepére kell 
letenni.

Konklúzió
A játékban, azon kívül, hogy az első próbálkozások után meglepetést okozott, kellemesen csalódtam, és még 
szórakoztató is volt. Nem kell feltétlenül gyerekekkel játszani, egy jó társaságban is meghozza a jókedvet. Az 
mindenesetre biztos, hogy nagy szükség van kézügyességre és tökéletes koordinációra ahhoz, hogy sikerrel 
járjunk. Mivel a játék kooperatív, a játékosoknak összhangban kell lenniük a sikeres küldetés megvalósításá-
hoz, a csapatmunka elengedhetetlen. Koncentrálni kell a másikra és persze magunkra is ahhoz, hogy sikerrel 
járjunk mentőakciónk során. A nehezített változat határozottan javítja a játékélményt, és egyben jól meg is 
nehezíti, de ez nem is baj. A Queen Games játékainak 
rajongója vagyok, minden játékukat szívesen kipróbá-
lom, és van, hogy valamelyik nem jön be, de ez a játék 
egyszerűségéhez képest is magával ragadott.

Családoknak mindenesetre ajánlom, mivel kellemes 
és gyors délutáni szórakozást nyújt, de azoknak a já-
tékosoknak is merem ajánlani, akik szeretik a vicces és 
kalandos ügyességi játékokat.

Jó játékot!

drcsaba
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20 éves a Piatnik

Dragon Valley
Tervezők: Julien Gupta és  

John Berger

Megjelenés: 2014

Kiadó / Forgalmazó: Queen Games / Piatnik

Kategória: Kooperatív, ügyességi 
játék

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Dragon Valley

http://www.queen-games.de/games.aspx?ProductId=102
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/157083/dragon-valley
http://piatnikbp.hu


Michael Kiesling és Wolfgang Kramer 1999-es 
játéka, a Tikal abban az évben igazi slágerjáték lett. 
Nem csak a Spiel des Jahres díjat, hanem a szintén 
igen neves Deutscher Spiele Preis díjat is meg-
nyerte, azaz mondhatjuk, hogy a kritikusok szerint 
ez a játék volt abban az évben mind a családi, mind 
a gamer játékok között a legjobb. Az biztos, hogy a 
neves szerzőpáros egy klasszikus játékot alkotott, 
amely még 15 év múlva is a 100. helyen áll a BGG-n 
(BoardGameGeeken) a stratégiai játékok listáján, 
és az összesített listán is a 140. helyen van. Sok 
játéktervező ma is örülne neki, ha játéka elérné ezt 
a helyezést. 

Régészek viadala
Tikal volt a legnagyobb a maja civilizáció által alapított városok közül. A játékban a régészek leszünk, akik 18 
emberükkel együtt keresztülvágnak a dzsungelen, hogy felkutassák az ősi maja civilizáció kincseit. 

A tábla szélén található egy alaptábor, innen indul minden expedíció. A soron lévő játékos húz egy hatszög 
alakú lapkát, és lehelyezi azt a táblára, az alaptáborhoz legközelebbi helyre, majd sorban rakjuk le a lapkákat 
úgy, hogy a játékterület egyre nagyobb lesz. Ezeken a lapkákon lehet:

»» Tisztás: Itt tábort lehet verni, amely a játékos többi táborával, illetve a kiinduló táborral folyamatos 
összeköttetésben van (egy titkos ösvényen), így ezek között az embereink könnyen tudnak mozogni. 

»» Kincslelő hely: Annyi kincset kell felhelyeznünk, amennyi maszk látható rajta. Az itt lévő emberek 
tudják majd felkutatni a kincseket, és magukhoz venni azokat. Ha kiürül a kincses hely, itt is lehet 
tábort verni. 

»» Templom: Mindig meghatározott pontszáma van, amit a feltárással tovább lehet majd növelni. 
»» Vulkán: Egy ilyen lapka lehelyezése után rögtön értékelés következik, illetve ezekre a lapkákra nem 

lehet rálépni, nem lehet rajtuk áthaladni. 

Amint lehelyeztünk egy lapkát, kapunk 10 akciópontot, amit felhasználhatunk az alábbi akciók valamelyikére, 
illetve több, egymást követő akcióra:

»» 1 akciópontba kerül a munkásaink felhelyezése az alaptáborba vagy egy saját táborba.
»» 1 akciópontba kerül 1 kő átlépése két lapka között. A lapkák között a lépőköveken át lehet mozogni 

(kivéve a vulkánlapkát).
»» 2 akciópontba kerül 1 templomszint feltárása. A feltárás során az ott lévő lapkára egy annál eggyel 

nagyobb értékű, de kisebb méretű új templomlapkát helyezünk fel. Ezzel tudjuk a templo-
mok pontozáskor figyelembe vett értékét növelni. 

»» 3 akciópontba kerül 1 kincs elvétele a kincslapkáról, illetve kincs kicserélése 
másik játékos kincsével. 

»» 5 akciópontba kerül egy új tábor felállítása. Ez azért kell, mert a táborok 
között a munkások mozgatása csak 1 akciópontba kerül. Minden 
játékosnak két tábora lehet a játékban. 

»» 5 akciópontba kerül 1 templom őrzése. Ha egy templomlapkán 
többségben vagyunk, akkor 5 akciópontért végleg miénk lehet 
a templom, amit egy munkás fog őrizni, viszont a lapkán lévő 
többi emberünk végleg kikerül a játékból.

Egész éjszaka tombolt a vihar. Hiába próbáltuk letakarni a felszerelést, a zu-hogó eső és az erős szél miatt reggelre mindenünk szétázott. De a felkelő nap hamarosan hőséget hoz, a dzsungel már most is valósággal gőzölög. Az utóbbi napokban nagy távolságot tettünk meg, mindenki fáradt, és bármilyen izgatott vagyok az előttünk álló felfedezéstől, beláttam, hogy a csapatnak pihenőre van szüksége, így tábort kellett vernünk. Ki is engedjük az állatokat a mezőre, hagy legeljenek a dús fűből, így legalább van időm átgondolni a dol-gokat. Láttam a belgák által Lima közelében megtalált templomot, a falak szín-pompás festményekkel voltak díszítve, a padlón értékes áldozati ajándékok hevertek. Nem tagadom, én is örülnék egy ilyen felfedezésnek, de még jobban örülök, hogy sikerült megfejtenem a templomon talált festmény értelmét. Szerencsére fogyatkozó csapatomba új munkásokat is tudtam szerezni, így már 18 emberem van az expedícióhoz. Tudom, hogy a hegy túloldalán megta-láljuk ChakTohIch’ak, egyszerűbben Jaguármancs régóta keresett palotáját. Aggódva nézek balra, ahol nem is olyan távol megpillantom a híres Cotopaxi vulkánt, amely már napok óta füstfelhőket ereget. A helyiek azt mondják, nemsokára kitör, és bizony jó lenne még előtte megtalálni a piramist. De már csak egy nap, és ismét folytathatjuk utunkat a cél felé.
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Régész vagyok, ments ki innen!
A játék legérdekesebb része az értékelés, ami akkor következik be, 
amikor vulkánlapkát húzunk. Pontokat a kincsekért és az általunk 
birtokolt templomokért kapunk. A játékszabály azért különösen 
érdekes, mert aki felhúzza a vulkánt, kap 10 akciópontot, és csak 
miután lelépte, értékeljük a helyzetet, majd ugyanez az óramutató 
járása szerint ugyanígy megtörténik a többi játékosnál, vagyis min-
denki kap 10 akciópontot a saját értékelése előtt. Azt a győzelmi 
pontot, amit a templom éppen jelez, az kapja, akinek több munká-
sa van az adott templomos lapkán (az egyetlen régészünk 3 mun-
kásnak felel meg), így előfordulhat, hogy egy templom után többen 
is megkaphatják a pontokat úgy, hogy pl. az előttünk soron lévő 
(és éppen győzelmi pontokat begyűjtött) játékos értékelése után 
10 akciópontunkat arra használjuk fel, hogy ugyanazon a templom-
lapkán szerezzünk területi többséget. Így egymástól vesszük el a 
templomokat – sőt olykor a kincseket is. Bár nagy az interakció a 
játékban, még sincs igazi sértődés, hiszen az értékelés külön-külön 
zajlik, és mindig van esély, hogy az értékelésnél a templom a mi 
fennhatóságunk alá kerüljön. 

Izgalmas, érdekes játék a Tikal, amelyben a játéktér 
mindig más, hiszen a lapkák véletlenszerűen jönnek 
fel. Több lehetőség van a taktikázásra, mert nem 
mindegy, hogyan állítjuk fel a táborainkat, ahonnan 
a környékre könnyedén tudunk átmozogni. Az új lap-
kák lehelyezésével is lehet taktikázni, hiszen ha sok 
követ rakunk arrafelé, ahol ellenfelünk van, akkor 
neki nehéz lesz arra a lapkára rálépni, mert túl sok 
akciópontjába fog kerülni a mozgás. A vulkánlapkák 
nem átjárhatók, ezek lehelyezésével is elszeparálha-
tunk területeket. 

A rutinos játékosoknak haladó szabályt is alkottak, 
amely szerint a felfordított lapkákra a játékosok győ-
zelmi pontjaikkal licitálhatnak, ezzel kiiktatják a lap-
kák húzásából adódó szerencsefaktort. 

Tikal a legnagyobb a maja civilizáció által alapított városok közül. A romváros jelenleg Guatemala Tikal Nemzeti Parkjában található, az 
UNESCO Világörökség része és népszerű turistalátványosság. Egyike volt a maja civilizáció fő kulturális és populáris központjainak. 
Monumentális épületeket emeltek itt már a Kr. e. 4. században, majd a klasszikus maja korban 200 és 850 körül felfejlesztették, a népessége 
100 000 és 200 000 fő között mozoghatott. Azután már nem építettek több nagy műemléket, néhány nemesi palota leégett, és a népsűrűsége 
jelentősen csökkent, míg nem a 10. század végére a helyet teljesen elhagyták. A hely jelentős ókori épületek százainak ad otthont, és még ma is 
csak töredékét tárták fel az évtizedes régészeti munkák során.

forrás: Wikipédia
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Régészek, irány Dél-Amerika!
A játék hangulatos, kinézete, kerettörténete és mechaniz-
musa jól illeszkedik egymáshoz. Jól működik 2, 3 és 4 fővel 
is. Ajánlható rutinosabb játékosoknak és családoknak egya-
ránt. 8-9 éves gyerekek már tudnak vele játszani, hiszen iga-
zából csak az akciópontok rendszerét kell megérteni, amihez 
nagy segítséget ad, hogy egy kis ponttáblázat jár minden 
játékosnak, amely ikonokkal érthetően elmagyarázza, mire 
lehet elkölteni az akciópontjainkat.

A Tikallal nem igazán lehet melléfogni, mind családok, mind baráti társaságok ré-
szére jó időtöltés, hiszen kellő mélysége van, mégis elég szórakoztató, elég nagy az 
interakció, de mégsem bántó egymás támadása. Szóval irány Dél-Amerika, egy jó 
kis expedíció vezetése, az ősi maja templomok és kincsek felkutatása!

maat
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Antoine Bauza már a 2011-es 7 Csoda (ismertető: JEM magazin 6. szám, kiegészítők: 10. szám, mi így 
játsszuk: 16. szám) előtt is ismert volt néhány játékáról, többek között a kooperációs Ghost Storiesról, 
de az igazi népszerűséget – az egyébként magyarul is megjelent – 7 Csoda hozta el számára. 2011-ben a 
Spiel des Jahres (SdJ) díj mellett a zsűri a gyakorlottabb játékosoknak készült játékoknak megalapította a 
Kennerspiel des Jahres díjat. Ezt a díjat először a 7 Csoda nyerte el, annak ellenére, hogy egy rutinos játé-
kos számára nem minősül igazán összetettnek. Persze így is sokkal összetettebb, mint a 2011-es SdJ győztes 
Qwirkle (JEM magazin 6. szám).

Innentől kezdve viszont Bauza minden új játékát hatalmas érdeklődés és figyelem kíséri. Amikor a 7 Csoda 
sikerét meglovagolva gyorsan megjelentették Bauza új játékát, a Távol-Keleten játszódó Takenokot, mindenki 
arra gondolt, hogy ezzel a játékkal az SdJ díjat célozták meg. De a célzás nem sikerült, mert nem csak hogy 
nem nyerte meg, és nem is került a jelöltek közé, de még az ajánlott kategóriába sem került bele. Pedig a játék 
maga nagyon szép és hangulatos, mégis vannak hibái, amely miatt talán joggal hagyta ki a zsűri az ajánlott 
körből is. De nézzük is, miről beszélek. 

A szorgos kertész és a falánk panda esete
A játék története szerint a kínai császár a békülés je-
leként egy óriás pandával ajándékozza meg a japán 
uralkodót. A játékosoknak kell a panda etetéséről 
gondoskodniuk, és nekik kell gondozniuk az ehhez 
szükséges bambuszokat is. Nem megszokott téma, 
az már egyszer biztos, ahogy a játék kinézete sem. 
A zöld–sárga–rózsaszín színvilág elég messze van az 
átlag európai típusú játékoktól, de családi játéknak 
akár megfelelő is lehet. A kertész és a panda kidol-
gozott figurái nagyon jól sikerültek, a panda pedig 
különösen cuki, amit a játék grafikai kidolgozottsága 
még tovább erősít.

Egy kis tó környékén kell építenünk a hatszögletű te-
rületlapkákból álló bambuszligetet. A közvetlenül a 
tó partján lévő parcellák vízzel már megfelelően el 
vannak látva, így ott rögtön nőhet is a bambusz, a tá-
volabbi lapkákra pedig csatornák segítségével tudjuk 
eljuttatni a vizet. Amíg ez nem történik meg, addig 
ott semmi sem nő. Míg a kertész azzal lesz elfoglalva, 
hogy szépen nevelgesse a bambuszokat, addig a fa-
lánk panda folyamatosan dézsmálja a kertet.

A játékban győzelmi pontokat a feladatkártyák teljesítése után 
kaphatunk. Három fajta feladatkártya van: területkártyák (ezek 
a parcellák bizonyos elrendezését jutalmazzák), kertészkártyák 
(ezek meghatározott színű és méretű bambuszok felnevelésé-
ért adnak jutalmat) és a pandaetetős kártyák (itt akkor kapunk 
győzelmi pontot, ha a pandával a megfelelő színű és mennyi-
ségű bambuszt megetettük). A játéknak akkor van vége, ha va-
laki 2 játékos esetén legalább 9, 3 játékos esetén legalább 8, 4 
játékos esetén pedig legalább 7 célkártyát teljesít. Amikor ezt 
egy játékos eléri, akkor a többieknek van még egy köre. A játé-
kot az nyeri, akinek a teljesített célkártyáin összesen a legtöbb 
győzelmi pont van. 
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Amikor ránk kerül a sor, akkor dobunk a kockával, és ennek megfelelően kapunk egy bónuszt. A kockán lévő 
bónuszokat különböző időjárási jelenségekkel azonosították:

»» Napsütés: Nem kettő, hanem három különböző akciót hajthatunk végre. (Ez az egyik legjobb bónusz.)
»» Eső: Hatására az egyik öntözött parcellán nőni fog a bambusz.
»» Szél: Megengedi, hogy a két akciónk azonos is lehessen, de nem kötelező. (Néha jól jön, de talán ez 

a leggyengébb bónusz.) 
»» Vihar: A villámlástól megijedő panda bárhová elmehet a pályán (tehát nemcsak egyenes vonalban 

mozoghat, mint amit egyébként a szabály előír), és ott ijedtében gyorsan eszik egy bambuszt. 
»» Felhő: Választhatunk a három fejlesztésjelző közül. Ezeket a jelzőket üres terület parcellára lehet le-

rakni. Az egyik azt jelzi, hogy azonnal vízzel lesz ellátva a terület, tehát nőhet rajta bambusz; a másik 
megtiltja, hogy ott a panda egyen; a harmadik pedig azt jelzi, hogy a terület trágyázva van, azaz a 
bambusz ott kétszer olyan gyorsan nő. Ilyen ikonok egyébként alapból is vannak néhány területlap-
kán. Ezek már csak azért is fontosak, mert ilyen ikonok néhány feladatkártyán követelményként is 
felbukkannak. 

»» Kérdőjel: Bármelyik bónuszt választhatjuk az előző 5 közül. Nyilván ez a legjobb dobás, hiszen mindig 
azt választhatjuk, amire éppen szükségünk van.

Ha végrehajtottuk a kockadobás által kapott bónuszt, akkor választanunk kell 2 különböző akciót a lehetséges 
5 közül:

»» Parcellák: Elveszünk 3 területlapkát, azok 
közül 1-et lehelyezünk, a másik 2-t vissza-
rakjuk a területlapkák aljára. 

»» Öntözőcsatorna: Elveszünk a készletből egy 
csatornát, amit akár rögtön felhasználha-
tunk, de akár el is raktározhatjuk, és később 
külön akció nélkül lehelyezhetjük.

»» Kertész: A kertészt mozgathatjuk bármennyi 
távolságra lévő területre, de csak egyenes 
irányban. Ahol a kertész megáll, és még az 
azonos színű szomszédos parcellákon nő a 
bambusz. 

»» Panda: A panda is bármennyi területet mo-
zoghat, de csak egyenes irányban – hasonló-
an, mint a kertész. Ahol megáll, ott megeszik 
egy bambuszt.

»» Cél: A fent felsorolt háromfajta feladatkártyából választunk egyet tetszőlegesen – de egyszerre ma-
ximum csak 5 kártya lehet a kezünkben. Ha rajtunk van a sor, akkor bejelenthetjük, hogy egy cél 
teljesült, és azt képpel felfelé kijátsszuk magunk elé. 

A családi játék és a választás 
sokaságának esete
Igazából ennyi is a fontos szabály, a többi pedig a 
játék, a boldogság, illetve a bosszankodás. A játék 
nagyon hangulatos, ahogy a kertészünk hatására nö-
vekszik a bambusz, boldogok vagyunk, de aztán oda-
küldi valamelyik ellenfelünk a pandát, ami tönkrete-
szi, illetve -eszi munkánkat. A játék ennek ellenére 
könnyed, szórakoztató, kinézetével igazi családi játék 
lett. Bár a családi játékoknál ritka, hogy 5 akcióból is 
választhatunk, ugyanakkor a célkártyáink meghatá-
rozzák a lépéseinket, így nem nehéz a döntés. Ami 
beleszól lépéseink tervezésébe, az bizony a szeren-
cse. Már a kockadobásnál is elég nagy a szerepe, de 
a feladatkártyák húzásánál már teljesen Fortuna ke-
gyeire vagyunk utalva. Ugyanis nem mindegy, hogy a 
felhúzott célkártya rögtön teljesül, esetleg csak egy-
két lépés kell hozzá, vagy a nulláról kell elkezdenünk 
a megvalósítását.
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Takenoko és a kiegyenlítetlen célkártyák esete
A leginkább zavaró, hogy a lapok pontértéke nagyon kiegyenlítetlen. A területlapkák között 7 rózsaszín, 9 
sárga és 11 zöld van, emiatt a zöldet tartalmazó célkártyák adnak a legkevesebb, a rózsaszínt tartalmazó cél-
kártyák pedig a legtöbb pontot. Például 8 pont jár 4 db 3 magas zöld bambuszért (legnehezebben teljesíthető 
kártya), míg 1 db 4 magas rózsaszín bambusz 7 pontot ér. A terület-feladatkártyák teljesítése sokkal nehezebb 
a többinél, mert itt nem csak megfelelően kell elhelyezkedniük a parcelláknak, 
de mindegyiket vízzel is el kell látni. A pandakártyákat sokkal könnyebb telje-
síteni, és ezeket könnyű tartalékolni (ennek fontosságáról később beszélek), 
mivel a megevett bambuszból bármennyi lehet nálunk. A három különböző 
színű bambuszt igénylő pandakártya 6 pontot ér, azaz alig kevesebbet, 
mint az említett 8 pontos zöld bambuszkártya. 

Bár már 100 partit játszottam a játékkal (ez is mutatja, hogy minden 
kritikám ellenére mennyire szeretem), mégis könnyedén kikaphatok 
akár teljesen kezdőktől is, mert akkora a szerencse szerepe. Mégis mi-
ért tetszik? A játék jól működik, hangulatos, az épülő bambuszok és az 
örökké éhes panda kifejezetten bájos – emiatt sokakat elbűvöl a játék. 
És mégsem ért el sikereket az SdJ díj kapcsán. Az ajánlásig sem jutott el 
valószínűleg a rosszul megírt szabálynak és a teljesen kiegyenlítet-
len feladatkártyáknak köszönhetően. Mintha a játékot túl hamar 
adták volna ki, nem volt eléggé „kitesztelve”. Mintha a kiadónak 
csak az SdJ lebegett volna a szeme előtt, minél előbb kiadni, kihasz-
nálva a 7 Csoda sikerét. 

Pedig a játék nagyon jó, kinézete egyedi (a téma és 
a kinézet összhangban van), a mechanizmusa egész 
eredeti, és ha javítottak volna a kártyákon, még jobb 
lenne. Én azonban még így is csak ajánlani tudom min-
denkinek. Elsősorban persze családi játéknak igazi, de 
ha a kártyahúzások hihetetlen szerencsefaktorába be-
letörődünk, akár tapasztalt játékosok is jól szórakoz-
hatnak vele. 

maat
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http://boardgamegeek.com/boardgame/70919/takenoko


A társasjátékok egy jó részénél valószínűleg a tervezőjük 
először a játék mechanizmusát találja ki, és utána ad hozzá 
valamilyen témát. Ha a tematikát kicserélnénk, akkor 
valószínűleg ugyanolyan jó játékot kapnánk, senki nem 
venné észre a különbséget. Sajnálatos módon ezeknek a 
játékoknak a témái már elég elcsépeltek, pl. a századik 
ókori római játékra már a legtöbben nem kapják fel a fe-
jüket. Szerencsére azonban van néhány játéktervező, aki 
a szokásos kombinálás és gondolkodás helyett az érzést 
akarja átadni a játékosoknak, és a játék megalkotásánál 
már eleve a tematikából indul ki. Így tett a játék lengyel 
szerzője is, Adam Kałuża, aki már nem ismeretlen a tár-
sasjátékos körökben, hiszen többek között a K2 című tár-
sasjáték is az ő nevéhez fűződik.

A játékban barlangkutatókat személyesítünk meg, 
akik nekivágnak az ismeretlennek, mert ezt diktálja a 
szenvedélyük. De mivel vágnak neki? Természetesen 
a barlangok felfedezéséhez megfelelő, speciális fel-
szerelés szükséges. Minden játékos kap egy kis táb-
lácskát, amelyen egyrészt a felszerelését jelöli, illet-
ve található rajta egy rövid lista a végrehajtható ak-
ciókról. A szükséges dolgokat egy nagy hátizsákban 
visszük magunkkal, ez 8 helyet biztosít a játékban. 
Egyrészt mindenki kap egy fényképezőgépet és egy 
sárga felfújható gumikacsát gumicsónakot; ezekből 
csak ez az egy darab van a játék folyamán, így ha 
megszabadulunk tőlük, akkor újat már nem kapha-
tunk. A többi részt tetszésünk szerint tölthetjük fel. 
Az alsó két helyre bepakolhatjuk a sátrunkat is, ami 
a játék realisztikusságának ellentmondóan egyfajta 
mágikus zsákként is funkcionál, hiszen a sátorban 
– ami a hátizsákban 2 helyet foglal – 4 felszerelést 
vihetünk magunkkal! Számítógépes tömörítőprogra-
mok, vegyetek példát a sátorról! 

A játék az alaptáborból indul, miután mindenki bepakolt. A kutatók elindulnak a járatokon, és minden egyes 
körükben 10 akcióponttal gazdálkodhatnak. Vannak alapakciók, például egy új lapka felfedezése, illetve egy 
másik lapkára lépés, de akcióink javarészt a felhúzott lapkáktól fognak függeni. 4 különböző lapkakupaccal 
indul a társas, először az elsőből húzunk, majd amikor az elfogyott, sorban a többiből, míg az összes el nem 
fogy. Nagyon fontos, hogy ha a barlangban tartózkodunk, akkor min-
den körünk elején el kell fogyasztanunk egy élelmiszeradagot a tar-
talékunkból. Ez már jól jelzi, hogy a játékban a szűk keresztmetszet 
az élelem, tulajdonképpen ez határozza meg, hogy mennyi időnként 
kell visszamennünk a felszínre. Ha elszámítottuk magunkat, és éle-
lem nélkül maradunk, akkor egy igen keserves kúszás-mászás vár 
ránk, ugyanis körönként 1 lapkát haladhatunk egészen a kijáratig.

A lapkák java részén található valami extra dolog, és ha az annak 
megfelelő feltételeket elsőként teljesítjük, akkor kapunk egy kis je-
lölőt. No, de milyen dolgokkal találkozhatunk egy barlangban?

 Zajok és fények törik meg a nyugalmat, ahogy a barlang-kutatók lassan keresztülfurakodnak egy keskeny repe-désen a barlang még soha nem látott szakaszába. Van valami egészen különleges érzés abban, hogy olyan helyen járnak, ahol ember még nem járt előttük. Amint a lámpá-ikat a falakra  irányítják, csodálatos kristályok szórják szét a fényt, kissé távolabb cseppkőoszlopok sejlenek fel. Egy bal oldali járat lefele vezet, és kristálytiszta víz-zel van tele; ha erre akarnak továbbmenni, akkor bizony szükségük lesz a búvárfelszerelésükre. Ez a második napjuk a hegy gyomrában, lassan vissza kell menniük a felszínre, hogy feltöltsék a készleteiket, de nehéz szívvel fordulnak vissza, legszívesebben tovább folytatnák ka-landozásukat ebben a varázslatos föld alatti világban.

26

The Cave



Egyrészt vannak látványos alakzatok. Lenyűgöző, 
hogy a játék alkotói milyen sokféle látványos képződ-
ményt szedtek össze: találunk klasszikus cseppköve-
ket, kristályokat, oldásformákat, de még jégfolyáso-
kat és ősmaradványokat is. Aki egy kicsit is oda van 
a barlangokért, az imádni fogja ezeket, igazán meg-
teremtik a hangulatot. Ezeknél a látványosságoknál 
lesz szükségünk a fényképezőgépünkre, ugyanis a 
hozzájuk kapcsolódó fényképezőgépes jelölőt csak 
azzal szerezhetjük meg.

A legtöbb barlangban van olyan rész, amely víz alatt 
van. Ha nem akarunk nehéz munkát, akkor felfújjuk 
a gumicsónakot, és egyszerűen átkelünk rajta. De így 
lemaradunk a csodálatos víz alatti világról! Inkább 
vegyük elő hátizsákunkból a búvárpalackot, és fe-
dezzük fel a víz alatti részeket, hogy megkaphassuk 
az ezért járó kis vizes jelölőt. Egy búvárpalack két 
merülésre elegendő, utána egyszerűen eldobjuk a 
palackot szimbolizáló jelölőt. Hogy mit csinálunk? 
Na, a játék valósághűsége itt kicsit megerőszakolja 
magát, ugyanis ha ez valóban így működne, akkor a 
barlangjaink tele lennének eldobált búvárpalackok-
kal. Ha akarjuk, alternatív szabályként bevezethet-
jük, hogy az elhasznált búvárpalackot vissza kell vinni 
az alaptáborba.

Aki járt már barlangban, az tudja, hogy előfordulnak 
olyan szűkületek, ahol utólag álmélkodunk, hogy-
hogy nem szorultunk be, vagy a gerincünk miért 
van még mindig egy darabban. Ebben a játékban is 
találkozunk ilyenekkel, ráadásul egyre nehezednek, 
ahogy a későbbi lapkákat húzzuk, és egyre több ak-
ciópontba kerül rajtuk átjutni – viszont az értük járó 
jelölő is többet ér majd a játék végén.

Természetesen egy barlang nem csak vízszintesen terjed, hanem jó párszor függőlegesen is. Ha egy ilyen 
lapkát helyezünk le, azonnal rákerül egy sárga mélységjelző, ami 25 méteres magasságkülönbséget jelent. 
Ilyenkor lesz szükségünk egy kötélre a hátizsákunkból, s csak miután azt rögzítettük, haladhat át biztonságo-
san az adott szakaszon bárki, mintha csak egy sima járatban közlekedne. Azonban nem marad el a jutalom, 
mert kapunk egy kötéljelölőt, illetve ha új mélységet értünk el kötél segítségével a barlangban, akkor azért 
is jár jelölő. Mivel egyes járatok később is összekap-
csolódhatnak, figyeljünk a magasságkülönbségekre, 
mert ez néha eléggé zavaros tud lenni. A jelölők sze-
rint akár 200 méteres mélységet is elérhetünk, bár 
én még egyszer sem tapasztaltam ilyet a játék során.

Mi történik akkor, ha olyan lapkát húzunk, amelyiket 
sehogy sem tudjuk a környező lapkákhoz illeszteni? 
Hatalmas nagy robajlással az a járat beomlik. Ilyenkor 
eldobjuk az eredeti lapkát, és egy omláslapka kerül a 
helyére. Ezen kis nehézséggel ugyan áthaladhatunk, 
de felfedezni nem lehet róla.
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A barlangok mészkőhegységekben szoktak kialakulni, azonban kétféleképpen is létrejöhetnek.  
 A legjellemzőbb, hogy a felszíni csapadék hatol le a kőzetek repedésein keresztül, és évezredek alatt  
  hatalmas folyosókat és termeket hoz létre, a mennyezetről lecsöpögő vízből pedig kiválik az oldott mész,  
 és így jönnek létre a sztalaktitok (függő cseppkövek) és a sztalagmitok (álló cseppkövek). Hazánk második  
   leghosszabb barlangja, az aggteleki Baradla-barlang is így alakult ki. 

  A másik esetben a víz nem felülről, hanem alulról jön, a mészkőbe a járatokat a termálvíz vájja. Ilyenkor a barlang  
 nem csak cseppkövekkel, de gyönyörű kristályokkal, borsókövekkel is gazdagodik. Talán kevesen tudják, de a  
  Budai-hegység barlangjai is ekként jöttek létre, és a Szépvölgyi-barlangrendszer, hazánk jelenleg leghosszabb  
    barlangja is.



A barlang egyes részei már elég nagy távolságra lesznek 
a bejárattól, ilyenkor jön majd képbe a sátrunk. A sát-
runkat bárhol leverhetjük, akár egy barlangi tó kellős 
közepén vagy egy szűkületben is. Mondom én, hogy ez 
valami mágikus sátor lehet! Mindenesetre csak miu-
tán levertük, szedhetjük ki a benne levő cuccainkat, de 
akár fel is tölthetjük, és innentől egy második bázis-
ként szolgálhat a távolabbi részek felfedezéséhez.

Miután valaki felhúzza az utolsó lapkát, mindenkinek 3 
köre van, hogy visszatérjen az alaptáborba, utána vége 
a játéknak. A játék végén összeszámoljuk, ki mennyi 
jelölőt szerzett, ezek bizonyos mennyiségű pontokat 
érnek, és azért is kapunk pontokat, hogy ki melyikből 
szerzett többet. Abszolút lényegtelen és érdektelen, 
hogy ki mennyi pontot szerzett és ki nyert! Hihetetlen 
kalandokat éltünk át, csodálatos helyeken jártunk, egy 
igazi élménnyel lettünk gazdagabbak. Ne áltassuk ma-
gunkat, ez a társasjáték egy teljesen szerencsén ala-
puló játék. Milyen lapkát húzunk? Ismét szűkület? A 
másik meg már a harmadik kristályos folyosót húzza? 
Tegyük egy kicsit félre a versengő énünket, és próbál-
juk magunkat beleélni! Ebben sokat segít, hogy a ki-
adó feltett a honlapjára négy aláfestő zenét – minden 
szakaszra jut egy –, és ezek olyan sejtelmes hangulatot 
adnak a játékhoz, hogy beleborzong az ember. Ha még 
soha nem jártál barlangban, akkor érdemes megláto-
gatni egyet, mert utána a The Cave sokkal nagyobb él-
ményt fog nyújtani.

Főnix
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Uwe Rosenberget egészen 2007-ig csupán a Babszüret nevű, egyszerű – szintén növények termesztésével 
foglalkozó – kártyajátékával jegyezték, amikor az esseni kiállításon megjelent az Agricola. Ez a játék rövid-
del a kiadás után letaszította az 5 éve a csúcson regnáló Puerto Ricot a trónról, hogy közel másfél évig 
megtartsa az 1. helyet a BoardGameGeek (BGG) legjobb játékainak listáján.

Az Agricola egy munkáslehelyezős eurogame, ami-
ben a célunk, hogy a legkiegyensúlyozottabb farmot 
építsük fel, ahol a felszántott mezők, veteményesek 
és karámok közt békésen legelésznek állataink. A 
győzelemhez házunk méretét és az építőanyag mi-
nőségét is növelnünk kell gyarapodó családunk szá-
mára. Ha nem ismered a játékot, a JEM magazin 12. 
számában részletesen olvashatsz róla. 

A Cavernat sokszor illették az Agricola 2.0 néven, 
esetenként negatív felhanggal, arra utalva, hogy a 
két játék között nem sok különbség van; máskor pe-
dig pozitív jelzőként, hogy a Caverna orvosolta az 
Agricola hibáit.

Az alapszabályokat és a játékmenetet tekintve majdnem semmi különbséget nem találunk. Mindkét esetben 
szinte a semmiből indulunk, és a kis mértékben változó munkáslehelyezős akciókat felhasználva alapanya-
gokat gyűjtünk, amikből felépítjük lakhelyünket, növényeket termesztünk és állatokat nevelünk. A két játék 
azért rengeteg apróságban eltér; lássuk, mik ezek:

A Cavernaban nem középkori embereink vannak, hanem egy törpe család. A határozottan fantasy irány itt 
meg is áll, alig köszön vissza, viszont érdekes hangulatot ad a játéknak.

A növénytermesztés és állattartás mechanikája szinte semmiben nem különbözik, de a Cavernaban vannak 
új állataink: a kutya, ami bárányokra tud vigyázni, és a szamár, ami a bányában dolgozik.

A Cavernaban új elemként a bányákban ércet és rubint bányászhatunk. Az ércet jellemzően fegyverkészítésre 
fogjuk felhasználni, a rubint pedig más alapanyagokra, állatokra, szobákra tudjuk beváltani.

A legradikálisabban megváltozott játékelem a csalá-
dunk lakóhelye. Míg az Agricolaban csupán egysze-
rű szobákkal tudtuk ezt bővíteni, a Caverna legfonto-
sabb helyszínévé a barlang vált, ahol a lakhelyünket 
és bányáinkat tudjuk berendezni. Az itt megépíthető 
szobák gyakorlatilag átvették a fejlesztés- és foglal-
kozáslapok szerepét. A legfontosabb változás ebben 
a mechanikában, hogy a több mint 100 rendelke-
zésre álló lapból kapott tucatnyi lehetőség helyett 
az összes szoba rendelkezésre áll már a játék legele-
jén – és ezek állandóak, nem változnak egyik parti-
ról a másikra. Ez nyilván nem fog tetszeni azoknak, 
akik szerették az ilyen változatosságot, de cserébe a 
Caverna egy játékon belül ad sokkal több választási 
lehetőséget. Haszontalan lapok sincsenek többé, hi-
szen csak olyan szobánk lesz, amilyet megveszünk, 
így sokkal jobban lehet tervezni.

Az Agricola egyik legfontosabb tényezője az emberek etetése. Az akcióink nagy részében arra készülünk fel, 
hogy aratás után legyen mindenkinek mit ennie. Erre a Cavernaban is szükség van, de nincs ekkora szerepe. 
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https://www.google.co.uk/search?es_sm=93&q=legkiegyens%C3%BAlyozottabb&spell=1&sa=X&ei=FfRNVP_wHM7coASkr4L4Ag&ved=0CBsQvwUoAA
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/


Sokkal több módon tudunk ételhez jutni, könnyebb a megfelelő mennyiségű ételt biztosítani a törpéinknek. 
Sikerült a játéknak ebből az eleméből a feszültséget kivenni, ami azért jó, mert sokkal több időnk marad más 
aspektusokra figyelni.

Ez a fenti két változás szüntette meg azt a stresszt, ami végigkísért egy Agricola-partit. Nem teszi tönkre a 
játékunkat, ha valaki elviszi előlünk azt a szobát vagy akciót, amit kinéztünk magunknak, és mindig találunk 
egy jó alternatív lépést.

Az Agricola büntette a játékost azért, ha nem fordított kellő figyelmet mindenre – mínuszpont, ha nincs ilyen 
állatod; mínuszpont, ha nincs egy terület beépítve –, ezzel ellentétben a Caverna bátorít arra, hogy egy-két 
dologra fókuszáljunk; nem eget rengető probléma, ha nincsen, mondjuk, tehenünk.

Egy teljesen új mechanika a kalandozás, amiben a törpéinket felfegyverezhetjük 
és elküldhetjük világot látni, hogy kincsekkel térjenek haza – ami esetenként 
egy bárány, egy tök, vagy egy új szoba a barlangban. Hát, itt kicsit kilóg a 
lóláb, a szabálykönyv pár oldalán annyira igyekeznek tematikát adni a ka-
landoknak, mintha egy ameritrash játék lenne.

A kivitelezésre egy rossz szavunk sem lehet, elképesztő mennyiségű fa 
alkatrész és egyéb komponens tartozik a játékhoz. Aminek csak lehet, 
annak mindkét odalát kihasználták, a rajzok hangulatosak – van nappali és 
éjszakai oldala is a játékostáblának. A birkák birka alakúak, a szamarak sza-
már alakúak, a rubin rubinnak néz ki, a törpék pedig lapos fakorongok – gon-
dolom, itt a praktikusság döntött, nem pedig a külcsín.

Az igencsak súlyos doboznak megkérik az árát, mert 
annyi hozzávalót tömködtek bele, hogy akár 7-en is le-
het játszani. Ez az, amit soha, de soha még csak meg 
se próbáljunk! De még 6-an se. 5-en is csak akkor, ha 
van rá 3 órátok – de abból is mindenki két és fél órát 
a táblát bámulva fog reménykedni, hogy nem viszik el 
azt az akciót, amit kinézett magának. Elvileg egyedül is 
lehet játszani, de azért ez mégiscsak egy társasjáték. 
2-4 játékossal hibátlan élményt nyújt.

Minden látszat ellenére a Caverna egy kőkemény 
eurogame, csak másféleképpen, mint az Agricola. Ha 
az utóbbit szereted, akkor a Cavernaban sem fogsz 
nagyot csalódni. Nem egyszerű kérdés eldönteni, hogy 
melyik a jobb játék. Ha főleg a szoros, számolgatós me-
chanika és hogy játékonként kicsit más opciók jönnek 
be, akkor jobb, ha az Agricolanál maradsz. Ha viszont 
tetszik a törpés tematika, a kicsit könnyedebb játék és 
az opciók állandó és szélesebb palettája, akkor válaszd 
inkább a Cavernat.

Vili
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Ismét egy furcsa nevű játék, viszont a név mögött ötletes tartalom lakozik, különleges kártyákkal. Bár a 
játék csupán egy pakli kártya, és a szabály is csak pár mondatból áll, mégsem lehet elhamarkodottan ki-
jelenteni, hogy egy könnyű játékról lenne szó. Különben is, mi számít könnyűnek?

A csodakártyák
A játék 60 darab nem éppen hétköznapi kártyából áll; ezek magukba 
foglalják a táblát, a pontokat és az „alkatrészeket” egyaránt. Azért 
nevezem csodakártyáknak, mert egytől-egyig átlátszóak, és ez a 
tulajdonságuk adja a játék lényegét és érdekességét. Azért fontos, 
hogy átlátszóak legyenek, mert így tudjuk őket egymásra rakni, hogy 
Swish-eket alkossunk. Mindegyik kártyán van 1, és csakis 1 darab 
kör és 1 pötty. Ezek lehetnek különböző színűek vagy azonosak is.

Na de mi is az a Swish, avagy miért pont 
pötty és kör?
A pöttyöknek és köröknek kulcsfontosságú szerepük van a játék fo-
lyamán, hiszen ezek segítségével tudunk Swish-eket kialakítani és 
pontokat szerezni. A Swish kirakásának a lényege, hogy minimum 
két lapot használjunk hozzá, és a két lapon lévő 1-1 pötty színe meg-
egyezzen a másik lapon lévő körök színével, de úgy, hogy a két lapot 
pontosan egymásra illesztve a pötty a körbe kerüljön, így kitöltve azt. 
A lapokat lehet forgatni, megfordítani, de csak akkor van Swish, ha 
minden a helyén van. Az nem számít Swish-nek, ha egymásba rak-
tunk valamennyi kört és pöttyöt, de van kimaradó, pár nélküli pötty 
és kör.

A kártyák mint játéktábla
Most, hogy tudjuk, mi mire való, és hogy hogyan tudunk Swish-eket 
alkotni, már csak ki kell rakni a játéktáblát. A szabály szerint egy 4x4-
es négyzetrácsot alkotva rakunk le egymás mellé 16 darab kártyát, így 
megalkotva magát a játékteret. Szerintem meg lehet próbálni 5x5-ös 
rácsban is, ez lehet, hogy könnyít, de az is lehet, hogy nehezít a já-
tékon, hiszen nem mindegy, hogy milyen lapok kerültek az asztalra.

Hogyan kell játszani?
Ha már készen van a játéktér, és mindenki tanulmányozta kicsit a kár-
tyákat, kezdődhet is a játék. A feladat az, hogy mindenki lázasan ke-
resgélje a Swish-eket úgy, hogy nem nyúl a kártyákhoz – minden kár-
tyát fejben kell fordítgatni és pakolgatni egymásra. Mikor valaki talált 
egymásba illő kártyákat, gyorsan bemondja, hogy Swish. Ilyenkor 
a játék egy picit megáll, a Swish-t kiáltó játékos megmutatja, amit 
talált, és a többiek ellenőrzik, hogy az megfelel-e minden szabály-
nak. Ha mindent rendben találtak, akkor megkapja az összes kártyát, 
amiből a Swish-e áll, és az üres kártyahelyeket kipótoljuk. Abban az 
esetben – ami elég gyakran előfordul – , ha a játékos tévesen kiáltott 
Swish-t, akkor visszateszi a kártyákat a helyükre, és büntetésből egy 
már megszerzett lapját ki kell dobnia. Ha nincs még lapja, akkor meg-
könnyebbülhet, mert nem érte veszteség.
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És ha nincsen Swish?
Olyan eset is előfordulhat, hogy mindenki már percek 
óta bűvöli a kint lévő lapokat, de senki nem talál Swish-
re utaló jeleket. Ebben az esetben – persze, csak ha 
mindenki egyetért azzal, hogy nincsen kirakható Swish 
a játéktéren – 4 véletlenszerű kártyát ki kell venni a 16 
közül, és a helyükre újat tenni. A kivett lapokat rögtön 
vissza kell keverni a húzópakliba, így azok még visszake-
rülhetnek a játékba.

Vége a játéknak? És ki nyert?
Mint már említettem, a játék 60 darab kártyából áll. 
Ezekből kell a 4x4-es táblát kirakni, illetve ezek felett 
van egy húzópakli, ami a játék folyamán lassan elfogy. 
Azonban a játéknak nem akkor van vége, ha elfogyott 
a húzópakli. A játék végét tulajdonképpen a játéko-
soknak együtt kell kijelenteniük akkor, amikor már 
mindannyian úgy gondolják, hogy nem lehet több 
Swish-t kirakni. (Ilyenkor javaslom, hogy még min-
denki vessen egy gyors pillantást a kártyákra, hátha 
meglapult valahol egy olyan lap, amin eddig min-
denki tekintete csak átsiklott.) Ha tehát mindenki 
úgy gondolja, hogy nincs lehetőség több Swish lét-
rehozására, akkor csak össze kell szedni a maradék 
kártyákat, és következhet a számolás. Igen, számol-
ni is kell, de mielőtt bárki is megijedne, hogy bo-
nyolult matematikai számításokat kell alkalmazni, 
csupán annyi a feladat, hogy mindenki összeadja a 
megszerzett lapjait. Az nyer, akinek a legtöbb lapja, 
vagyis pontja van. 

Még egy kis érdekesség
A kártyák, azon felül, hogy átlátszóak, könnyen ki is ismerhetőek, ha az ember tudja, hogy mire figyeljen. 
Mindegyik kártya felosztható 4 sorra és 3 oszlopra. Ez azért fontos, mert az adott színű körök és pöttyök a 
kártya ugyanazon helyein fordulnak elő. A narancssárgák a 2. és 3. sorban és az 1. és 3. oszlopban; a kékek 
a kártya sarkaiban; a zöldek a 2. oszlop tetején és alján; míg a lilák a 3. oszlop középső kettő helyén vannak. 
Bevallom, erre nem magamtól jöttem rá, sőt bele van írva a szabályba, de én még senkivel nem találkoztam, 
aki erre figyelt volna, vagy egyáltalán tudott volna ezekről az elhelyezkedési szabályokról.

Akkor, ha valaki már profi…
Akkor, ha már valaki profi, lehet kicsit nehezíteni a játékon úgy, hogy a szabályok szerint megpróbálunk 3 
vagy több lapból álló Swish-t is kialakítani. Ugyanis nem csak 2 lapból álló Swish van, lehet 3, 4 vagy akár 5 
lapból állót is kirakni. A tapasztalat az, hogy pár sikeres Swish után általában sokan azt hiszik, hogy könnyű 
a játék, ezért rögtön belecsapnak a közepébe, és már 4-es Swish-eket 
próbálnak kirakni. Azzal azonban számolni kell, hogy 
nem könnyű a feladat, mert egyszerre több 
kártyát kell megjegyezni a már elforgatott 
pozícióban, egymásra rakva, és könnyen 
bele lehet zavarodni. Én mindenkinek azt 
szoktam mondani, hogy legalább egy játé-
kot játsszon le úgy, hogy csak 2 lapból álló 
Swish-t rak ki, és a következőekben is csak 
lassan adagolva próbálkozzon több kártyá-
val. Persze olyan is előfordul, hogy minden 
pont jól van lerakva a táblára, és valaki rög-
tön rávágja, hogy Swish, és már egymásra is 
pakol 4 lapot. Ez annak az eredménye, hogy 
egy olyan kártyajátékról van szó, ahol a kár-
tyák elhelyezkedése és felcsapási sorrendje a 
szerencsén múlik. 
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A játék ötletes, de nem sok olyan emberrel találkoztam, aki végigjátszotta volna 
a játékot, mivel pár kör után már belezavarodott a sok körbe és pöttybe. Az is 
könnyen elveheti a kezdők kedvét, ha olyan valakivel ülnek 
le játszani, aki már gyakorlottabb, és egy kicsit már ráállt az 
agya arra, hogy hogyan lehet Swish-eket kirakni. Ilyenkor 
mire a kezdő játékos észrevesz egy Swish-t, már nincs is 
ott, mert a másik játékos már rég elvette. A megoldás: 
sok-sok gyakorlás.

A játék pozitívuma az egyszerű szabály, 
és hogy kis helyen is elfér (lévén csak 
egy pakli kártya). A játékot mindenki-
nek ajánlom, mert pár játék után rá lehet 
érezni a titkára, és utána egyre több lap-
ból álló Swish-eket lehet kreálni, a nagyobb 
kihívások érdekében. Előnye még, hogy a 
lapok műanyagból vannak, így a víz sem árt 
nekik, ezért nyáron, a strandon, de akár a me-
dencében ülve is játszható.

Anett
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Újabb állomásához érkeztünk játéktörténeti utazásunknak. Most a színes, vidám és táncos Indiába utazunk, 
ahol a játékok az oktatás, a hit és az erkölcs eszközei voltak. 

Mokshapat
Ez a játék a szent életű költő, Gyandev nevéhez köthető, aki az i.e. 
2. században találhatta ki. A játék nem kimondottan a szórakozás 
eszközeként született meg, főként a gyerekek erkölcsi oktatására 
használták – kisebb-nagyobb sikerrel. A játék egy táblából, egy do-
bókockából és egy figurából áll. Ezt a játékot eredetileg egyszerre 
csak egy személy tudta játszani, de az évszázadok során a játék vál-
tozásával a játékosok száma is megnőtt. A szabályok igen egyszerű-
ek: dobunk a kockával, és a dobásnak megfelelően a négyzethálós 
táblán a bal alsó sarokból elindulunk a figuránkkal. A sor végére 
érve fellépünk egy sort, és balra haladunk tovább, majd ennek a 
sornak a végén is fellépünk, ismét jobbra tartunk, és így tovább. 

Miközben lépkedünk a táblán, három esemény jöhet közbe:

1.	 Üres mezőre érkezünk. Ilyenkor nem történik semmi.
2.	 Létrához érkezünk. Ekkor eldönthetjük, hogy felmászunk a létrán, vagy maradunk a mezőn.
3.	 Kígyóra érkezünk. Ekkor nincs döntési lehetőség, sajnos le kell csúsznunk a kígyón a másik végéig. 

Ha valaki most kezd gyanakodni, hogy ez a játék 
nagyon hasonlít a Kígyók és létrák játékhoz, akkor 
megerősítem gyanakvását: igen, ez az a játék. Az 
eredeti ősi játékban mindennek volt jelentése és ér-
telme. A létra az erényeket szimbolizálta, ennek ér-
telmében az embereknek jó tetteket kellett véghez-
vinniük ahhoz, hogy lelkileg feljebb emelkedjenek; 
ha nem így tettek, és bűnt követtek el, akkor a go-
nosz, azaz a kígyó a mélybe húzta őket. Az üres me-
zők sem voltak teljesen üresek, azokon szövegek vol-
tak, állomásokat jelenítettek meg. Ezek voltak a hit, a 
nagylelkűség, a megbízhatóság, a jóság, a tudás; míg 
a kígyók a hiúság, a büszkeség, a közönségesség, az 
arrogancia, a lopás, az adósság, a részegség, a düh és 
a kapzsiság, vagy akár a gyilkosság. A vesztes az újra-
születés ciklusába került, míg a győztes felszabadult. 

Mivel ez a játék a pozitív élet és viselkedés oktatásának eszköze volt, ezért a kígyókból jóval több volt a táblán, 
mint a létrákból. Az angol gyarmatosítás alatt a játékot a gyarmatosítók kiegyensúlyozták azzal, hogy a kígyók 
és a létrák száma azonos lett, és ekkor nevezték el Snakes & Laddersnek (Kígyók és létrák). A játék 1943-ban 
Amerikát is meghódította, de a címét ekkor is megváltoztatták Vízesés és létrákra. A ma már együgyűnek 
mondható játék egykoron a legbecsesebb tárgy és mindenki erkölcsi fejlődésének eszköze volt. 
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Ganjifa (Gandzsifa)
A Ganjifa a legrégebbi indiai kártya, ami i.sz. 1300 körül jelent meg. A kártyával több játékot 
is lehetett játszani, és többféle anyagból is készülhetett. A legelterjedtebb anyag a textil vagy 
a papír volt, de készítették fából, tevebőrből, ezüstből, elefántcsontból is. Minden esetben a 
képeket az anyagra metszették, és színezték azokat, természetesen egyenként és kézzel – ez 
a mai napig így van. A kártyák kerekek és 3– 10 cm átmérőjűek voltak. 

A kártyák jelei a mogulok udvarának 8 közigazgatási egységét szimbolizálják. 
Minden pakli 98 lapból, azon belül 8 sorozatból áll. 4 sorozat a Bishbar (erős), 

a másik 4 a Kambar (gyenge) csoportba tartozik. Minden sorozat 12 lapot 
tartalmaz, és alapszíneik eltérőek. A 12 lapból 10 sorszámozott (1-10-

ig vannak számozva), ezeken kívül van a Raja (király) és a Wazir 
(vezér) lap – ezek a legértékesebbek. Az eltérő színek mellett, 

mint ahogy a francia vagy a magyar kártyánál, a lapok kü-
lönböző szimbólumokkal is meg vannak jelölve. Ebben a 

kártyajátékban ezek a jelek a Taj (korona), a Safed 
(ezüstpénz), a Shamsed (szablya), a Ghulam 
(szolga) az erős sorozatoknál, illetve a Chang 
(hárfa), a Shurkh (nap vagy aranypénz), a 

Barat (okmány), a Quimash (kelme) a gyenge 
sorozatoknál.

Az erős sorozatoknál a 10-es a legnagyobb erejű számmal ellátott nap, és lefelé csökken a la-
pok ereje; a gyenge sorozatoknál az 1-es a legerősebb, és felfelé csökken a lapok ereje.

A játékot 2-5 fő játszhatja, és a játékosok az óra járásával ellentétes irányban kerülnek sorra. Az 
osztó ad minden játékosnak 4-4 lapot, amit azok maguk elé tesznek képpel felfelé. Ha nincs a 
felfordított lapok között Raja (király), akkor újból osztani kell. Miután az első 4-4 lap szabályosan 
ki lett osztva, az osztó a többi lapot is szétosztja a játékosok között, akik az összes megkapott lapot 
a kezükbe veszik, majd rendezik azokat. A játékot az kezdi, akinél a Surkhya (nap vagy aranypénz, 
a sorozat királya) van.

A játékot úgy kell kezdeni, hogy kijátsszuk a Surkhya 
lapot, amihez egy kísérő lapot kell hozzátenni, ami 
kisebb értékű, és trónusnak hívják. A többi játékos 
is tesz 2-2 lapot, amik kisebb értékűek kell, hogy le-
gyenek (ez a szabály csak az első körben érvényes), 
majd az viszi az ütést, aki a nagyobb erejű lapot tet-
te. Mielőtt a győztes elvinné az ütéssel megszerzett 
lapokat, a játékosok kicserélhetnek 1-1 lapot a ke-
zükből az ütés lapjai közül, kivétel a Surkhya lapot. Ez 
után a játék folytatódik, és aki ütött az előző körben, 
kijátszik egy lapot, ami ugyanabból a sorozatból kell, 
hogy legyen. A nagyobb erősségű és azonos sorozat-
ba tartozó lap tulajdonosa viszi az ütést, és így to-

vább. A játék folyamán minden sorozat még játékban lévő legértékesebb lapját Hukmnak nevezik. Akinél a 
Hukm van, annak azt ki kell játszania (felülütés szabálya), és el kell tudni vinni az ütést. Ha elfelejti, hogy egy 
Hukm van nála, és ezt a többiek észreveszik, akkor a lap elég, és a legértéktelenebb lappá válik. Ennek az a lé-
nyege, hogy a játékosoknak figyelniük kell a lapok mozgására, és tisztában kell lenniük azzal, hogy adott soro-
zatból pillanatnyilag melyik a legerősebb lap. Ha erre nem figyelnek, a lap elveszíti az erejét. Miután mindenki 
kezéből elfogynak a lapok, megszámoljuk elnyert lapjainkat, és aki a legtöbbet szerezte, megnyeri a játékot. 

Maharadzsa és a szipojok
Ez egy kétszemélyes táblás játék, amit több mint 200 éve játszanak Indiában. 
A játék az angol gyarmatosítás ideje alatt született, és erősen hazafias témá-
jú, melyben a szipojok (bennszülött zsoldosok, akiket az angolok pénzeltek) és 
a maharadzsa közti harc van a középpontban. A játékosok célja, hogy mattot 
adjanak az ellenfél királyának, és eközben leüssék annak egyéb figuráit. A ma-
haradzsát a játék kezdetén bárhová le lehet helyezni, viszont aki ezzel a figurá-
val van, az teljesen magára van utalva, mivel több figurája nincs. A szipojokat 
irányító játékos felteszi 16 figuráját, amik a hagyományos sakk figuráinak nevét 
kapták, és indulhat az üldözés. 
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A maharadzsát és a szipojok királyát nem lehet kiütni, de minden egyéb szipojfigura üthető. A maharadzsának 
és a királynak lehet sakkot, sőt mattot is adni a sakk szabályainak megfelelően. Ha valamelyik játékos mattot 
ad az ellenfél uralkodójának, az megnyerte a partit. A maharadzsának a játék kezdetétől azonnal és kitartóan 
kell támadnia a szipojokat, akiket támadásaival szét tud szakítani, és az egységüket megbontani. A szipojok-
nak egyben kell maradniuk, mivel így tudnak védekezni a fürge maharadzsa ellen. A szipojok a hagyományos 
sakk lépései szerint tudnak mozogni, a maharadzsa menetmódja a sakk vezérének és huszárának lépéseit 
ötvözi. Azt gondolhatnánk, hogy a szipojoknak van nagyobb esélyük a győzelemre, de ez nem feltétlenül van 
így, mivel a szipojok egy látszólag nyert helyzetből is el tudják veszíteni a csatát, de ez fordítva is lehetséges.

Dzsungel
Ez is egy kétszemélyes játék, és feltehetően Indiából származik, mely fel-
tevést a játék figuráival és a hindu táblával magyaráznak. A tábla 7x9 me-
zőből áll, és a mezők nagy többsége sárga színű. Van 2 fekete mező, ami 
a játékosok állatainak búvóhelye, és az azt körülvevő vörös mezők, amik 
csapdák az ellenségnek. Továbbá van két 3x2-es mezőből álló kék terü-
let, amik a dzsungel közepén található tavakat jelképezik. Mindenkinek 
van 8 bábuja, amik állatfigurák, és nem egyforma erősségűek. A legerő-
sebb az elefánt, ezt az oroszlán, a tigris, a párduc, a kutya, a farkas, a 
macska és a patkány követik. 

A játék célja, hogy egyik állatunkat eljuttassuk az ellenfél oldalán lévő 
búvóhelyre. Ehhez a figurákkal mindig egy mezőt léphetünk valamelyik 
élszomszédos mezőre. Ha a dzsungel egyik mezőjén két állat összetalál-

kozik, akkor az erősebb felfalja a gyengébbet, kivétel az elefánt, akit a patkány fal fel. Azonos figurák esetén a 
támadó győz. Csak a patkány képes úszni, ezért ő a tavakban is tud közlekedni, ráadásul ott semmi nem tudja 
megtámadni, csak egy másik patkány. Viszont a vízből kiugró patkány nem támadhat se a másik patkányra, 
se az elefántra. Ha az oroszlán és a tigris a tóparton áll, akkor pontosan a szemközti mezőre érkezve átugor-
hatják a tavat. Ezt a műveletet csak a patkány tudja megakadályozni azzal, hogy pontosan az ugrás vonalában 
lubickol. A piros mezők a csapdák, amikbe ha belép az ellenfél, annak ereje elvész, és a leggyengébb állat is 
könnyűszerrel legyőzheti. Azonban ha kilép a csapdából, azonnal visszanyeri erejét, és már támadhat is. Saját 
csapdánkba beállhatunk, a figuránknak nem lesz semmi baja, viszont elérhetjük, hogy ezzel megvédjük a bú-
vóhelyet. Az nyeri a játékot, aki előbb eljuttatja egyik figuráját a túloldali búvóhelyre.

Érdekesség, hogy e két utóbbi játék annak idején megjelent Zdzislaw Nowak magyarul is kiadott, és azóta 
legendássá vált 50 táblás játék című könyvében. 

Nagy vonalakban ennyi fért bele indiai kalandozásunkba – természetesen még számtalan játékot fel lehetne 
sorolni, csak nem győzzük hellyel. Remélem, sikerült felkelteni mindenki érdeklődését, és lesz lehetősége 
kipróbálni ezeket a remek játékokat.

Jó játékot!

drcsaba
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Itt van az ősz, itt van újra, Essent jelent énnekem. Immár harmadik éve kerekedtünk fel erre a nem éppen 
rövid útra, hogy elmerüljünk a lelkes fanatikusok sűrű tömegében és az új társasjátékok halmokban álló 
dobozai között. Igyekeztünk minél több és minél különbözőbb stílusú játékot kipróbálni, és ezekről ter-
mészetesen írni is. Elnézést kérek a maratoni hosszúságú beszámoló miatt, de remélhetőleg mindenki talál 
benne kedvére valót. 

0. nap, szerda
A tavalyi beszámoló írásakor kicsit gondban voltam, hogy 
mit írjak az utazásról, hiszen sok izgalmas nincs abban, 
hogy egy napot ülünk a kocsiban. Hát idén nem volt ilyen 
gondom – az utazás minősítésére leginkább a kalandos, 
a vadregényes és a kihívásokkal teli jelzőket lehetne 
használni. Ha valaki nem szereti a katasztrófafilmek han-
gulatát, akkor nyugodtan ugorja át ennek a napnak az 
eseményeit.

Szerda hajnalban öten indultunk neki: Hegedűs Csaba 
(drcsaba), Hegedűs Erik, Szőgyi Attila, jómagam és 
Lajos, a 6 éves Opel Astra kombi. Az első 400 km, az 
út egyharmada eseménymentesen telt, majd 10 óra ma-
gasságában Lajos sziszegő hangot kezdett hallatni, mire 
defektgyanúval megálltunk. A kerekekkel nem volt sem-
mi gond, de továbbmenni már nem tudtunk, mert hiába 
raktam sebességbe az autót, meg sem moccant. A nemzetközi autóklub segítségével (miután 1 óra alatt bizo-
nyítást nyert, hogy nekem tényleg van velük szerződésem) majdnem 3 óra alatt egy közeli szervizbe vontattak 
minket, ahol a tünetek vizsgálata alapján kuplungcserét prognosztizáltak, én pedig elkezdtem megbarátkozni 
ennek előrelátható költségeivel. Eközben megkértük az autóklubot, hogy intézzen nekünk csereautót, mert 
Lajos aznap este még biztosan ott fog éjszakázni. 

Mire sikerült megemésztenem a várható költségeket, feltár-
ták a probléma gyökerét: kiderült, hogy nem a kuplunggal, 
hanem a váltóval volt baj. Lényegében egy kúpos csapágy 
olyan szinten ledarálódott, hogy teljes egészében eltűnt, és 
csak itt-ott felbukkanó fémforgácsok formájában maradt nyo-
ma, a váltó burkolatában egy mélyedés pedig finoman szólva 
nagyobb lett. A szerelő hitetlenül nézett, hogy ezt a folyama-
tot nem követte semmilyen csörgés, csattogás vagy villámlás, 
majd újabb ajánlatot tolt elém a váltó és a kuplung cseréjére, 
ami az előző ajánlat háromszorosa volt. Ekkor elkerekedett a 
szemem, átfutott az agyamon, hogy ebből akár Lajost is le-
cserélhetném, majd győzött a kocsihoz fűződő hűségem, és 
mondtam, hogy köszönöm, Vágó úr, én inkább megállnék. 
Úgyhogy újabb szervezési feladat következett: Lajosnak fu-
vart kellett szervezni, hogy a szervátültetést otthoni körülmé-
nyek között (és árakon) lehessen elvégezni.

Mivel ez a körülmény az autóbérléssel kapcsolatban új kívánalmat vetett fel (miszerint nem ott szeretnénk 
leadni a csereautót, mint ahol felvesszük), csak este 6 órára kaptunk egy másik autót, egy Dacia Sanderot. 
Nesze neked előre tervezés a kombival és a tetőboxszal, hogy legyen elég hely mindennek és mindenkinek, 
megint játékokkal körülbástyázva fogunk hazautazni – és akkor még nem tudtuk, hogyan, mert reményeink-
kel ellentétben a megszerzett bérautót mégis Ausztriában kellett majd leadnunk.

37

Beszámoló

		  Essen Spiel 2014



Szóval a 13-14 órásra tervezett túrába egy alig 8 órás megszakítás beiktatása után Csaba bámulatos kitartá-
sának köszönhetőn csütörtök hajnal 4-re érkeztünk meg az Essen melletti szállásra, majd miután felvettük a 
számunkra odakészített kulcsot a postaládából, hamar álomba merültünk, remélve, hogy ha nem is sokat, de 
legalább majd gyorsan alszunk. 

Ezúton köszönöm mindenkinek, aki lelki támogatással, kapcsolatokkal, szervezéssel vagy bármilyen módon a 
segítségemre volt. Nélkülük nem sikerült volna ezt az incidenst átvészelni. 

1. nap, csütörtök
Reggel frissen és kipihenten (3 és fél óra alvás után…) 
vágtunk neki az idei nagy eseménynek, a 2014-es 
Spielnek. Már félig emlékezetből jutottunk el a cél-
ponthoz (bár a GPS még segített), és a tömegre fel-
készülten járultunk a jegypénztárhoz. Az érzés az 
elmúlt 2 évhez hasonló volt: hatalmas mennyiségű 
ember, számtalan társasjáték halmokba pakolva, és a 
hitetlenkedés, hogy tényleg létezik ennyi játékos, aki 
képes időt és pénzt áldozni egy társasjátékvásárra.

Az első nap szokás szerint a feltérképezésről szólt. 
Igyekeztük a vásár minél nagyobb részét felfedezni, 
sűrűn jegyzetelve a később megvásárolandó vagy 
kipróbálandó játékok felbukkanási helyét és aktuális 
árát.

Én délben ismét részt vettem a math trade találkozóján, ahol több tucatnyi 
ember kereste célpontját, akinek cserére szánt játékát át kellett adnia, vagy 
éppen akitől a régóta áhított társasjátékot megkapta. Nekem úgy tűnt, itt 
nagyobb volt a tömeg, mint tavaly. Ismét kellemesen szürrealisztikus él-
mény volt, ahogy mindenki egy lapot lobogtatva (amin a BoardGameGeeken 
használt felhasználói neve volt) járkált fel-alá fürkész tekintettel.

A standok nagy részét sikerült bejárni, és elég komoly lista állt össze, hogy 
a következő három napban hova kell visszamenni demójáték céljából sorba 
állni. 

Escape: Zombie City

Aznap csak egyetlen parti jött össze, az Escape: Zombie City 
játékkal. Hasonló alapokon nyugszik, mint elődje, az Escape: 
The Curse of the Temple, a játékosok mozgása, az új terüle-
tek felfedezése, a határozott időlimit (ami itt 15 perc), a valós 
idejű vad kockadobálás semmit sem változott. A fő eltérés a 
téma: ebben túlélőként bizonyos számú felszerelési tárgyat 
kell összegyűjtenünk a zombiktól hemzsegő városban, majd 
ezután kocsinkkal együtt távozni a kijáratot jelző lapkán át. A 
fő újdonság, hogy egy új területlapka felfedezésekor egy kár-
tyahúzás hatására vagy egy új zombi jelenik meg, vagy adott 
színű, már a pályán lévő zombik mozognak. Ha egy területen 
fel akarjuk venni az ott található felszerelési tárgyat, akkor 
nem csak az ehhez szükséges kombinációt kell összehoznunk 
a kockákból, de előtte az ott található zombit is le kell győzni 
– szintén megfelelő kombináció segítségével. Ha összegyűlt 
a játékosszámtól függő számú felszerelés, a játékosok bábuit 
egy sárga kis buszra cseréljük, és onnantól kezdve együtt mozgunk. Értelemszerűen csak egyazon irányba 
mehetünk, de a mozgáshoz és felfedezéshez mindenkinek külön-külön meg kell dobnia a megfelelő kombi-
nációt, ami a busznak köszönhetően egy extra szimbólummal bővül. A játék változatosabb, mint elődje, bár 
a téma valószínűleg kevesebb játékost fog megfogni. Sajnos a kincskereső verzióban megismert feszültség a 
lejátszott parti során nem jött át, mert a visszaszámlálást hangsúlyozó, feszültségkeltő háttérzene helyett egy-
szerű stopperrel mérték az időt – de ellenőriztük, ehhez a játékhoz is kapunk CD-t, a témához illő zenékkel.

Mivel mindannyian mosogatórongy-állapotban voltunk, a szállás felé vettük utunkat, majd egy gyros köz-
beiktatása és a legszükségesebbek elvégzése után (ami magában foglalta a honlapra szánt napi beszámoló 
elkészítését) igyekeztük pótolni az elmúlt napokban felgyülemlett alváshiányt.
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2. nap, péntek
Mivel az előző napon már a kiállítás minden csarnokát bejártuk (bár még messze nem láttunk mindent), ezen 
a napon már több időt töltöttünk játékkal, mint mászkálással.

Enclave

Először a G3 kiadónál bukkantunk egy üres asztalra, ahol az Enclave já-
tékot lehetett kipróbálni. Egy posztapokaliptikus világban vagyunk, ami 
a Briliáns Mesterek ügyködése eredményeként jött létre. A Mesterek 
megtalálták a módját, hogy egy másik dimenzióba költözzenek át, ahol 
kialakították az enklávét, és csak a kiválasztott kevesek mehettek velük, az 
itt maradottakra pedig sivár életkörülmények vártak. Szerencsére voltak, 
akik rájöttek a dimenzióugrás módjára, és ezt felhasználva célunk meg-
felelő felkészülés után betörni az enklávéba, és onnan különböző, sokat 
érő technológiákat lopni. A dimenzióváltás felfedezésének hatására a sá-
mánizmus is felébredt, és új erőre kapott, így ezen erők felkutatásával is 
előbbre juthatunk. 

Egy munkáslehelyezős játékról van szó, amelyben a különböző helyszíneken pénzt, egyszer használatos gyó-
gyítókártyákat, folyamatos hatást biztosító fejlesztéseket, illetve különböző típusú (fizikai és/vagy mentális) 
sebzést okozó támadások ellen védő lapokat lehet vásárolni. Az egyik legfontosabb helyszín maga az enkláve, 
ahol a lehetséges jutalommal arányos számú támadást kell kivédenünk. A kihívás az, hogy a támadások kivé-
déséhez csak korlátozott számú kártyát használhatunk, és ezeket a támadás pontos ismerete előtt kell kivá-
lasztanunk. Ha sikerült sérülés nélkül megúsznunk a támadás(oka)t, akkor elég sokat érő jutalmat szerzünk. 

Egy külön helyszínen valamelyik pakli 3 legfelső lapját megnézhetjük, és ezek sorrendjét az általunk kívánt 
módon megváltoztathatjuk. A mechanika másik érdekessége, hogy a legtöbb helyszín kiértékelésének sor-
rendje nem állandó, hanem minden kör végén a játékosok határozzák meg. Így újabb taktikai elem lehet, 
hogy pl. az enkláve meglátogatását a felszerelés vásárlása elé tesszük, így a felkészületlen játékosoknak adott 
körben nem lesz értelme küldetésre indulni. A játékot egyedi grafika és hangulat jellemzi. Akit érdekelnek a 
posztapokaliptikus témájú játékot, annak érdemes kipróbálni e téma új jellegű megközelítését, az Enclavet.

Dark Tales

Másodjára könnyebb hangulatú játékot választottunk, és a mesék világába kalandoztunk el a Dark Tales 
segítségével. A kártyajátékot hihetetlenül gyönyörű, túlburjánzó grafika jellemzi, ami rögtön megragadja a fi-
gyelmet. Értelemszerűen minden lap a régi mesékből ismert karaktereket, helyszíneket vagy gonosz lényeket 
ábrázol. A játék mechanikája rendkívül egyszerű: minden körben húzunk 1 lapot, ez után, ha akarunk, hasz-
nálhatunk egy korábban megszerzett jelölőt, majd ki kell játszanunk 1 lapot. A kijátszott lap vagy magunk elé 
kerül, vagy középre, az asztalra, vagy azonnal el kell dobni, és mindegyikhez tartozik valami akció, amit végre 
kell hajtani. A lapokat kijátszva folyamatosan gyűjtjük a győzelmi pontokat. A játék változatosságát biztosítja, 
hogy véletlenszerű kártyahúzással határozzuk meg, hogy milyen akciókkal lehet még győzelmi pontot szerez-
ni a játék során, és miért kapunk extra pontokat a játék végén. A mi játékunk során hősöket kellett nevelnünk, 
azaz kardjelölőket kellett gyűjteni, és azt vagy szörnyekkel, vagy férfiakkal kellett párba állítani. Ezen kívül a 
játék végén megmaradt lapok és aranyjelölők is pontot értek. Az alapjáték mellé már kapható a Snow White, 
azaz Hófehérke kiegészítő is, amiben a mese minden hőse, de még a mágikus tükör is megjelenik.

Conan: Hyborian Quests 

Egy újabb tematikus ugrás következett, amikor a Conan: Hyborian 
Quests játék prototípusát próbáltuk ki. A játékosok Conant és a 
regényekben előforduló társait (pl. Valeriat és Shevatast) alakítják, 
akiknek egy adott küldetést kell végrehajtaniuk – pl. a hercegnő 
megmentését egy pikt faluból. Az egyik játékos ellenük fog dolgoz-
ni, mert ő irányítja az ellenséges erőket, és célja a játékosok meg-
ölése, vagy pl. ebben az esetben feltartani őket elég sokáig, hogy a 
pikt erősítés megérkezzen. Conan bravúros húzásával, hogy áttörte 
a fakunyhó falát, sikerült kikerülnünk az óriáskígyót, és elmenekül-
nünk a faluból az ájult áldozattal és a pikt főnök fejével. Aki szereti 

a figurás játékokat és a Conan-regények világát, annak kötelező darab lesz. A játék Kickstarter-projektje 2015. 
januárjában indul, és augusztusi szállítást terveznek. A játékban 6 térkép lesz Conan világában, 3 országból 
2-2. A 7 választható hőst közel 150 műanyag figurába öntött ellenfél várja majd. A játék 1 példányáért előre 
láthatólag 140 dolláros támogatást kell majd befizetni. Bár én egy kicsit aggódom a játék újrajátszhatósága 
miatt, mivel a térképek nem modulárisak lesznek, és csak 6 lesz belőlük az alapjátékban, de a játék nagyon 
kellemes hangulatú küzdelmeket ígér. Természetesen további kiegészítők is várhatóak majd.
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Safebreakers

A Safebreakers játékban bankrabló plüssmackókat alakítunk, akik már megszerezték a zsákmányt, de mo-
hóságuk miatt mindenki magának akarja azt – emiatt csak egy maradhat. A játék mindössze 12 lapból áll, és 
a győzelemhez jó dedukciós képességekre és memóriára van szükség. Van 6 különböző színű plüssmaci és 6 
számkártya, 1-től 6-ig számozva. Ezek közül minden játékos kap 1-1 lapot. Rá kell jönnünk, hogy mi a többi 
játékos színe és száma, és ha ezt helyesen megmondjuk, akkor lelőttük a másikat, és egy gonddal kevesebb 
van – téves tipp esetén viszont ő lőtt le minket. Értelemszerűen a cél, hogy mi maradjunk utoljára. A saját 
körünkben az utánunk következő játékosnak tehetünk fel egy kérdést, hogy pl. „Te kék 3-as vagy?” Ha a játé-
kos akár kék, akár 3-as (akár mindkettő), akkor igennel kell válaszolnia. Ha nemmel válaszol, akkor a kérdés 
továbbmegy az utána következő játékosnak egészen addig, amíg valaki igennel, vagy minden játékos nemmel 
válaszol. A játék egyszerűnek tűnhet, de minden játékos kérdésére és a válaszokra is figyelni kell, mert bárkit 
meg lehet gyanúsítani, nem csak az utánunk következőt. Viszont úgy is nyerhetünk, hogy nem vagyunk zsenik 
– mint pl. ahogy én tettem, miután egy zseniális (és tapasztalt) játékos mindenki más kártyáit kitalálta, de az 
én gyanúsításomnál elkövetett egy hibát, és így én lőttem le őt.

Time Masters 

Ezután az idő bugyraiban merültünk el a Time Masters játék 
segítségével. Ez egy időutazó témájú pakliépítő kártyajáték, 
amelyben a mechanika egyediségét az adja, hogy a min-
denki számára elérhető lapok vásárlásához varázslatokat 
kell kijátszanunk – minden kör végén a kijátszott varázsla-
tok számával azonos értékben vásárolhatunk, és a lapok a 
költségüknek megfelelő számú győzelmi pontot érik a játék 
végén, azaz nincsenek olyan lapok, amik csak győzelmi pon-
tot adnak, de nem használhatóak, vagy fordítva. Az asztal 
közepén mindig 5 pakli van, amikben az 1-5 győzelmi pontot 
érő megszerezhető lapok vannak, viszont az egyes paklik tel-
jesen véletlenszerűen alakulnak ki, és elég változatos lapo-
kat tartalmaznak. A játékban egy erőforrásunk van, aminek 

neve Ké, és minden játékosnak 4 darab van belőle – minden varázslat kijátszásáért ezek lefordításával kell 
fizetnünk (ez jelenti azt, hogy elköltöttük a Két), és utána nekünk kell gondoskodnunk ezek visszafordulásáról 
is (hogy újabb varázslatokat tudjunk végrehajtani), amit koncentrációlapok kijátszásával vagy lapok eldobá-
sával érhetünk el. Nekem úgy tűnt, hogy az egyik legjobb lap az Újratöltés, amellyel lényegében visszafordít-
hatjuk (azaz újratölthetjük) a költségére lefordított jelölőnket, ami azt jelenti, hogy ez egy ingyen kijátszható 
varázslat – ebből 2 benne van minden alap pakliban, és nem lehet belőle újat szerezni. Ezen kívül sajnos 
nem jött át a játék témája, az idő manipulálása, lényegében bármilyen más témát is rá lehetett volna húzni a 
mechanizmusra.

Zombie Terror

Az aznapi utolsó játék szintén egy majd 2015-ben megjelenő 
játék, a Zombie Terror prototípusa volt. Ez egy aszimmet-
rikus játék, amelyben a játékosok a bábuikat egy négyzet-
hálós pályán mozgathatják, és próbálják elérni a céljaikat. 
Legfeljebb 4-en játszhatják, és 4 frakció érhető el a játék-
ban: a zombik, a városlakók, a börtöntöltelékek és az őrült 
tudósok. Mi egy kétfős partit játszottunk, amelyben a zom-
bik célja a városlakók kiirtása vagy a megfelelő mértékű el-
szaporodás volt, míg a városlakók próbáltak bizonyos men�-
nyiségű embert eljuttatni a pálya túloldalára, a menekülésre 
használható autóhoz. A városlakókat irányító játékos annyi 
bábuját aktiválja, amennyit csak akar – ezek mindegyike 
egyedi, és élszomszédos mezőkre lép velük, és/vagy a bá-

buk egyedi képességeit használja. A zombikkal csak lépni lehet (valamint az előttük lévő mezőn álló embert 
automatikusan támadni és sebezni). Minden körben pontosan annyi zombi léphet, amennyi városlakó lépett, 
és a zombik mindig csak előre mozoghatnak, a derékszögű elfordulás külön akciópontba kerül nekik. Minden 
kör végén automatikusan egy új zombi jelenik meg a pályán, így a városlakóknak folyamatosan irtaniuk kell 
őket. Sajnos ez nem túl egyszerű, mert erre a 6 városlakóból csak 2 képes: a favágó, aki fejszéjével hasítja 
ketté a zombikat, de ezt csak közvetlen közelről és csak oldalról vagy hátulról támadva képes; és a rendőr, aki 
pisztolyával egyenes vonalban bármilyen távolságra lőhet, de az egész játék folyamán 4 tölténye van. Sajnos 
a városlakóknak esélyük sem volt, miután a zombik egy szabályos csatárláncot alakítottak ki a célvonal előtt 
– egyetlen parti után még elképzelni sem tudjuk, hogy a városlakók milyen taktikával lehetnek képesek a 
túlélésre.
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A nap végén már csak nézelődtünk. Megszemléltük az eladásra szánt kirakott Magic: The Gathering lapokat, 
majd csapatunkban versenyt rendeztünk, ki találja meg a legdrágábbat. Általában ha egy étteremben nincs 
kiírva az ételek neve, az azt jelenti, hogy sok pénzt fogunk otthagyni. A lapok esetében a legdrágább felárazott 
lapért 1950 eurót kértek, és volt mellette egy másik, amire nem raktak árcímkét. Hát kerekedett a szemünk, 
amikor átszámítottuk ezt az értéket forintra.

3. nap, szombat
A hétvége elérkeztével egyértelműen nagyobb lett a tömeg, és sokkal nehezebben lehetett mozogni, nagy 
volt a tülekedés.

Dice Brewing

Belépés után rögtön a Dice Brewing bemutatóasztalait rohantuk le, 
és sikerült még az előtt odaérnünk, hogy a demonstrátorok előké-
szítették volna a játékot, de ami a legfontosabb, hogy azelőtt, hogy 
más lelkes rajongók elfoglalták volna a szabad helyeket. Korábban 
egy 1 évig Magyarországon élő lengyel srác magyarázta el a játékot, 
akinek eközben segítettünk felfrissíteni szerény magyar nyelvtudá-
sát. Angolul tudók talán kikövetkeztetik a játék nevéből, hogy a téma 
sörfőzéssel kapcsolatos, és ehhez a tevékenységhez sok dobókoc-
kát kell felhasználni. A 4 nyersanyagot különböző színű dobókockák 
szimbolizálják: sárga a malátát, fekete a sötét malátát (bár nem tu-

dom, hogy magyarul így hívják-e), zöld a komlót, kék pedig a technológiai tudást, ami segítségével javíthatjuk 
a dobott értékeinket vagy növelhetjük a kockáink számát. Minden forduló első felében a dobott kockákból 
felhasználhatunk néhányat, hogy fejlesszük a sörfőzdénket, majd a második fázisban egyéb hozzávalókat vá-
sárolhatunk, amik javíthatják a söreink minőségét. A legfontosabb, hogy a harmadik fázis előtt a sörfőzésre 
szánt kockáink a raktárunkba kerüljenek, mert csak onnan használhatunk kockákat az elérhető receptek ki-
vitelezéséhez, a minél több pénzt, illetve győzelmi pontot érő sörök főzéséhez. Nem árt a komoly tervezés, 
és ha egy fordulóban alacsony értékeket is dobtunk, még mindig felhasználhatjuk azokat, hogy a következő 
fordulóra jobban felkészüljünk.

Mission: Combat!

Ezután egy vadabb téma felé fordultunk, és a Mission: Combat! két-
személyes kártyajátékban próbáltuk ellenfelünket, az idegeneket, il-
letve a tengerészgyalogosokat kiirtani – szó szerint, hiszen a játékot 
az nyeri, aki eléri, hogy ellenfelének egyetlen egysége se maradjon a 
pályán. A két félnek aszimmetrikus paklija van, amelyekben egységek 
fordulnak elő 3 színben, illetve színnel nem jelölt események. Minden 
egységnek van egy támadási értéke, amivel csak bizonyos színű egysé-
geket tud sebezni, és egy védelmi értéke, amivel szemben az ellenfél-
nek egy vagy több támadásból el kell érni, hogy megölje a célpontot. 
Minden körben 4 akció áll a játékosok rendelkezésére, amit lények 

leidézésére, mozgatására, támadásra és laphúzásra használhatnak fel. Az idegenek akció nélkül kerülhetnek a 
pályára, és körönként van egy ingyen mozgásuk, míg a tengerészgyalogosok távolsági támadással szomszédos 
mezőre is tudnak támadni, és a kezdetben a kezükön lévő bunkerek segítségével jó védelmet tudnak kialakí-
tani. A játék nagy szerencsefaktorát jellemzi, hogy az első parti során a tengerészgyalogosok az első körben ki-
irtották az idegeneket, bár a második partiban, kemény küzdelemben végül az idegenek győzedelmeskedtek.

Looney Quest

A véres hadakozás után egy sokkal könnyedebb játékot próbáltunk ki, 
a Looney Questet, amelyben egy kétdimenziós pályán kell vonalakat 
berajzolni, hogy pl. eljussunk a startból a célba úgy, hogy nem ütkö-
zünk falba, ellenséges harcosba vagy bombába, de elérjük a pályán 
található győzelmi pontokat, és az előnyöket biztosító villámjelölőket. 
Ez ugyan nem hangzik nagy kihívásnak, de a pályát csak nézhetjük, és 
a vonalakat egy átlátszó lapra, a pálya mellett kell megrajzolnunk – 
majd az idő lejárta után a lapot a pályára rakva ellenőrizhetjük, milyen 
jó a szemmértékünk. Ez egy aranyos kis játék valahol a gyerekjáték és 
a partijáték kategóriája között. A hangulatot fokozza, hogy bizonyos 
villámjelölők megszerzésével a többi játékos következő fordulóját nehezíthetjük meg, akinek végig kinyújtott 
könyökkel vagy egy lapkát a tolla végén egyensúlyozva, esetleg a tollat hüvelyk- és mutatóujjával fogva kell 
megrajzolni a vonalakat. Felnőtt játékosok körében is garantált a jó hangulat. Sajnos a játék kereskedelmi 
forgalomba majd csak február környékén kerül valamilyen gyártási hibának köszönhetően.
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Adventure Tours

Az Adventure Tours játékra a szép grafikája miatt esett a választá-
sunk. A játékot sikerült kikölcsönözni, de üres asztalt keresve konkré-
tan az egész vásár területét körbejártuk, mire a bejáratnál találtunk 
egyet. Minden játékosnak van egy utazási irodája, amit 3 tulajdonság 
jellemez: technológia, ellátmány és ruházat. A kártyák mindegyike 
egy személyt ábrázol, akit vagy szponzorként vehetünk igénybe, és 
így növelhetjük cégünk egy vagy több tulajdonságát; vagy fizető ven-
dégként, ennek viszont feltétele, hogy a kívánalmainak megfelelő 
szinten legyen a cégünk megfelelő tulajdonsága. Ha ez teljesül, akkor 
a vendég lerakásakor rögtön használhatjuk annak speciális képessé-

gét, és a forduló végén fizet is nekünk. Az a játékos nyer, akinek a harmadik forduló végére a legtöbb pénze 
van. Nagyon egyszerű (és szép) kártyajátéknak tűnt, de a játékmeneten mégis meglepődtünk, ugyanis majd-
nem az összes személy egyedi képessége arra használható, hogy ellenfeleinket károsítsuk valamilyen módon. 
Családi játéknak túlságosan konfrontatív, gamerek számára pedig túl egyszerű játékmenettel bír. Talán két 
komoly parti között egy kis gonoszkodós lazításnak megfelelő. 

Mangrovia

A nap végén sokadik próbálkozásra sikerült végre egy asztalt elfog-
lalnunk a Zoch standjánál, ahol két játékot is kipróbáltunk egymás 
után. A Mangrovia nagyon sok reklámot kapott (például a vásárra 
való belépésnél ingyen osztogatott Spielbox magazin címlapján is ez 
virított), így különösen kíváncsiak voltunk rá. A törzsi vezető halálá-
hoz közeleg, emiatt a legrátermettebb utódot keresi, akit a játékosok 
közül fog kiválasztani. Kunyhókat kell építenünk egy négyzetrácsos 
területen, amelyekért az építés után azonnal, valamint a játék végén 
bizonyos sorokban és oszlopokban a többségért is győzelmi pontokat 
szerezhetünk. Az építéshez minden esetben szükséges a 4 tereptípus 

közül a célpont mezőnek a típusát ábrázoló terepkártya, és emellett számkártyák (árukártyák) vagy amulettek 
(utóbbiak a szent hely környékén). Az adott körben elérhető akciókat (építés, laphúzás a felfordított lapok kö-
zül vagy a húzópaklik tetejéről, illetve amulettek húzása zsákból) a kör elején a dokkoknál kell sorban kiválasz-
tani. A játékot a komoly stratégia, a hosszú távú tervezés és az agyégető gondolkodás jellemzi. Mindenképpen 
egy részletes ismertetőt érdemel.

Beasty Bar

A nap végén levezetésnek még kipróbáltuk a Beasty Bar 
kártyajátékot, amelyben különböző állatokat próbálunk 
bejuttatni a város legmenőbb klubjába, remélve, hogy 
nem szorulnak a sor végére és így a sikátorba. Minden 
játékos ugyanazzal a 12 lapot (állatot) tartalmazó pakli-
val kezd, amelyből mindig 4 lap van a kezünkben. A saját 
körünkben 1 lapot le kell tennünk a sor végére, remélve, 
hogy az állat a különleges képességét kihasználva a sor 
elejére jut. Amikor a sorban 5 állat van, megnyílik a klub 
ajtaja, és az első 2-t beengedik, az utolsó viszont a siká-
torban végzi, olyannyira összekoszolva magát, hogy már 
nem lesz esélye bejutni az elit helyre. Az állatok rajzai 
zseniálisak, és a különleges képességek jó összhangban 
vannak az állatok fajaival. Az oroszlán az állatok királya, 
ő automatikusan a sor elejére kerül, de egy második ki-
rálynak már nincs hely, így ő sikátorban végzi. A víziló a 
gyengébbekkel nem törődve az élre tör, míg a krokodil eközben jól is lakik, és így távolítja el az útjába akadó 
gyengébb állatokat. A zsiráf egyszerűen átlépi az előtte állót, a majmok viszont csapatban dolgoznak jól, és 
így tudnak az élre törni. A bűzös borz „illatát” a legerősebb állatok végképp nem bírják, a kaméleon pedig 
nem csak a környezete színét, hanem egy másik állat képességét is lemásolja. Nagyon jó hangulatú, gyors 
kártyajáték, ami a nagyon jól megszerkesztett ikonoknak köszönhetően lényegében nyelvfüggetlen. Sajnos 
hiába tetszett meg nagyon, kiderült, hogy már az összes példányt eladták a vásáron.

Bár többet kellett küzdenünk és tolakodnunk érte, ezen a napon is sikerült fél tucat játékot kipróbálnunk. 
Reméltük, hogy vasárnap sikerül majd folytatni ezt a sorozatot, és a nagy tömeg ellenére elcsípni néhány üres 
asztalt.
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4. nap, vasárnap
Az esseni Spiel utolsó napján hatalmas, hömpölygő em-
bertömegre számítottunk – meglepő módon mégis úgy 
tűnt, mintha kevesebb ember lett volna, mint szombaton. 
Ennek következtében könnyebben tudtunk mozogni, de 
próbajátékra helyet találni ugyanolyan kihívással teli volt.

Hexemonia

Reggel mégis sikerült elcsípni egy asztalt, és kipróbálhat-
tuk a Hexemonia játékot. Minden játékos egy ókori görög 
városállamot irányít, amit próbál minél jobban felfejlesz-
teni, minél több területet hozzácsatolni. A játék nevéből 
talán sejthető, hogy a játék talán legnagyobb mennyiség-
ben előforduló alkatrészei hatszög alakú lapkák, amelyek 
mindegyike egy-egy területet jelöl. Minden körben új 
lapkákat tudunk felvenni, amikből annyit építhetünk le 
saját városállamunkba, amennyihez elegendő mennyiségű nyersanyagunk: közemberünk, katonánk, illetve 
aranyunk van. Ezután vagy azokat a nyersanyagtermelő vagy a speciális akciókat biztosító lapkáinkat hasz-
nálhatjuk, amelyeken az aktiváláshoz elegendő erőforrásunk van, vagy aktiválás helyett átcsoportosíthatjuk 
a lapkáinkon az erőforrásainkat, előkészítve a következő körünk akcióját, illetve védelembe helyezve nyers-
anyagainkat városállamunk központi hatszögén. Harciasabb lelkületűek meg is támadhatják a többi városálla-
mot, hogy onnan területeket hódítsanak el. Úgy tűnt, agresszív hódítási taktikával nagyon változékony lehet a 
helyzet, de félünk, hogy a harc mechanizmusa nem lett tökéletesen elmagyarázva, mert könnyen kialakultak 
csiki-csuki helyzetek, amikor el- és visszahódítgattuk ugyanazt a területet. Mindenesetre agresszív játékosok 
ellen komoly védelmet kell kialakítani.

Neptun

Ez után sokadik próbálkozásra találtunk üres asztalt a Neptun kipróbálására is – legalábbis azt hittük. Sajnos 
kiderült, hogy az állófogadáshoz bekészített asztalnál örömmel elmondják a szabályokat, de játszani nem 
lehet. Ebben a játékban a Földközi-tengeren kell fel és alá hajóznunk, hogy a part menti városokba árukat 
szállítsunk, és ezáltal minél több aranyra, illetve a templomokban minél nagyobb befolyásra tegyünk szert. A 
játék három fordulóra, minden forduló két fázisra van osztva. Minden forduló végén ki kell értékelni az ara-
nyak számát és a templomokat, és a többséggel lehet győzelmi pontokat szerezni. A fordulók első fázisában 
kártyahármasokat veszünk el, amelyek egy utazáskártyát, egy árukártyát és egy városkártyát tartalmaznak. 
Az elvett árukártyát az adott városba kell elszállítanunk, és a városkártyán meg van adva, hogy ekkor mennyi 
aranyra vagy egy adott templomban mekkora befolyásra tehetünk szert. A város- és az árukártyát együtt az 5 
célpontunk egyikére kell tenni – a trükk az, hogy azok helyét, illetve sorrendjét a későbbiekben nem módo-
síthatjuk. Ha mindenkinek megvan az 5 célpontja, megindul a szállítmányozás. Az aktuális szélerősség és az 
egyszerre kézből kijátszott utazáskártyák megadják, hogy egy körben mennyit mozoghatunk a táblán, remél-
ve, hogy sorban be tudjuk járni célpontjainkat, begyűjtve az ezért járó fizetséget. Ezen kívül az egy körben 
kijátszott utazáskártyák azt is megadják, hogy a következő körben a szélerősség hogyan változik. Kipróbálás 
nélkül sajnos nem tudok sokat mondani róla, de jó kis családi játéknak tűnik, a megfelelő arányú szerencse-
faktorral és az egymásnak célzottan keresztberakás lehetőségének hiányával.

Pandemic: Contagion

Szerettünk volna leülni a Pandemic kockajáték-verziója, a Pandemic: The 
Cure mellé, de végül csak a Pandemic: Contagion kipróbálására volt le-
hetőségünk. Ebben megfordul az eredeti Pandemic logikája, mert most 
a vírusokat alakítjuk, és célunk minél több város megfertőzése. A városo-
kat a Pandemicből már ismert 4 különböző színű kártyák szimbolizálják, 
amiken igyekszünk kockáink segítségével többséget kialakítani. Minden 
vírusnak jellemzője az inkubációs (hány lapot húzunk), a fertőzési (hány 
kockát rakunk le) és az ellenállási (mennyivel tudjuk csökkenteni a szá-
munkra kellemetlen hatásokat) képesség. A különböző akciókhoz és a 
vírusunk képességeinek fejlesztéséhez szintén 4 színben tündöklő fer-
tőzéskártyákat használhatunk. Minden körünk elején hatással van ránk 
egy esemény, ami lehet számunkra előnyös (pl. rekord részvételi arány 
a fesztiválokon) és hátrányos is (pl. az Egészségügyi Világszervezet in-
tézkedése, ami miatt az emberek jobban odafigyelnek a kézmosásra). A 
játék teljesen más élményt nyújt, mint a nagy előd, de akinek tetszett a 
Pandemic témája, ezt is próbálja ki.
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The Spoils

A kirakott posztereken látható kártyagrafikák szépsége raga-
dott meg a The Spoils gyűjtögetős kártyajátékban. A demonst-
rátor bevallása szerint (és a tapasztalatok alapján is) a játék 
nagyon hasonlít a Magic: The Gatheringre, csak igyekeztek ki-
küszöbölni annak gyengeségeit. A The Spoilsban világuralomra 
törünk, és a paklinkat az határozza meg (hasonlóan a Magic: 
The Gathering különböző színű lapjaihoz), hogy milyen emberi 
gyarlóságot vagy hibát kihasználva akarjuk elérni célunkat: pl. 
a düh, a mohóság vagy a megtévesztés módszereivel. A főbb 
különbségek a Magic: The Gatheringhez képest, hogy további 
laphúzás mindig elérhető erőforrás (alias mana) elköltésével; 
hogy egy körben több erőforrást is lerakhatunk már lerakott 
erőforrások elforgatásával; hogy bármilyen lapot lerakhatunk 
erőforrásnak, ami onnantól kezdve színtelen erőforrásként 
működik; és hogy nem csak egy támadás végezhető el egy körben, hanem akár egységeinket külön-külön, 
egymás után is harcba küldhetjük. A játék a modern korban játszódik, és a lapokat végigpörgetve a grafikák 
minősége széles skálán mozog. Kedvenc lapom az öngyilkos osztag volt, amelyen tolókocsis és begipszelt lábú 
öregek rohamoztak. Őszintén bevallom, én korábban még nem hallottam erről a játékról, pedig már 2006 óta 
létezik, és azóta folyamatosan, bár nem túl nagy ütemben adják ki hozzá az új lapokat.

Lap Dance

A világuralom megszerzése után könnyedebb hangulatra vágy-
tunk, és beültünk egy sztriptízbárba. Félreértés ne essék, ezt 
csak virtuálisan tettük meg a Lap Dance kártyajáték segítségé-
vel. A bár tulajdonosa keresi utódját, és a különleges igénnyel 
rendelkező kiemelt ügyfelek kiszolgálásával be kell bizonyí-
tanunk, hogy erre a posztra mi vagyunk a legalkalmasabbak. 
Az igények kielégítéséhez italt, szivart, ajándékot, női és férfi 
táncost ábrázoló ikonokat kell gyűjtenünk kártyák és dobókoc-
kák segítségével. Egy ügyfél igényeinek felfedése után kb. fél 
percünk van az igények teljesítésére úgy, hogy mindig meg van 
adva, milyen típusú lapokat használhatunk, és milyen ikonkom-
binációkat kell gyűjteni. Ha csak kevés hiányzik a sikerhez, az 
állandóan (bár limitált mennyiségben) rendelkezésre álló sze-
mélyzeti tagoktól kérhetünk segítséget. Gyors, pörgős játék, 
amelyben a hangulatról az ügyfelek gondoskodnak olyan kitételekkel, hogy pl. az aktuális játékost minden 
kockadobás után a többieknek ki kell nevetni – aki ezt a hangulati elemet nem alkalmazza, győzelmi pontot 
érő pénzt veszít.

Orcs Orcs Orcs

A délután folyamán vártuk a nagy leárazásokat, amik végül 
nem érkeztek meg. Ennek ellenére kihúztuk a vásár végéig, 
és az utolsó félórában inkább már a fáradtság miatt ültünk 
le az Orcs Orcs Orcs mellé – idő hiányában kipróbálni már 
nem sikerült. Egy pakliépítő játékról van szó, amelyben min-
den, a tábla közepén elhelyezett várat védő mágus a saját 
varázslatgyűjteményét bővíti és használja a támadó orkok 
irtására. A lapok többsége támadóvarázslat, de vannak 
köztük támogató varázslatok is, amik pl. újabb varázslatok 
szerzéséhez (azaz a paklink bővítéséhez) kellenek. A várat 
közösen védő karakterekből arra következtettem, hogy egy 
kooperatív játékról van szó, így nagyon meglepődtem, mikor 
kiderült, hogy nem csak jobbnak kell lennünk a többieknél, 

de az is céljaink között szerepelhet, hogy egy bizonyos fajtájú orkot beengedjünk a várba, mert így egy másik 
játékos győzelmi pontjait csökkenthetjük, aki abból a fajtából sokat megölt. A játékban tetszett még, hogy 
érdemes célzottan választani, hogy milyen fajtájú orkot ölünk, mert mindegyikhez tartozik egy speciális ké-
pesség, amit akkor kapunk meg, ha abból a fajtából 2-t megöltünk.

Ekkor sajnos bezárt a bazár, és távoznunk kellett a társasjátékosok mennyországából. Elindultunk a szállásra, 
és elkezdtünk gondolkodni, hogy fogjuk a megszerzett kincseinket bezsúfolni abba a kicsi kocsiba.
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4+1. nap, hétfő
Ha valakit érdekel az odafelé vezető úton elkezdő-
dött katasztrófatörténet befejezése, akkor az ne 
hagyja abba az olvasást!

A hazaút megszervezésében az okozott kihívást, hogy 
a kapott bérautót a baleset helyszínén, Ausztriában 
kellett leadni. A terv a következő volt: Varga Attila 
eljön értünk a magyar határig, ahol átpakolunk az 
ő autójába, a többiek is elmennek vele, én visszavi-
szem a kocsit, majd hazavonatozok. Viszont az egy-
szerű csatlakozású vonat eléréséhez hajnal 2-kor el 
kellett indulni, ami ismét egy bőséges 3 és fél órás 
alvást jelentett. A bepakolást a Tetris újragondolá-
sával, és radikális technikák alkalmazásával oldottuk 
meg: az összes, ruháinkat tartalmazó sporttáskát a 
hátsó ülésen, Attila és Erik között tornyoztuk fel. A 
csomagtartóba a játékokat egyesével, minden apró 
rést kihasználva pakoltuk be, és így csurig töltöttük 
a hátsó részt.

Az eredeti terv aránylag hamar kútba esett, mivel a GPS 
Csehországon keresztül akart vinni (ahova nem vihet-
tük be a bérautót), és mire ezt észrevettük, a korrigá-
lással máris vesztettünk 2 órát. Ezen kívül ilyen rövid 
alvás után nem jó ötlet sokat sötétben vezetni, így egy 
kicsit hosszabb pihenőre volt szükség útközben. Emiatt 
a tervünk vége úgy módosult, hogy majd muszáj leszek 
Ausztriában éjszakázni valahol.

Végül magyar segítséget igénybe véve találtunk egy al-
ternatívát, miszerint a telekocsirendszert kihasználva 
volt esélyem még aznap hazajutni. Itt csak a harmadik 
kapcsolat működött, de már volt remény. 

Azért a végére is volt egy kis izgalom. Kiderült, hogy a jogosítványom a bérbeadás során a fénymásolóban 
maradt (még jó, hogy eddig Csaba vezetett), így a határ felé menet először azért kellett beugranunk. A határ 
menti találkozó és átpakolás után az ígért 6 óra helyett csak 6:30-ra értem a kölcsönzőbe – persze ekkor már 
nem volt ott az illető, akinek át kellett volna venni a kocsit. Szerencsére még éppen elcsíptem az utolsóként 
távozó ott dolgozót, akinél sikerült otthagynom a slusszkulcsot.

Így egy ismét maratoni nap után este 11-re értem haza. Azóta is próbálom kipihenni a fáradalmakat. Lajos 
azóta a szerelőnél van, és türelmesen vár a szervátültetésre. 

Az idei esseni túránk nem mindennapi izgalmakkal volt tarkítva, de azért túléltük. Legalább majd lesz mit 
mesélni az unokáknak (meg most nektek) – ezzel nyugtatgattak a többiek. Ha tudtuk volna, hogy ez az út 
ilyen kalandos lesz, nem vágtunk volna bele, de ettől függetlenül ismét kellemes és sűrű 4 napot töltöttünk 
Essenben. Reméljük, jövőre is kijutunk.

Eraman
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Társasjátékos körökben elterjedt vélekedés, hogy a társasjátékoknak nincs igazán elmélyült kultúrája 
hazánkban. A mélyítésre nem egy próbálkozás volt és van folyamatban kiadók, társasjátékos szakboltok és 
a játékos közösség részéről. Ennek eredményeként egyre többen figyelnek fel a modern társasokra, mint 
kikapcsolódási lehetőségre. 

A társasozás elismert hobbi lett. Ez jó. Amiért még-
sem lehet felhőtlen az örömünk, az az, hogy közben 
egy buborék nőtt a társasok köré. Egy egészen vé-
kony héjú buborék, ami elég ahhoz, hogy a kívülál-
ló, még beavatatlan emberekben azt a benyomást 
keltse, hogy ez egy külön világ, amit meg kell érteni 
ahhoz, hogy a részei legyenek. Nem vált a társasjáté-
kozás igazán a mindennapok részévé, mint mondjuk 
moziba vagy koncertre menni, esetleg sörözni, mert 
mondhatni ezek az alternatívák merülnek fel, ha a 
mai városi fiatalság szórakozásra vágyik.

Pontosan ezt az igényt igyekszik kielégíteni a 
Játszóház Projekt. Ezek a srácok a tanulás mellett 
életre hívtak valamit, ami újabb különleges színfolt-
ja lehet a budapesti éjszakának – illetve már az. Alig 
másfél év alatt hódították meg a főváros szórako-
zóhelyeit, közösségi élménnyé – és cool-lá – téve a 
társasjátékozást.

Az egész még 2012-ben kezdődött Sághy 
Balázs otthonában. A kezdetekben még 
csak a szűk baráti körét kapatta rá a társa-
sokra, hogy piálás helyett valami konstruk-
tívabb elfoglaltsággal spékelje meg az esté-
ket. A kezdeti szájhúzás ellenére ez annyira 
bejött, hogy felvetődött egy saját keresztes 
hadjárat ötlete, hogy e felé a szórakozá-
si forma felé térítsék kortársaikat. Ebből 
lett a Játszóház Projekt. A nappalit kinő-
ve, a MÜSZI-ben (Művelődési Szint, ami a 
Corvin áruház legfelső szintjén található) ta-
láltak megfelelőbb helyet Király Dorkával, 
hogy embereket hozzanak össze játszani. A 
MÜSZI-s sikerüket követően a vendéglátóso-
kat is igyekeztek megnyerni, így hétfőnként 
és keddenként már a kultúrára amúgy is fo-
gékony romkocsmákban is el lehetett tölte-
ni időnként egy-egy játékos estét. Most ott 
tartanak, hogy ahol megjelennek, rendsze-
rint telt ház van zárásig, és hetekig emlege-
tik ezeket az alkalmakat. Átlagosan 150-200 
ember választja őket programként (a 18-29 
éves korosztályból), ha épp van ennyi férő-
hely, de volt ez már 300 fő is. Nyári szabad-
téri játékos alkalmaik megszervezéséért pe-
dig különdíjat érdemelnek. 
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		  Játszóház Projekt

https://www.youtube.com/watch?v=oVp6pdT8LMY


Legnagyobb sikerük, hogy közösségi élménnyé 
tették a társasozást az alkalmi, ún. casual játé-
kos emberek számára. A menüt is e szerint állí-
tották össze: aki beül hozzájuk egy játszmára, a 
kötelező és nálunk közismert klasszikusok mel-
lett hamar elmagyarázható és lejátszható játé-
kok dobozai között válogathat, és természete-
sen a lazább partijátékokból. A helyszínhez és 
a célközönséghez az ilyen társasok passzolnak 
a leginkább. A koncepció ugyanis az volt, hogy 
a delikvenseket természetes közegükben fer-
tőzzék meg, akik nem feltétlen játszani jönnek 
el, hanem a közösségért, dumálni, szórakozni, 
ismerkedni, csajozni, pasizni.

A Játszóház Projekt sínen van, és szervezői keresik az újabb lehetőségeket, már rendezvényeken is találkoz-
hatunk velük. Olyan, nem kispályás helyeken is, mint az Ozora fesztivál. A Facebook segítségével pedig gyor-
san terjed a hírük. Eleinte a saját játékaikat tették a közösbe, majd a meglévő kollekciót adományokból tudták 
tovább bővíteni. Ez jelenleg több mint 50 db társasjátékot jelent, amit a Gémklub és a Piatnik Budapest is 
megtoldott pár dobozzal. A jövőre is terveznek, mert nem szeretnének itt megállni. Annyit már így is elértek, 
hogy kortársaik számára is leporolták a társasjáték fogalmát, és divattá tették azt.

Grabal
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Játszóház Projekt
Elérhetőség: Facebook oldal

Belépő: Nincs, de támogatáso-
kat elfogadnak

E-mail: jatszohazprojekt@gmail.com

Korosztály: 18-28

Játszóház Projekt

https://www.facebook.com/jatszohazprojekt


Korábbi számaink:

Eddig megjelent számainkban együttműködő partnereink voltak:
Bendegúz gyermekzug
Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- és Társasjátékklub
Társasjátékos Klub

Piatnik
Compaya
Gémklub
Keller & Mayer
Okosjáték
MagicBoxHLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos Egyesület

http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.okosjatek.hu/
http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/




http://tarsasjatekos.hu/tarsasjatek-borze-2014/




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 
20. számát!

A következő szám megjelenését december 1-re tervezzük.

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

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

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Farkas Tivadar és Szőgyi Attila

Olvasószerkesztők: Hegedűsné Richter Mónika és 
Farkas Tivadar

Korrektorok: Farkas Tivadar, Kiss Csaba és Wenzel 
Réka

Jelen számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Gracza Balázs (Grabal), Hegedűs Anett (Anett), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix), Varga Attila (maat) 
és Wenzel Réka (mandala)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Farkas Tivadar, Gracza 
Balázs, Hegedűs Csaba, Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, 
Kiss Csaba, Rigler László, Szőgyi Attila, Varga Attila és 
Wenzel Réka

A Five Tribes magyar nyelvű segédletet Dunda 
készítette. 

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

Köszönet Stefan Brücknek (alea) a La Isla társasjáték-
ról, és Király Dorkának a Játszóház Projektről készített 
képekért. A további képek a magazint készítők tulajdo-
nában vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

mailto: jemmagazin@gmail.com
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