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	   	   	   Két kis dinó a világ körül



Aktív időszakon vagyunk túl, hiszen alig értünk haza 
Essenből és rendeztük sorainkat októberben, illetve 
jöttünk ki a novemberi magazinnal, e hónapban már-
is újabb megmérettetésre került sor: immáron ötödik 
alkalommal került megrendezésre a Társasjátékok 
Ünnepe, a kis magyar Essen. A hasonlat persze sántít, 
mert míg az esseni Spiel egyúttal az újdonságok be-
mutatkozását is szolgálja, addig a magyar testvérren-
dezvényen viszonylag kevés olyan játék volt, amivel 
itt találkozhatott először a nagyközönség (bár azért 
volt olyan is, arról lapunkban nemsokára ismertetőt 
is közlünk).

Mindezen tennivalók közepette mégis maradt időnk 
újságírásra, nehogy ti, kedves követőink, olvasnivaló 
nélkül maradjatok. Mostani lapszámunkban a szán-
dékosság minden nyoma nélkül két motívum domi-
nál: egyes állatfajok, illetve a folyók és tengerek.

Rögtön itt egy régóta ismert játék, a Takenoko ma-
gyar kiadása, amelyben – mint az közismert – egy 
pandamackó garázdálkodik. Aztán akad új magyar 
megjelenés, a kicsiknek szóló 2 kis dinó a világ kö-
rül, amiben pedig (minő meglepetés) legalább 2 
dinó előfordul, meg még annál is több állat. Az Up 
The Rock (leánykori nevén Gipfelstürmer) főszerep-
lői pedig nem mások, mint a kecskék.

A folyók, folyamok, tengerek, szigetek a főszereplői 
az alábbi játékoknak: Tutajra fel, Yangtze, Gold am 
Orinoko, Port Royal. Ezen felül azonban sok közös 
nincs bennük, hiszen pl. a Yangtze egy kereskedős já-
ték, a Port Royal egy sorozatgyűjtögetős, a Tutajra 
fel és a Gold am Orinoko pedig gyerekjátékok.

Mivel múltkor Essenben jártunk, nem maradt benzi-
nünk az amerikai útra, így világ körüli cikksorozatunk 
rövid szünetre kényszerült. Na de most! Indulunk to-
vább, a Vadnyugatra, ahol a Homesteaders emlékez-
tet minket arra, hogyan foglalták el a félkontinensnyi 
országot a telepesek. A Vigyázat, Vadnyugat! pedig 
azt mutatja meg, milyen volt az élet a már elfoglalt 
területeken, amikor a hatlövetűké volt az utolsó 
szó. Párbaj persze nemcsak ott folyhatott, hanem 
már több ezer éve is, ahogy azt a 7 Csoda: Párbaj is 
bizonyítja. 

És még ennyi játék után is maradt a tarsolyunkban 
cikk-alapanyag. A Pandemic Legacy a kooperatív vi-
lágmentő játékba hozza be a mára már branddé vált 
Legacy játékmódot (tehát amikor a lejátszott parti 
alkatrészeit megsemmisítjük), a Kockázatos Kaland 
pedig az ismeretlenbe viszi a gyerekeket az expedí-
ciók izgalmát kínálva. Végül az Imagine a partijáték 
és a fejlesztő játék határmezsgyéjén egyensúlyozva 
szórakoztat és fejleszt egy időben.

A mostani számban visszatértünk egyik régi szoká-
sunkhoz, a társasjáték klubok bemutatásához. Most 
a Várfok Társasjátékos Klubbal ismerkedhettek 
meg, míg a következő számban a Társas Központ 
Egyesület klubjába kalauzolunk el titeket.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlap-
ját, és kövessetek minket a Facebookon!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

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

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

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

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

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

http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Ha két hónappal ezelőtt a BoardGameGeek top 2 (Korokon át) játék került terítékre a JEM oldalain a 
magyarítás kapcsán, akkor mi más következhetne most, mint a top 1, pláne ha az elmúlt pár hétben ez is 
befutott a hazai boltok polcaira magyar nyelven. A Pandemic Legacy rekord gyorsasággal száguldott végig 
ezen a bizonyos toplistán, hiszen a 2015. októberi esseni bemutatkozást követően 2016. január elsején már 
uralta is a dobogó első helyét. Ez azért nagyon nem kis szó. Moderált gyakorisággal, de szokott változás 
történni a top 10-ben, ámbár a top 1 hosszú évek óta tűnt úgy, hogy befagyott, és elvehetetlen a Twilight 
Struggle-től. A játék nem csak a játékosok kö-
zött nyert el széles körben tetszést, hanem pél-
dául a Spiel des Jahres zsűrije is érdemesnek 
tartotta egy Kenner (szürke logó) jelölésre. 
Gondolom érthető, hogy erről a játékról ennyi 
ok révén nemhogy szükséges, de szinte kötele-
ző írnunk. Nos, én örömmel teszem.

Mi is az a Legacy?
A Legacy egy játékmódot jelent, amit akár mechanizmusnak is nevezhetnénk. Mint a szó angol jelentéséből 
(örökség/hagyaték) is kitalálható, a lényege, hogy a társasjátékunk játékról játékra átalakul, ami meg is ma-
rad, úgymond öröklődik minden további partinkra kihatva. A változások mentésre kerülnek valamilyen for-
mában, és akár lényegesen más játékot fognak eredményezni a következő alkalomra. Jellemzően a rögzített 
változások nem visszafordíthatóak, így az utat egy megvásárolt játékdobozzal egyszer járhatjuk végig. Ez a 
mechanika tipikusan nagyobb, epikusabb történetmesélésnek ad lehetőséget, amit jól kihasználva egy lé-
nyegében más, az eredetitől teljesen eltérő, elsősorban történetorientált játék nyerhető. A címben szereplő 
játék sikerének köszönhetően ez mostanra egy új játékstílus is lett, aminek a megteremtője Rob Daviau. Rob 
első ilyen beavatkozása nem is a Pandemickel kezdődött, hiszen 2011-ben jelent meg a Risk Legacy, ami a mil-
lió Risk játék közül a legmagasabb, 153. helyet birtokolja a BoardGameGeeken. Valljuk be, azért a Pandemic 
Legacy átütő erejű sikeréig ez a stílusirány nem tört be, és terjedt el különösebben. Annyit lehetett hallani 
róla - legalábbis hozzám annyi jutott el -, hogy a játékban eretnek módon kártyákat kell széttépni, és végleg 
kidobni. És valóban, ahogy fentebb írtam, a rögzítésre kerülő változások visszafordíthatatlanok, így néha a 
játék arra szólít fel minket, hogy kaparós sorsjegy-szerűen kaparjunk le kártyákat új információt kapva, más-
kor pedig tépjünk szét, semmisítsünk meg dolgokat, hiszen a továbbiakban azokra már nem lesz szükségünk. 
Száz százalékban egyszer játszható a játék teljes egészében, de megijedni nem kell, természetesen ez nem 
egy alkalmat jelent, annyira mégse drága mulatság. De igaz, ami igaz, a történet egyszer véget ér, így a játék 
is, ami után a doboznak csak fűtőértéke marad. Így a feladat nem egyszerű, a Legacy-játékoknak a bennük 
rejlő korlátozott partik alatt olyan élményt kell nyújtaniuk, ami kompenzál az egyszer játszhatóságért cserébe. 
A mechanika jó kihasználásával az élmény elérhető. Ezt bizonyította a Pandemic Legacy. Innentől beszéljünk 
konkrétan róla.

! ! ! Vigyázat! Habár próbálom teljesen spoilermentesen bemutatni a játékot, főleg a történet részleteit ko-
molyabban nem érintve, aki mégsem szeretne semmit sem tudni róla, az innentől ne olvassa tovább a cikket. 
Maximum olyan részleteket fogok elárulni, amik a játékdoboz kibontása és a szabálykönyv elolvasása után, 
de az első parti lejátszása nélkül tudható, kitalálható. ! ! !
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem43-2016-oktober/
https://www.boardgamegeek.com/browse/boardgame


Igazából innentől nekem is nehéz dolgom van, 
hiszen ezzel a fenti megkötéssel csak pár tény-
szerű adatot, találgatást tudok megosztani. A 
Pandemic Legacy természetesen a jól ismert, 
és méltán népszerű Pandemic játékot dolgozza 
fel a Legacy elemmel felruházva. Nem szeret-
ném az alapjátékot itt részletesebben bemutat-
ni, bízom benne, hogy a kedves olvasók már is-
merik (ha nem, gyorsan pótolják a hiányt, mert 
megéri), vagy legalább hallomásból tudnak róla 
annyit, hogy a játékban a részvevők együtt dol-
gozva, kooperatív módon, a világban mindenfelé felbukkanó vírusok ellen küzdenek, különböző képességeik 
minél jobb kihasználásával, hogy végül megmentsék az emberiséget. Mint a kooperatív játékokban általában, 
vagy együtt nyernek, vagy mind veszítenek a játékkal szemben. A Pandemic Legacyban ezt a feladatot 12-szer 
kell teljesíteni egy év 12 hónapját reprezentálva. Az 1. Évad alcím így érthető. Teljesen olyan ez, mint egy TV 
sorozat. Ezt a hasonlóságot többször elő fogom hozni, okkal. Mind a 12 hónapra igaz, hogy ha elsőre nem 
sikerül megnyernünk az adott epizódot, egyszer újrapróbálhatjuk azt, így minimum 12, maximum 24 alkalmat 
fog nekünk adni a doboz. Ezt az általában 15-20 partit érdemes azonos társasággal végigjátszani, közös beru-
házásként és élményként megélve azt. 

A játék dobozában sok eltérés található az alap Pandemichez képest. A szabálykönyv enyhén szólva foghíjas, 
telis tele van matricahelyekkel, így azonnal tudható, hogy alkalomról alkalomra a szabályok is változni fognak, 
újak jönnek be. Van a dobozban sok perforációval lezárt papírdobozka, amik várhatóan új komponenseket 
rejtenek előlünk, hogy ezzel se áruljanak el semmit a készítők, ahogy a hat adventinaptár-szerű TOP SECRET 
feliratú piros, perforált ablakos ívről sem tudjuk, hogy mit takarnak. A Legacy-mechanika központi, irányító 
eleme egy Legacy-pakli. Ez egy precízen sorrendbe rendezett pakli, amit véletlenül sem szabad megkeverni, 
és mindig csak a legfelső lapja szabad, hogy látható legyen. Ez a pakli mondja meg, hogy mit is kell csinálnunk 
éppen, mihez nyúlhatunk hozzá, mit nyithatunk ki, fedhetünk fel, mikor lapozzunk benne. Kapunk még egy 
adag matricát is egy nagy íven, amiből egyértelműen kiderül, hogy karaktereink játékról játékra fejlődhetnek, 
ahogy a játéktábla is folyamatosan alakulni fog. A kitörések a városokban rögzítésre kerülnek, sosem törlőd-
ve, mindig újabb és újabb matricával felülragasztva, ezzel egyre nehezítve az oda való be- és kijutást. Ezek 
mind láthatók a játéktáblán, vagy olvashatók a szabálykönyvben. 

Karaktereket választunk az első parti előtt, majd el-
nevezzük őket. Itt is azonnal tapasztalható némi elté-
rés. Találhatóak a karakterlapokon matricahelyek az 
új képességeknek és kapcsolati viszonyoknak. Nem 
muszáj minden parti alkalmával a már ismert karak-
tereket használnunk, van lehetőség új személyek 
játékba hozatalára, aminek logikusan a hátránya, 
hogy nem használjuk a már esetlegesen új képessé-
gekkel felruházott előző veteránunkat, de cserébe az 
újonnan színre lépő karakterünk - a váltást jutalmaz-
va - új kapcsolati viszonyt ragaszthat fel egy másik, 
már játékban lévő karakterrel együtt karakterlapjára 
(pl. barátok, konkurensek). Ezen pár eltérés rögzü-
lése után már kezdhetjük is a Január hónapot, ami 
az induláskor szinte teljesen megegyezik az alap 
Pandemic szabályaival. Ami még feltűnő, hogy a já-
ték megnyerésének feltétele nem a szabálykönyvben 

található, hanem egy feladatkártyán szerepel a játéktábla erre szánt helyén. Következésképp ez is változhat. 
Az is azonnal látszik, hogy az adott hónapban az ilyen feladatkártyákból hányat kell majd teljesíteni a győze-
lemhez, tehát a győzelem feltételeinek száma is partiról partira változik. És innentől indul be a Legacy-pakli. 

Már a Január hónapban beindul a történet, a pakli irányít minket. Aggodalomra semmi ok, mindig egyér-
telmű, hogy mit nyissunk ki, mit hova ragasszunk fel, vagy mit tépjünk szét, kaparjunk le. A játék jól fel van 
építve, lépésről lépésre történik minden, a pakli fogja a kezünket, adja az instrukciókat. Persze csak kellő 
mértékben, a történet szempontjából szükséges módon, elég döntést hagyva meg nekünk a kivitelezésben. 
Természetesen nem 12 alap Pandemicet csomagoltak nekünk egy dobozba némi történetet mesélve hozzá. 
Hónapról hónapra vagy néha a hónap közepén lépünk a story line-on, amivel néha borul minden. A történet 
kihat szinte mindenre, nagyon jól, tematikusan rántva magával a szabályokat, karaktereket, célokat. A kez-
deti alap Pandemicből ismert képességeink és akcióink folyamatosan kibővülnek dinamikus összhangban a 
történet állapotával és a világtérkép alakulásával. A történet abszolút olyan, mint egy izgalmas TV sorozat, 
szinte már közhelyes eszköztárral operálva. De ez senkit sem zavar. Más egy sorozatot nézni, és más megél-
ni, alakítani azt egy játékon belül. Szinte akkora ugrás ez, mintha utána azt az életben valóban megélnénk. 
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Velünk történik, ott vagyunk, átéljük. Olyan ez, mint egy moziélmény, 
amiben mi szerepelünk, mi döntünk. Lehet, hogy a film maga nem 
lesz átütő erejű, mint film, de az, hogy mi szerepelünk benne nagyon 
más ízt ad neki, még ha sokszor sejtjük is, hogy mi fog történni itt-ott. 

A sok újdonság kellően alakítja át a Pandemicet egy komolyabb szint-
re, amivel az alapjáték egyszerűségében rejlő szépség elveszik, de 
cserébe előjön a komplexitásból fakadó nagyobb kihívás. A játék néha 
csak más lesz, néha nehezebb is, néha ösztönöz, van, hogy okosan 
manipulál minket. A döntéseinknek érezzük a súlyát, hiszen kihatással 
van nem csak az adott partira, hanem minden továbbira is. Néha már 
az aktuális hónap elkezdése előtt érdemes jól végiggondolni, hogy mi-
lyen úton, mely karakterekkel induljunk neki. Gondolom az mindenki-
nek egyértelműen kiderült, hogy azért a lényeg a történet. A játék min-
denképp végigvisz minket a fő történetszálon, akár a hajunknál fogva 
is. Ha nem játszunk túl jól, vagy csak sokszor vagyunk pechesek (azért 
valljuk be, nem minden szerencsefaktor semlegesíthető teljesen), ak-
kor jól adagolt ”catch up”-mechanizmussal segít ki minket, de ellenkező 
esetben, sok sikeres hónap után nulla kapott segítség esetén biztosan 
lesz hónap, amit elbukunk. Van annyira nehéz a játék szerintem, hogy 
elsőre hiba nélkül szinte lehetetlen feladat, vagy egy óriási adag mák 
kérdése, hogy valaki 12 győzelemmel végigmenjen. De nem is baj, ha 
veszítünk néha, nem a hibátlan eredmény a fő cél, így színesebb a tör-
ténet, így lesz izgalmas. Hiszen ha valami ennyire történetorientált, ak-
kor kell a drámaiság. Egy-egy sikertelen hónap után csak nagyobb lesz a 
kihívás, az ember már alig várja, hogy megoldhassa a feladatot. Ahogy 
a történetről sem meséltem, úgy a fináléról sem fogok. Így már csak 
élmény-summázás marad hátra, amit megoszthatok.

Összegzés
Nem voltam különösebben nagy rajongója az alap Pandemicnek, 
habár elismerem, hogy egy nagyon jól eltalált játék. A Pandemic 
Legacy ezzel szemben kellően megfogott. Olyan újat tudott mutatni, 
amit nem gondoltam volna, hogy sikerül neki. A játék a mutálódása 
során a szabályok terén az eurósabb, komplexebb irányba ment el, 
ami számomra pozitívum, míg a történet szinte ameris hangulatba 
rántott be minket. Izgultunk partikon. Aggódtunk a döntéseink követ-
kezményei miatt. Volt, hogy a torkunkban dobogott a szívünk, volt, 
hogy csalódottság uralkodott el rajtunk. Még én is kellően beleéltem 
magam a történetbe, pedig igazán nem vagyok nagy ameri-rajongó. 
A lényeg talán ez: érzelmeket váltott ki partiról partira. Az egyik hí-
res társasjáték-videóblogger (Rahdo) az élménybeszámolójában elsírta 
magát, miközben a történetet próbálta átadni nézőinek. Ilyen állapot-
ba nem kerültünk, de a történet minket is magával ragadott. Vagy ha 
nem is sokszor a történet, akkor a kihívás, ami elé állított minket a játék. 
Volt, hogy egy elvesztett próbálkozás után még órákig azon tanakodtunk, 
hogy min is csúsztunk el, és tervezgettük a következő alkalmat. Abszolút 
személyes élmény: bennem kétszer váltott ki olyan érzelmeket, ami meg-
lepett. Először az első vesztett alkalmunk a sok sikeres hónap után, majd 
az az alkalom a vége felé, amikor szinte a hónap megkezdése után azon-
nal tudatosult bennünk, hogy nem nyerhetünk. Drámai úgy lejátszani egy 
teljes partit, hogy tudod, hogy vesztesz, összesen annyit tehetsz, hogy a 
következő próbát készíted elő, hogy az majd könnyebb legyen. Egy kis ön-
feláldozás-élményt adott, azt hiszem. Én igazán ezért a két érzelmi löketért 
vagyok hálás a játéknak. No meg persze a kapott kihívásért, és azért, hogy 
vártam, hogy újra leülhessünk elé. A történet olyan, mint egy egyévados 
hollywoodi sorozat, ami teljesen kielégítő, több ehhez nem kellett, hiszen 
az a lényeg, hogy a miénk a sztori. És nincs vége. Nemcsak hogy már be lett 
jelentve a 2. Évad (ugye már az 1. Évad alcím is ezt vetítette előre), de már 
borítókép is található hozzá. Tehát a vonat nem áll meg, csapatunk csak 
pihen kicsit, de lassan itt a Pandemic Legacy gyors, amire felugrunk, hogy 
a 2. Évad az 1. Évad trónfosztását követelje, és talán még gyorsabban az 
élre robogjon. Biztos vagyok benne, hogy az is vinni fog mindent.
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Ha már újra szóba jött a toplista. Vajon minden, ami Legacy lesz, az innentől vita nélküli siker? Emiatt van ott 
ez a játék is? Garantálhatom, hogy nem, ennyi nem elég. Ugye a Risk Legacy sem tudott a csúcsra jutni, ahogy 
a Legacy-szerző új játéka, a SeaFall sem teljesít olyan kiemelkedően. Legalábbis a kritikák megoszlanak róla, 
nem annyira bíztatóak. A kulcs itt az volt, hogy egy eleve nagyon jó játékhoz nyúltak hozzá, ami ezzel még szű-
rőként is funkcionált ehhez a játékhoz, mint azt a Korokon át cikkemben is részleteztem, valamint sikeresen 
adtak történetet egy alapvetően euró játéknak, ezzel nagyjából euró-ameri hibriddé téve azt, és mindezek 
mellett teremtettek ezzel az egyszer játszható játékmóddal egy új stílust is. De mint mondtam, ez nem könnyű 
feladat, nem lesz minden Legacy játék szupercsoda. Maga az ilyen fokú sikerrel elért stílusteremtés viszont 
akkora szó, hogy én már csak emiatt odaadtam volna ennek a játéknak a Kenner díjat, habár azt is megértem, 
hogy a zsűri miért nem tette.

Kinek való? Megéri a pénzét?
Szerintem mindenkinek való, aki az alap Pandemicet ismeri és 
szereti. Szinte semmi esélyt nem látok arra, hogy csalódna ben-
ne. A játék kicsit összetettebbé válik, ahogy halad előre, de 
pont jól adagolva megy át a belépő szintből a gamer fokozatba. 
Abszolút megéri az árát. Elismerem, nem könnyű feladat fix 
társakat találni úgy 15-20 alkalomra, de megéri. Közösen be-
ruházva egy belépő a 15 alkalomra már igencsak elenyésző 
lesz, pláne ha mondjuk 15 mozi árával hasonlítom össze. 
A kötött társasággal való játék pedig még csapatépítő ha-
tású is lehet, egy komoly, epikus, közös élményt adva 
mindenkinek. Az, hogy teljesen jogos-e a játék top 1 
helyezése, mindig egy vitatott kérdés lesz, mindig lesz-
nek, akik azt fogják mondani, hogy nem. A megkérdő-
jelezők aránya viszont változó. A Pandemic Legacyt vé-
gigjátszók körében ez az arány igencsak kedvező, ami a 
jogosultság egyik jó ismérve lehet. A top 1 kérdése ne-
héz kérdés számomra is, de annyit mondhatok, hogy 
nem vitatom, okkal van a Pandemic Legacy ott, ahol.

DannyT
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A 7 Csoda a modern társasjátékok Monopolyja Catanja. Aki játszik új generációs társasjátékokkal, az szin-
te biztosan minimum hallott már róla. Olyat valósított meg az alkotó, amit más társas eddig nem tudott; le-
ültetett egyszerre akár hét embert is úgy egy játék mellé, hogy a játékidő nem nőtt meg és a játék élvezetes 
maradt. Nem csoda hát, hogy amikor a kétszemélyes verzióval előállt a szerző, Antoine Bauza és egy másik 
régi motoros, Bruno Cathala, azonnal hatalmas lett az érdeklődés. Az világos volt, hogy az eredeti játék 
fő mechanizmusának számító draftolás két játékossal nem igazán működik, így mindenki kíváncsi volt, mi 
jön helyette, és hogy méltó lesz-e a hírneves elődhöz? Járjunk most ennek utána!

A külcsín méltó a 7 Csodához, hasonló színvonalú grafi-
kával találkozunk. Az építménykártyák összementek, a 
csodákból pedig nagy kártyák lettek. Az alap jelzések 
ugyanazok maradtak, ugyanakkor két nyersanyaggal sze-
gényebb lett a játék, érccel és textillel nem találkozunk 
a Párbajban.

Ebben a kétszemélyes változatban behoztak egy iz-
galmas elemet, az azonnali győzelem lehetőségét. 
Természetesen van arra mód, hogy ennek hiányában a 
játék végén a nagytestvérben megszokott győzelmi pon-
tokkal nyerjünk, viszont itt a hadi, illetve tudományos 
fejlesztések elsősorban a játék közbeni győzelem eléré-
sét szolgálják.

Tartozik a játékhoz egy kisebb széthajtható tábla, ami-
re egy piros műanyag pajzsjelölőt helyezünk a rajta lévő 
sáv közepére. Hadi építmények felépítésekor ezen a sá-
von toljuk a jelölőt két irányba, és ha eljutunk az ellen-
felünk irányába a végéig, akkor megnyertük a játékot. 
De közben a másik pénzt is veszthet, ha elérünk egy-egy 
szakaszt, illetve győzelmi pontokat is hoz nekünk a játék 
végén a hadi siker.

A tudományos kártyák itt nem érnek hatványozottan 
győzelmi pontot, ellenben ha összegyűjtünk belőlük hat 
különbözőt, akkor az szintén rögtön győzelmet ér. Két 
azonos tudomány megszerzése szintén fontos szerepet 
tölt be, így szerezhetünk zöld korongokat a játék során, 
amelyek különböző bónuszokat biztosítanak nekünk, ez 
játékról játékra változik, hiszen több ilyen korong van, 
mint amennyi felkerül.

A Párbaj az eredeti játékhoz hasonlóan szintén három korra oszlik, és ugyanúgy erősödnek a kártyák korról 
korra, valamint ugyancsak kizárólag az első két korban szerezhetünk nyersanyagokat, a harmadik korban pe-
dig helyettük bejönnek a céhek. Draftolás helyett azonban az építménylapokat minden korban egy megadott 
minta szerint kell lehelyeznünk az asztalra úgy, hogy egyes lapok lefordítva, mások felfedve vannak, és a la-
pok félig-meddig egymást takarják. Amikor az egyik játékos sorra kerül, mindig csak olyan lapot vehet el, ami 
nincs takarva másik lappal, illetve a lefordított lapok azonnal megfordulnak, ha már egy lap sem takarja őket.

Csodákból ezúttal négyet kapunk, és egy az egyben meg tudjuk őket építeni egy lappal, ha megvannak a 
szükséges nyersanyagok. Hogy a játék hű legyen a címéhez, csak hét csoda építhető meg, ha az egyik játékos 
megépítette mind a négy csodáját, a másik már nem tudja felépíteni az utolsót. A csodák sok egyéb jutalom 
mellett egy nagyon fontos bónuszt is tartalmazhatnak, némelyekkel újból tudunk jönni, ami főleg a lefordított 
lapok miatt fontos.
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A nyersanyagok kereskedelmén is változtattak, alap-
ból minden nyersanyag vásárolható két pénzért, de 
minden, az ellenfél által megépített nyersanyaglelő-
hely eggyel növeli az árat. A pénz tehát fontos ténye-
ző lesz a játékban, így aztán annak megszerzéséhez is 
hozzányúltak, itt is be lehet dobni lapot pénzért, vi-
szont kapott pénzmennyiség minden felépített sárga 
lap után eggyel nő, így ennek a színnek is komolyabb 
szerepet adtak a társasban.

Láthatjuk tehát, hogy számos változás történt a „nagy 
öreghez” képest, de hogyan befolyásolják ezek a já-
tékot? Némely változtatások mondhatni logikusnak 
hatnak, valahogy áramvonalasabb lett a játék tőlük. 
Ugyanakkor az is elmondható, hogy bár az eredeti 
sem volt az a durván agyégető játék, a Párbaj még 
könnyedebb lett, ami persze nem von le élvezeti értékéből. A draftolási mechanizmus helyett kitalált kár-
tyaláncolat miatt sajnos a szerencse szerepe jelentősen megnövekedett, kiélezett helyzetekben könnyen el-
dönthet egy-egy partit, hogy milyen lefordított kártyák rejtőznek a többi alatt. Ezt ugyan némileg lehet el-
lensúlyozni nagyobb odafigyeléssel és az egyes csodák újabb körös bónuszával, de teljesen kiküszöbölni nem 
lehet. 7 Csoda-fanoknak mindenképpen ajánlom már csak az ismerős téma miatt is, de bárki egy kellemes 
kétszemélyes játékot ismerhet meg a Párbajban.

Főnix

A Gémklub támogatásával
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A ‘cowboyos’ valamiért eléggé alulreprezentált tematika a társasjátékok között, ezért mindig izgalommal 
tölt el egy ilyen játék kipróbálásának a lehetősége. A kiadó – a Pretzel Games – nem kevesebbet tűzött a 
zászlajára, mint olyan partijátékok megjelentetését, amelyeket úgy is lehet játszani, hogy az egyik kezed-
ben az aktuálisan majszolt/kortyolt perec/ropi/chips/sör (a megfelelő aláhúzandó) van. 

Amióta hazakerült a játék, állandó helyet bérel magának az asztalunk egyik végében, lefekvés előtt a gye-
rekekkel mindig ‘pöckölünk’ egy kicsit, mostanában már az általunk kitalált pályákon.

I was five and he was six 
We rode on horses made of sticks 

He wore black and I wore white 
He would always win the fight*

A Vigyázat, Vadnyugat! egy végtelenül egyszerű ügyességi játék. Két szembenálló cowboycsapatot irányí-
tunk: a Cooper klánt - a rosszfiúkat - és természetesen a Sheriffet és embereit. Mindkét csapatban 5-5 karton-
ból készült kalapos cowboyfigura van egy nagyon hangulatos elemekből felépített vadnyugati városkában. A 
játék eredeti címéhez hűen (Flick ’em Up!) szinte az összes mechanika a pöckölésről szól. Illetve nem teljesen 
a klasszikus kétujjas pöckölésről, azt ugyanis nem engedi a szabály, tehát csupán egyik ujjunkat használhat-
juk. A mozgás, a lövés, a dinamit eldobása – a kiegészítőben a vad lovak befogása és a lóra felülés – mind-
mind egy jól célzott pöckölést igényel. 

A játékhoz mellékelt könyvben 10 pályát találunk, amik a két banda küzdelmén vezetnek minket végig az 
egyszerű adok-kapoktól a bonyolult túszmentő akcióig. Történetről történetre egyesével vezeti be a könyv a 
különböző játékelemeket illetve szabályokat, így gyorsan, érthetően ismerkedhetünk meg a játékkal.

A doboz szerint akár tízen is lehet játszani, bár szerintem ez némileg túlzás - 10 fő esetén egy játékos jó, ha 
4-5 alkalommal pöckölhet kettőt, ami csak akkor fogadható el, ha tudunk mellette valami mást is csinálni - 
mondjuk a perecünket majszolva beszélgetni a másik 8 emberrel, aki éppen a sorára vár. 

Minden csapathoz tartozik egy pofás kis 
állvány, amin nyilván tudjuk 
tartani, hogy melyik 
figuránknak hány 
élete van, illetve 
hogy milyen tárgya-
kat - dinamit, puska, 
pénz - kaparintottak 
meg. Még az elha-
lálozott embereink 
lapkájának is van 
hely rajta, ahová ele-
gánsan bedobhatjuk 
őket, hogy ne legye-
nek útban. 
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Bang bang, he shot me down 
Bang bang, I hit the ground 

Bang bang, that awful sound 
Bang bang, my baby shot me down

Amikor ránk kerül a sor, a soron következő cowboyunkkal két akciót hajthatunk végre, amelyek lehetnek:

»» Mozgás: Felvesszük a cowboyunkat és a helyére rakott nagyobb korongot elpöcköljük. Amennyiben ez a 
mozgása közben nem érintkezik semmivel (tereptárgyak, másik cowboyok), akkor letesszük a figuránkat 
oda, ahová a korong érkezik. Ilyenkor állíthatjuk be, hogy milyen irányba álljon a figuránk, ami két dolog 
miatt is fontos: az ellenfelek sokkal nehezebben tudnak eltalálni, ha a figura oldala áll feléjük, másrészt 
a mi lövésszögünket is befolyásolja az, hogy merre néz a figuránk (az oldalirányú lövéseket gyakorlatilag 
nem lehet kivitelezni).

»» Lövés: A figuránk mellé, maximum egy golyónyi távolságra - a golyó egy kicsi fahenger - elhelyezzük a löve-
déket, és célzás után elpöcköljük. Ha ez pattanás nélkül - mármint a földön pattoghat, csak más tárgynak 
nem ütközhet - feldönt egy másik figurát, akkor az veszít egy életet. Ha egy figura összes élete elfogyott, 
akkor sajnos életét vesztette, és le kell venni a tábláról.

»» Dolgok felvétele/ledobása/cseréje: Ennek az akciónak a végrehajtásához egy épületen belül kell tartózkod-
nunk - erről egy kicsit később bővebben. Ilyenkor felvehetünk egy az épületben lévő tokent, lerakhatunk 
ide egyet, ami a figuránk készletében van, vagy átadhatjuk egy velünk egy csapatban lévő cowboynak. 

Seasons came and changed the time 
When I grew up, I called him mine 

He would always laugh and say 
"Remember when we used to play?"

A városkát kialakító épületek nem csak díszletként szolgálnak ám, hanem be is lehet menni, mégpedig úgy, 
hogy a mozgás korongot bepöccintjük az épület ajtaján. Annak több oka is lehet, hogy miért mennénk be:

»» Tárgyak: Bizonyos pályákon az egyik csoport feladata az épületekben elrejtett pénz megszerzése, a 
másik csapatnak meg pont ennek a megakadályozása. A képpel lefelé elhelyezett tokenek közt vi-
szont nem csak pénzt, hanem pisztolyt, puskát, életerőt is lehet találni. 

»» Egy figuránál két fegyver lehet egyszerre. Ha pl. két pisztolya van, akkor egy lövésakcióval kettőt lő a 
figura egy-egy oldaláról, amit gondolom, nem kell ecsetelnem, hogy mennyire hasznos. A dinamit-
nak saját kis fahasábja van, amit - nem meglepően - el kell pöckölnünk, és az érkezési helye körül 
mindenkin sebez 1-et. A legjobb az, amikor egy épület ajtaján sikerül bepöccinteni egy dinamitot...
Találhatunk még puskát, amihez jár egy célzást segítő karton, amivel meglepően pontosan lehet lőni.

»» Fontos még, hogy egy épületben tartózkodó figura rálőhet az utcán tartózkodókra, rájuk viszont az 
utóbbiak nem.

»» Amint a két csapat egy-egy - vagy egy oldalon több - figurája ugyanabban az épületben tartózkodik, 
azonnal párbaj következik. Ilyenkor a résztvevő figurákat az asztal egy elkülönített részére állítjuk 
egymással szemben. Az a figura, aki utolsónak érkezett az épületbe, tüzelhet először. Ha nem talált, 
az ellenfele egy kicsit előrébb mozoghat és lőhet. Ezt ismétlik egészen addig, amíg valaki el nem ta-
lálja a másikat. Ilyenkor a győztes nemes egyszerűséggel kipöcköli a figurát az épület ajtaján. 

Music played, and people sang 
Just for me, the church bells rang.

A pályákat adott kör alatt kell teljesíteni, amit a városka templomának óráján tudunk nyomon követni. A leg-
több pálya du. 5-6-tól éjfélig tart (minden kör egy óra), de ha az egyik oldal összes figurája eltávozott, vagy 
sikerült a kitűzött feladatot végrehajtani, akkor is véget érhet. 

Arra, hogy melyik figura mozgott már a körben, egy igen innovatív megoldást találtak ki: A figurák kalapja 
kétoldalas: egy piros és egy kék oldala van. Amikor egy figura akcióit végrehajtottuk, egyszerűen megfordítjuk 
a kalapját, így mindig egyértelmű, hogy éppen ki következik.
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Now he's gone, I don't know why 
Until this day, sometimes I cry 

He didn't even say goodbye 
He didn't take the time to lie.

A játék betartotta a kiadó igéretét: könnyed, egyszerű, gyorsan megtanulható és rendkívül szórakoztató - és 
egy kézzel is könnyen játszható. A dobozban található 10 küldetés után hamar jönnek a saját ötletek. Ennek 
ellenére a kiadó nem hagy minket magunkra: már megjelent az első kiegészítő, amiben cowgirlök, vadlovak, 
lasszók, lóháton lövöldözés és városokat elválasztó kanyonok kapnak helyet. Idén érkezik a második kiegészí-
tő, amelyben az amerikai őslakosok is megjelennek íjakkal és tomahawkokkal felszerelve. 

Az eredeti kiadás fa komponensei minőségi darabok, ennek 
megfelelően a játék ára is borsos. Nemrég jelent meg 
a Gémklub gondozásában magyarul is az olcsósított 
műanyag tartozékokkal felszerelt verzió, ami remélhető-
leg ugyanazt a szórakozást fogja nyújtani, elérhető áron.

Vili

*Részletek Nancy Sinatra: Bang, Bang c. dalából

A Gémklub támogatásával
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Amikor egy társasjáték megszületik, először vagy létrejön az alkotó(k) fejében a mechanika, a játék mű-
ködése, vagy előbb a tematika ölt formát, vagyis az, hogy miről fog a játék szólni. És persze a páros másik 
tagja mindig követi az elsőt, értelemszerűen attól függően, hogy mi volt az első lépés. Ha például egy 
játékmechanika a kereskedés szabályainak és folyamatának imitálására épül, sokszor döntenek úgy a ter-
vezők, hogy – egyfajta hamis romantikával – a tengeri kereskedelem nagy korszakának időszakába helyezik 
a játék témáját, valamikor a XVI. és XVII. századokra, lehetőleg egy kis kalózos adalékkal ízesítve. Ezekből 
a játékokból nem kevés van, így talán nem éri a társasjátékos világot nagy veszteség, ha már nem születik 
több ilyen termék. És mégis, a tervezők, a kiadók nem állnak meg, a játékosok pedig lecsapnak az újabb 
játékokra, így a siker bekövetkezik, amit jelez a kiegészítők hosszú sora is. A kérdés persze mindig az: mek-
kora hozzáadott értéke van egy n+1-edik ilyen játéknak? Esetünkben a Port Royalnak.

Telik a kikötő
Nos, valóban nem hiszem, hogy a Port Royal megszületése nélkül üres lenne az 
életünk, és hogy egy alternatív univerzumban, amelyikben nem is létezik, sokkal 
sivárabb lenne az élet. Ellenben mi, akik itt vagyunk és kézbe foghatjuk ezt a gyors 
kártyajátékot, használjuk ki az előnyt, játsszunk egyet, és nézzük meg, miből ma-
radnak ki a mellettünk lévő dimenzióban tengődő értelmes lények.

Először is a játék csak és kizárólag kártyákból áll. Ezek legfontosabb jellegzetessé-
ge, hogy egyik oldaluk képes (ezeken többféle karakter vagy hajó látható), a másik 
oldalukon pedig egy pénzérme van, így a kártyák töltik be a fizetőeszköz szerepét 
is, attól függően, hogy melyik oldaluk mutatjuk felfelé. Megjegyzem, épp emiatt 
nem szabad forgatni a lapokat, tehát a játék során nem lehet karakterből pénzt 
csinálni, és fordítva.

Kezdésként a teljes paklit (120 kártya) megkeverjük, majd képezünk ebből egy 
húzópaklit, végül minden játékosnak adunk 3-3 lapot, pénzérmés oldalával felfe-
lé. A játékban a pénzért karaktereket veszünk, akik képességeket adnak nekünk, 
amivel győzelmi pontokat szerzünk és megnyerhetjük a játékot. Sima ügy.

Az épp soron lévő játékosnak két akciója lehet, s amennyiben úgy dönt, hogy a 
második akcióját is meglépi, úgy a többi játékos számára is megnyílik egy akcióra 
a lehetőség. Ezután a következő játékos kerül sorra, azonos elvek szerint.

A soron lévő játékos elkezd lapokat húzni a pakliból, majd lerakja őket az asztalra, a „kikötőbe”. Ahogy egymás 
után húzza a lapokat, eldöntheti, hogy egy ponton megáll; ha viszont két azonos színű hajót húz, köre véget ér.

A felhúzott lapok között az alábbiak fordulhatnak elő:

»» karakterek (személyek): ők a kikötőbe kerülnek, a lapokon képes-
ségek és az általuk adott győzelmi pontok száma

»» hajók: ezek is a kikötőbe kerülnek, a lapokon a bevétel van jelezve 
aranyak formájában, viszont ezek a hajók „elűzhetők” (=a lapok 
rögtön a dobópaklira tehetők), ha a játékos előtt van tengerész- 
vagy kalózkártya, és az azokon lévő kardok száma legalább egyenlő 
a hajókártyán lévő kardok számával (a halálfejes hajók viszont nem 
űzhetők el)

»» expedíciók: ezeket félre kell tenni, ezek lesznek a plusz pontot és 
aranyat adó, teljesíthető küldetések (ezek teljesítéséhez az kell, 
hogy a játékos előtt a szükséges szimbólumokkal (horgony, ke-
reszt, ház) ellátott karakterkártyák legyenek
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»» adóemelés: amikor ez a kártya feljön, a játékosok közül az, akinek legalább 12 aranya van, elveszíti a 
felét, majd a kártya eldobásra kerül

Ahogy írtam, ha két azonos színű hajó kerül a kikötőbe (és a játékos nem tudja vagy nem akarja a másodikat 
elűzni), a játékos köre véget ér, és a kikötő összes kártyája (kivéve persze az expedíciókártyákat) eldobásra 
kerül és a következő játékosra kerül a sor.

Minden pénzbe kerül
OK, eddig megtudtuk, hogy miből választhatunk, ha 
nem vagyunk túl mohók és balszerencsések (azaz nem 
szedtünk össze két azonos színű hajót). De hogy tudunk 
ebből a készletből előnyt kovácsolni? 

Úgy, hogy ha a soron lévő játékos önként megállt a lap-
húzással, a kikötőben lévő különböző színű hajókártyák 
száma szerint felvehet 1-3 lapot, ami után a többi játé-
kos is felvehet 1-1 lapot. 3 lapot csak akkor lehet felven-
ni, ha mind az 5 lehetséges színből van lent 1-1 hajó, 
szóval ez elég nagy szerencsét igénylő kihívás.

A felvett lapok típusuk szerint adnak előnyt, így a hajó-
lapok pénzt, a karakterlapok viszont különleges képes-
séget - ám a karakterlapok pénzbe kerülnek, megvásár-
lásuk után pedig a játékosok maguk elé teszik azokat, 
amelyek végig ott is maradnak. Egyetlen kivétel, ami-
kor egy expedíciót teljesítünk velük: ekkor eldobjuk a 
karaktereket. 

Ha az éppen nem soron lévő játékosoknak még marad 
felvehető kártya, ezt most végrehajthatják, amiért vi-
szont a soron lévő játékosnak át kell adniuk egy pénzér-
mét (vagyis képpel lefelé fordított lapot). Amint ennek 
vége, a még lent lévő lapokat dobjuk, és a játékot a kö-
vetkező játékos folytatja újból laphúzással és a kikötő 
benépesítésével. 

Még mielőtt értékeljük a játékot, egy picit térjünk vis�-
sza a szabályokhoz, mert talán sokakban hiányérzet ma-
radt, hiszen nem beszéltünk a karakterlapok által adott 
képességekről. Nos, ezeket nem akarom részletezni 
(játsszatok a játékkal és voilá, megtudjátok), de azért 
pár szót illik szólni. Van, amelyik olyan jelképet „ad” (ke-
reszt, horgony, ház), amelyek kombinációival expedíci-
ókat lehet teljesíteni. Vannak, amelyek kardot „adnak”, 
ezekkel lehet egy hajót elűzni, azaz egy nem kívánt (pl. 
második azonos színű) hajókártyát felhúzás után eldob-
ni. Mások a felhúzott és pénzért beváltott hajókártyák 
után adnak +1 aranyat, esetleg karakterlapok vásárlását 
engedik -1 aranyért, vagy plusz egy kártya felhúzását te-
szik lehetővé a kikötőből stb.

Karakterek, lapok, benyomások
Ez a játék is olyan, mint sok más, amelyben egy megadott győzelmi pontszám még csak a játék végét váltja 
ki, de nem dönti el, hogy ki a győztes (ilyen pl. a McMulti vagy a Splendor). Amint valaki legalább 12 pontot 
szerzett, a kört még lejátsszuk, majd összeszámoljuk a pontokat és győztest hirdetünk. 

Itt illik megjegyezni, hogy a játék egy pályázatra készült, és azt meg is nyerte. A 2013-as Game Designer 
Award győztese lett, a pályázatot a Wiener Spiele Akademie írta ki az Österreichische Spiele Museummal 
együttműködésben.
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Akkor hát ne kíméljük a játékot, mondjunk róla kritikát! A tematika egy kissé elcsépelt, nagyban közelít a kaló-
zos témájú játékokhoz, amelyekből nemhogy Dunát, de tengert lehetne rekeszteni. A mechanika jó, nem túl 
bonyolult, és el is találták, hogy a laphúzó játékost folyamatosan egyre nagyobb feszültség alatt tartsák azzal, 
hogy az azonos színű hajók felhúzásának esélye egyre nő. 

Az olyan játékokat, amelyekben a soron lévő játékos lépése révén a többiek is részesülnek valamilyen előny-
ből - ahogy a The Oracle of Delphi vagy az OctoDice esetében is - sosem értettem, nem tudom, miért 
engedik ezt, és nem is szeretem ezt bennük, de ez magánügy. A játékmenet gyors, a mindig kiürülő kikötő 
pedig elég sokszor csillantja fel a reményt, hogy “na 
most majd feljönnek azok a lapok, amelyek nekem kel-
lenek”. Persze hogy feljönnek, csak nem akkor, amikor 
én vagyok soron… 

Egy szó, mint száz, próbáljátok ki, sőt, ha tehetitek, a 
kiegészítőit is (a 2015-ös Ein Auftrag geht noch... 
címűt, ami kooperatív és solo játékmódokat vezet be, 
vagy a  2016-os Unterwegs! címűt, ami valójában ön-
álló játék, viszont a karakterlapjai az alapjáték kiegé-
szítőiként is funkcionálhatnak), jó kis játékélményben 
lesz részetek.

drkiss
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Antoine Bauza 2011-es 7 csoda (ismertető: 
JEM magazin 6. szám, kiegészítők: 10. szám, Mi 
így játsszuk: 16. szám) játékával lett sztárszer-
ző, és gondolom, ezt a sikert és népszerűséget 
meglovagolva adták ki villámgyorsan könnyed 
családi játékát, a Takenokót. Mindenki arra 
gondolt, hogy ezzel a Spiel des Jahres díjat 
célozták meg. Ami nem sikerült, mert nem-
hogy nem nyerte meg és nem is került a jelöl-
tek közé, de még az ajánlott kategóriába sem 
tették be. Pedig a játék maga nagyon szép és 
hangulatos, mégis vannak hibái, amelyek miatt 
talán joggal hagyta ki a zsűri az ajánlott kör-
ből. Ennek ellenére nagy sikert ért el, hiszen a 
BoardGameGeeken a családi játékok között a 
nagyon előkelő 19. helyen van. 

Annak idején, még 2011-ben elrontották a játék 
nyomtatását, és ezért sokkal kevesebb játékot 
sikerült legyártani, mint amennyit terveztek, 
így pont karácsony előtt a társasjátékokat ked-
velők közül sokan nem jutottak hozzá. Így volt 
ez idehaza is, de idén már biztos nem ez lesz a 
helyzet, mert a Gémklub egy magyar kiadással 
lepte meg a hazai társasjáték-kedvelők egyre né-
pesebb táborát. 

A játékról már írtunk a JEM magazin 20. számában, de hátha nemcsak a társasjáték-kedvelők tábora növek-
szik, hanem a JEM magazin olvasói tábora is, ezért a magyar kiadás apropóján ismét írok pár gondolatot az 
általam – minden hibája ellenére – oly szeretett Takenokóról. 

A szorgos kertész és a falánk panda esete
A játék története szerint a kínai császár a békülés jeleként egy óriás pandával ajándékozza meg a japán ural-
kodót. 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–ró-
zsaszín színvilág elég messze van az átlag európai típusú játékoktól, de családi játéknak gyerekekkel játszva 
már sokkal inkább megfelelő. Ezt a családi vonalat erősíti a cuki panda figurája is. 

Egy kis tó környékén kell építenünk a hatszögletű területlapkákból álló bambuszligetet. A közvetlenül a tó 
partján lévő parcellák vízzel már megfelelően el vannak látva, így ott rögtön nőhet is a bambusz, a távolabbi 
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 falánk panda fo-
lyamatosan dézsmálja a kertet.

A játékban győzelmi pontokat a feladatkártyák teljesítése után kaphatunk. Háromfajta feladatkártya van: te-
rületkártyák (ezek a parcellák bizonyos elrendezését jutalmazzák), kertészkártyák (ezek meghatározott színű 
és méretű bambuszok felneveléséért adnak jutalmat) és a pandaetetős kártyák (itt akkor kapunk győzelmi 
pontot, ha a pandával a megfelelő színű és mennyiségű bambuszt megetettük). A játéknak akkor van vége, 
ha valaki 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 játékot az nyeri, akinek a telje-
sített 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 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 egyet lehelyezünk, a másik kettőt vis�-
szarakjuk 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 a fontos szabály, a többi pedig a játék, a boldogság, illetve a bosszankodás. A játék nagyon 
hangulatos, ahogy a kertészünk hatására növekszik a bambusz, boldogok vagyunk, de aztán odaküldi valame-
lyik ellenfelünk a pandát, ami tönkreteszi, illetve megeszi munkánkat. A társas ennek ellenére könnyed, szó-
rakoztató, kinézetével igazi családi játék lett. Bár a családi játékoknál ritka, hogy 5 akcióból is választhatunk, 
ugyanakkor a célkártyáink meghatározzák a lépéseinket, így nem nehéz a döntés. 

Hallottam, amint az egyik játékmestertől megkérdezte egy anyuka, hogy a játékot inkább fiúknak vagy inkább 
lányoknak ajánlja. A válasz az volt, hogy mindkettőjüknek való. Ha azt hangsúlyozzuk, hogy a panda hogy 
szaladgál és eszi meg a bambuszokat más elől, inkább a fiús vonásokat hangsúlyozzuk, viszont ha arra fekte-
tünk hangsúlyt, hogy milyen szépen nőnek a bambuszok, milyen szép színes földjeink vannak, akkor inkább a 
lányoknak tudjuk rá felhívni a figyelmét. 

Takenoko és a kiegyenlítetlen célkártyák esete
Egy családi játéknál teljesen elfogadható, hogy bizonyos mértékű szerencse van a játékban. Ez például biz-
tosítja azt is, hogy egy gyakorlottabb felnőtt ellen is van esélye egy kevésbé tapasztalt gyereknek. A szeren-
csének a kockadobásnál is elég nagy a szerepe, de a feladatkártyák húzásánál már teljesen Fortuna kegyeire 
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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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 célkártyák 
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 elhelyezked-
niük a parcelláknak, de mindegyiket vízzel is el kell látni. A pandakártyákat sokkal könnyebb teljesíteni, és ezeket 
könnyű tartalékolni, 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 miért tetszik? A játék jól működik, hangulatos, az épülő bam-
buszok és az örökké éhes panda kifejezetten bájos – emiatt sokakat elbűvöl.

A játék nagyon jó, kinézete egyedi (a téma és a kinézet összhangban van), a me-
chanizmusa egész eredeti, és ha javítottak volna a kártyákon, még jobb lenne. 
Olvastam, hogy emiatt többen házi szabályokat vezettek be. Például a területkár-
tyák értékeit megnövelték 1-2 ponttal, nem lehet olyan célkártyát befejezettként ki-
játszani, amit az adott körben húzott fel az ember, nem lehet egy körben ugyanolyan 
fajtájú célkártyából többet kijátszani. Ezek megoldást adnak az általam is említett 
legtöbb problémára: a területkártyák nehézségére, vagy arra, hogy valaki olyan 
szerencsésen húz, hogy rögtön teljesít is egy kártyát, esetleg arra, hogy a gyakor-
lottabbak a játék végéig gyűjtik a megevett bambuszo-
kat és egyszerre 3-4 ilyen kártyát is kijátszanak. 

A Takenokót tiszta szívből tudom ajánlani mindenkinek, 
elsősorban persze családi játéknak az igazi, de a házi 
szabályokkal már tapasztalt játékosok is jól szórakozhat-
nak vele. Ezért is öröm a magyar kiadás, mert így több 
emberhez eljuthat ez a remek alkotás. 

maat
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Ismertető

Takenoko
Tervező: Antoine Bauza

Megjelenés: 2011

Kiadó: Gémklub

Kategória: moduláris játéktáblás, 
akcióválasztós

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

Takenoko

A Gémklub támogatásával

https://www.asmodee.us/en/games/takenoko/
https://boardgamegeek.com/boardgame/70919/takenoko
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat tizenhetedik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Az 1862-es telepítési törvénynek köszönhetően az amerikaiak műveletlen földeket igényelhettek öt évre, 
hogy azokon éljenek és gazdálkodjanak. Ez segítette az új területek gyors megművelését több állam-
ban, így Nebraskában, Iowában, Oklahomában, Új-Mexikóban. Alex Rockwell egyetlen alkotásában, a 
Homesteadersben a játékosok a régi nyugaton alakítanak telepeseket, akik földeket szereznek, majd épü-
leteket építenek és várossá fejlesztik azokat. A várost arról a játékosról fogják elnevezni, aki annak kiépíté-
séhez a legjobban hozzájárult, és aki ezzel meg is nyeri a játékot.

A tíz körös földfoglalás
A játék 10 körből áll, amelyek mindig be-
vételi és árverési fázisra különülnek el. 
A 10 kör úgy van felosztva, hogy az első 
négy körben településlapkákat, az 5-8. 
körben községlapkákat és az utolsó két 
körben városlapkákat építhetnek fel a já-
tékosok. Utoljára a bevétel fázis van, azu-
tán következik az értékelés. 

A bevételi fázisban megkapjuk mindazo-
kat a bevételeket, amelyeket az épülete-
ink biztosítanak nekünk. Ehhez elküldhet-
jük munkásainkat dolgozni az épületeink-
re, így juthatunk bevételhez, kereskedel-
mi engedélyhez, fához, acélhoz, tehén-
hez, élelemhez stb. Ezt követően minden 
munkásunkat, akár dolgozott, akár nem, 
ki kell fizetnünk, majd a megszerzett be-
vétel birtokában nekivághatunk a licitnek. 

A földverseny ezzel elkezdődött!
Az épületeleket árverés során lehet megszerezni. A megszerezhető épületek ki vannak rakva középre egy kö-
zös készletbe. Az aktuális árveréslapka mutatja meg, milyen típusú épületek építhetők meg (ipari, kereskedel-
mi, mezőgazdasági vagy speciális épület). Aki megnyeri a licitet – aminek az összegét az árveréslapka mellett 
lévő sávon előreléptetett kockákkal tudjuk követni –, az kifizeti az összeget, kiválasztja a megfelelő épületet, 
és beadja az építéshez szükséges nyersanyagokat. Tehát ahhoz, hogy felépítsünk egy épületet, pénz és nyers-
anyag is kell, amelyek bizony nem minden körben fognak rendelkezésünkre állni. Aki kimarad az építkezésből, 
az léphet előre egyet az árverési lapkák alatt lévő sávon, és kap egy jutalmat (pénzt, munkást, nyeresanyagot, 
győzelmi pontot stb.). De ha nagyon meg vagyunk szorulva, akkor kaphatunk kölcsönt, ami viszont igen drága, 
mert 2 pénzt kapunk, de 5 pénzbe kerül majd visszafizetni. 

A játék kicsit passziánsz jellegű, csak a licitálásnál van interakció, illetve a licitsorrend miatt esetleg elviszik 
azt az épületet, amelyet kinéztünk. A konfliktust azzal próbálják gerjeszteni, hogy négy játékosnál 3, három 
játékosnál 2 épületet lehet megépíteni, azaz valaki mindenképpen kimarad az építkezésből. Két játékosnál 2 
épületet lehet felépíteni, de ilyenkor van egy fiktív licitáló, aki felveri az árakat, és ha ennek ellenére mindkét 
játékosnak sikerül elvinnie épületet, akkor a következő körben még magasabbra veri fel az árakat. 

Tehát elküldjük a munkásainkat dolgozni, megszerezzük a bevételeket, licitálunk, megépítjük az épületet, és 
vége egy körnek. A megfelelő szakaszoknál pedig kicserélgetjük a megépíthető épületeket. 
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Bármikor kereskedhetünk a nyersanyagokkal, ve-
hetünk, eladhatunk, sőt eladásnál még győzelmi 
pontokat is kapunk, csakhogy minden kereskedés-
hez kell egy kereskedelmi engedély, amit ugyano-
lyan nehéz beszerezni, mint a pénzt, emiatt nincs 
is különbség az eladási és vételi ár között. 

A 10. kör után még van egy 11. bevételi fázis, és jön 
a végső értékelés, amelyben a játék közben össze-
gyűjtött győzelmi pontokhoz még hozzáadjuk az 
épületek pontértékét, az épületek bónuszértékét, 
illetve az arany, a tehén és a réz még 2-2 pontot 
ér. Ha a játék közben kölcsönt vettünk fel, akkor 
azt vissza kell fizetnünk, különben pontlevonás jár. 

A vadnyugati Amun-Re
A játék működik két fővel is, de igazából 3 vagy 
4 fővel az igazi. Szerencsére a győzelemhez több 
út is vezethet, attól függően, melyik épületeket 
építjük fel. Miután minden épület rendelkezésre 
áll, ezért az újrajátszhatósága nem olyan magas, 
de 10-20 játékot még elbír, mert hiába elérhető 
az összes épület, mégis keveset építhetünk meg 
közülük egy játék alatt. A játék alkatrészei kima-
gaslóan jók. Én a második kiadással játszottam, 
és ezekben nagyon jó minőségűek az alkatrészek 
(pl. a tehén tehén alakú, az élelmiszer alma ala-
kú fafigura), az épületek is jó minőségűek, vastag 
kartonból készültek. Úgy hallottam, ez az első ki-
adásról nem mondható el, de ezt a hibát a kiadó 
javította a második kiadással. 

Sokan nem szeretik a licitálós játékokat, de itt 
elég jól van megoldva ez a mechanizmus (Knizia 
Amun-Re játékából lett átvéve). A licit általában 
rövid ideig tart, mert kevés a pénzünk, ezért a já-
tékosok hamar belátják, hogy nem minden kör-
ben sikerül épületet építeni, és inkább a segít-
ség sávot veszik igénybe, hogy a következő körre 
megerősödhessenek. 

A lovasság már a rajtvonalnál állt. Sötétkék egyenruhájukon csillogtak a kifényesített sárgaréz gombok, kezükben 

pedig kürtöt, órát és fegyvert tartottak, a közelben ágyúk is álltak. A lovak, kocsik és leendő telepesek tömött sort 

képeztek, ameddig csak a szem ellátott. Shannon is a sorban állt. Levette nyakából a kendőt és arca elé csavarta, mert 

tudta, hogy egy perc múlva meg lehet majd fulladni a portól. A kürtök figyelmeztető jelzést adtak, a lovasság katonáinak órái szerint már csak másodpercek voltak hátra. A levegő-

ben olyan sűrű volt a feszültség, mint a por. A tömött sorra félelmetes csönd telepedett. Hirtelen egy lovas ugrott ki 

a tömegből, mire a legközelebbi katona pisztolyt rántott és lelőtte az embert a lóról. A pisztoly dörrenésére a többi ló 

kétségbeesetten felágaskodott, néhányan felkiáltottak, majd ismét csönd lett. Pontosan délben az ágyúk eldördültek. 
Shannon lovára csapott és úgy kiugrott, mintha démonok üldöznék, majd olyan dühödten viharzott el, amilyen még 

talán soha életében nem volt. Tudta, hogy erre a pillantra egész életében emlékezni fog. Soha többé nem lesz ilyen 

lehetősége, ezért úgy vágtatott, akár egy őrült. Rohant, rohant, hogy utolérje az álmát. Körülötte lovak, kocsik, ho-

mokfutók, kerékpárok és gyalogosok rajzottak ki a nyílt földre. A talaj remegett és hatalmas porfelhő keletkezett. Az 

oklahomai földverseny ezzel elkezdődött!
Forrás: Sonja Massie: Túl az Óperencián
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A játék során nehéz megmondani, ki hogy áll, mert a saját és a megépíteni tervezett épületek mellett nehéz 
a többiek épületeire is figyelni, így a játék végeredménye tartogathat meglepetéseket. Egy menet 4 fővel is 
lemegy 90 percen belül, két játékosnál 1 órán belül, ami egy stratégiai játéknál akár rövidnek is minősíthető. 
Persze a nyersanyagok szűkössége miatt jól át kell gon-
dolni a stratégiát, és ez egyes játékosoknál igencsak 
elhúzhatja a játékidőt.

Összességében a Homesteaders egy jól összerakott tár-
sas, amely több mechanizmusát más játékokból vette 
át, de ez olyan jól sikerült, hogy a BoardGameGeeken 
a stratégiai játékok között az egyáltalán nem rossz 212. 
helyen van. Azaz a szavazatok összessége alapján egy 
szinten van a szintén nem rossz Shakespeare-rel (219. 
hely), a Cubával (213. hely) vagy a Panamaxszal (204. 
hely). Tehát a strtatégiai játékok kedvelőinek minden-
képpen kipróbálásra ajánlott.  

maat

Az 1860-65 között zajló amerikai polgárháborúban 1862. szeptember 17-én 

Marylandben, Antietamnél zajlott le a polgárháború egyik legvéresebb csatá-

ja, amely gyakorlatilag döntetlennel végződött. Lincoln az erőviszonyok javítása 

érdekében két fontos törvényt fogadtatott el: egyrészt megszületett a Telepítési 

Törvény (Homestead Act: 1862), melyben 116 hold földet ígért azoknak, akik 5 évre 

művelésbe vesznek határszéli földeket, másrészt megszületett az Emancipációs 

Proklamáció (1863. január 1.), melyben a déli államok fennhatósága alatt élő rab-

szolgák felszabadítását iktatták törvénybe. Az előbbi jogszabály biztosította észak-

nak, hogy a nagy számban érkező európai bevándorlók az ő oldalukra álljanak, míg 

a proklamáció a rabszolgák gazdáikkal való esetleges szembefordulását célozta 

meg, illetve erkölcsi fölényt biztosított az északiaknak.

Forrás: http://tortenelemcikkek.hu/node/175
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Homesteaders
Tervező: Alex Rockwell

Megjelenés: 2009

Kiadó: TMG Originals

Kategória: licitálós, építős

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60-90 perc

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_03.pdf
http://jemmagazin.hu/cuba/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem37-2016-aprilis/
https://boardgamegeek.com/boardgame/26566/homesteaders


A nagynevű szerzők kettős helyzetben vannak minden egyes új játékukkal: egyrészt biztos, hogy nem fog 
érdektelenségbe fulladni az új alkotásuk, nevük a legjobb marketingeszköz, másrészt azonban ezzel együtt 
az elvárások is jóval nagyobbak feléjük. Reiner Knizia talán az egyik legnagyobb név a szakmában; olyan 
klasszikusok fűződnek a nevéhez, mint a Tigris és Eufrátesz, a Samurai és a Keltis. A klasszikusok mellett 
viszont rengeteg más – kevésbé színvonalas – játék is kikerült a keze alól, így aztán amikor kezembe vettem 
az új játékát, vegyes érzések kavarogtak bennem: mit várhatok ezúttal a „mestertől”?

A Yangtze kivitelezésére nem lehet panasz, a kiadó igen-
csak odatette magát ezúttal, minőségi elemek és gyönyö-
rű dizájn jellemzik a játékot. A grafikust külön dicséret il-
leti, az illusztrációk kitűnően hozzák a távol-keleti életér-
zést, a színek nagyon megfogják az embert. A játéktáblán 
kialakított mélyedés – maga a Jangce – ötletes, csakúgy, 
mint a lyukas kínai pénzérme használata a pénzmen�-
nyiségünk jelölésére: a pénzérmét tologatva a lyukban 
megjelenő szám mutatja vagyoni helyzetünket, illetve a 
játékosok szép paravánok mögé rejtik áruikat a kíváncsi 
riválisok elől.

A játék Kínában játszódik, a Jangce folyó mentén, ahol ke-
reskedőket megszemélyesítve próbálunk minél nagyobb 
vagyonra szert tenni a folyón Sanghaj felé tartó áruk 
megvásárlásával. Ekként tehát a célunk sem más, mint a 
legtöbb pénzzel rendelkezni a játék végén. A társas tör-
ténelmi időben elég hosszú időszakot ölel fel, ugyanis a 

hosszan tartó Qing-dinasztia idején játszódik (1644-1911), ezen időszak alatt tizenkettő uralkodó jelenik meg 
a játékban, egyesek számunkra kedvező utasítással könnyítik, mások adófizetéssel keserítik életünket.

A dobozban rengeteg kerek lapka van, amelyek különféle dolgokat ábrázolnak; ezeket a lapkákat egy fekete 
vászonzsákból húzzuk véletlenszerűen minden vásárlás után. 

A legjellemzőbb az árulapka, amelyből közönségessel 
és luxuscikkel találkozhatunk (értelemszerűen az utób-
biak többet érnek eladáskor). Minden egyes árulapká-
nak van egy típusa (amit a lapka ábrázol), illetve egy 
színe, amit szimbólummal is megkülönböztetnek. A já-
tékban ezekből kell szetteket gyűjtögetnünk, és ez adja 
az egyik érdekességét a társasnak, hogy a kétféle szett-
képzési lehetőség konfliktusforrást teremt a játékosok 
között. A játék ugyanis úgy zajlik, hogy miután feltöl-
töttük a tábla közepén található Jangce folyót árukkal, 
azokból vásárolhatunk annyi pénzért, amelyik helyen 
a lapka található. A folyó mentén, Sanghajhoz egyre 
közeledve egyre olcsóbbak az áruk, viszont az új áruk 
mindig a legdrágább helyre érkeznek, miután kihúztuk 
őket a zsákból. 

Azonban nemcsak árucikkeket húzhatunk a zsákból, 
hanem például tartománylapkákat, amelyekre azon-
nal licitálás kezdődik. A tartományokból a játék végére 
szintén szetteket gyűjthetünk (zöld és barna szetteket), 
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illetve egyes típusokból többséget is szerezhe-
tünk, mindkettőért komoly pontot, azaz pénzt 
kapunk.

A harmadik lehetőség, hogy uralkodót húzunk a 
zsákból; az uralkodót ilyenkor a tábla szélére tes�-
szük a következő helyre, és mindenki végrehajtja 
vagy hajthatja az utasítását. Amint valaki kihúzza 
az utolsó uralkodót, a játék véget is ér.

A vásárláson kívül a másik lehetőségünk, hogy 
megszerzett árucikkeinket eladjuk. Minél na-
gyobb szettet sikerült gyűjtenünk egy típusból, 
annál több pénzt kapunk érte. Ez adja mondhatni 
a játék lényegét is, hiszen pénzszűkében rákény-
szerülhetünk, hogy eladjuk egy még nem teljes 
szettünket, ha viszont kihúzzuk későbbig, akkor 
jóval nagyobb összeget kasszírozhatunk értük. 
De ha nincs pénzünk, miből vásároljunk?

Ebben sietnek segítségünkre speciális kártyáink, amelyeket minden játékos megkap a játék elején. Ezek se-
gítségével pénzhez juthatunk (igaz, ezek a kártyák a játék végén sokkal több pontot érnének), ingyen vásá-
rolhatunk árut a folyóról, akár kettő árut is vehetünk egyszerre, illetve soron kívül adhatunk el árukészletet.

A játék végén az összegyűjtött árukészleteinket még 
pontra váltjuk, lepontozzuk a tartománylapkákat, illet-
ve megkapjuk pontjainkat egyes megmaradt kártyáink 
után, majd a legtöbb ponttal (pénzzel) rendelkező já-
tékos lesz a győztes.

Ennyi tehát a Yangtze, meglehetősen egyszerű, de a 
döntési lehetőségeknél mégis elgondolkodtat. A tár-
sas jó, mindazonáltal sokszor úgy éreztem, hogy a já-
ték csak úgy folyik – mint a Jangce – és néhány pilla-
nattól eltekintve nincs meg az a feszültség, amelyeket 
más játékokban megtaláltam. De ez lehet, nem is baj, 
hiszen a kiadó által megcélzott közönség valószínűleg 
azok a családok, akik már túl vannak a nagyon egysze-
rű játékokon, és valami többre vágynak. Reiner Knizia 
megfelelt tehát az elvárásoknak? A túlzott elvárások-
nak semmiképpen sem, ez a játék nem lett korsza-
kalkotó, mindazonáltal azonban tisztes iparosmunka. 
Akik egy kellemes társasra vágynak, azoknak ajánlani 
tudom.

Főnix
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Ismertető

Yangtze
Tervező: Reiner Knizia

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik

Kategória: kereskedős, 
szettgyűjtögetős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60 perc

Yangtze

A Piatnik támogatásával

https://boardgamegeek.com/boardgame/212382/yangtze
http://piatnikbp.hu
http://piatnikbp.hu
http://piatnikbp.hu


Ritkán kerül a kezeim közé egy olyan friss megjelenés, amiről az égvilágon semmit nem hoz fel a Google, 
főleg olyan szerző esetében, mint Friedemann Friese. Se BoardGameGeek bejegyzést, se képeket, se 
kritikákat, semmit. Nálam tájékozottabb korrektorunk viszont felvilágosított, hogy ez bizony a dallamos 
csengésű Gipfelstürmer nevű játék újrakiadása. 

Beee!
A játék tematikáját lehet, hogy a szokat-
lan és komikus kivitelezés farvizén nagy 
népszerűséget elérő Kecske Szimulátor 
adta, vagy az a tény, hogy említésre mél-
tó kecskés társasjáték még nincs, és ezt 
az űrt igyekeztek betömni, mindeneset-
re a furcsa témaválasztás nem idegen 
Friedemanntól, érdekes - zöld - színfoltja 
ő a játéktervezők nagy csapatának.

Kockapókeeer!
A játékban az a célunk, hogy 5 kecskénk-
ből kettőt feljuttassunk a hegy csúcsára, 
ahová szépen kiépített turistautak ve-
zetnek. Ezeken az utakon vannak kis és 
nagy pihenőállomások, ahol kecskéink 
egy-egy dobás közt szusszanhatnak 
egyet. 

Amikor ránk kerül a sor, dobunk az 5 kockánkkal. Ezt még kétszer meg-
ismételhetjük, ha akarjuk, úgy, hogy a dobások közt akármelyik kockát 
megtarthatjuk, és a dobás végeredményétől függően lépünk az egyik 
kecskénkkel. Ahhoz, hogy az egyik pihenőről a következőre léphessünk, 
megadott kombinációkat kell kidobni: két pár, drill, póker, esetenként 
adott összeg alatti vagy feletti összérték. Ha olyan szerencsétlenül sike-
rül dobni, hogy egyetlen kecskénkkel sem tudunk továbblépni, akkor az 
egyik sajnos leesik a hegyről vissza annak a lábához. 

Az izgalmak akkor kezdődnek, amikor jószágunk olyan helyre lépne, 
ahol már áll egy kecske. A nagy pihenőkön kettő kecskénk fér el, míg 
a kicsiken csak egy. Amikor egy új kecskénk lép be a mezőre, és ott 
a saját kecskénk van, akkor azt egy mezővel feljebb tolja, ha viszont 
az egyik ellenkecske áll ott, akkor azt egy mezővel lejjebb taszítja 
a hegyoldalon. Ez a lökdösődés könnyen láncreakciót indíthat be, 
teljesen átalakítva a játék állását. A megfelelő stratégiával a hegy 
aljából elinduló kecskénk is elegendő löketet adhat ahhoz, hogy 
a hegytetőn 5 egyforma kocka kidobására várakozó kecskénket a 
célba segítse.
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Mi eeez, Frieee?
Nehéz erről a játékról verdiktet 
mondani. Egyrészt jól ismert - és 
unalomig ismételt - mechanikákat 
gyúr egybe: kockapóker, valamint 
a Kígyók és létrák összedolgozott 
és kecskebőrbe bújtatott varián-
sa. Másrészt azért a kockadobások 
ellenére valamennyire lehet tervet 
kovácsolni, hogy melyik úton indulok 
el, kit lökök le, esetenként egy-egy 
jobb dobással akár több kecske közül 
is választhatok. A lökdösődéssel eléggé 
keresztbe lehet tenni a másiknak, de a 
játék vége a “ki dobja már ki végre az 
5 egyformát”-ra várakozással telik. A 
dobozon 8+-os életkori ajánlás szere-
pel, de szerintem inkább az 5-7 lenne a 
megfelelő.

A játék nem rossz, de nem is kiemelkedő, 
az év játéka nem lesz, csak egy a tucat tár-
sas közül. Nem is lenne ezzel semmi baj, ha 
nem Friese adta volna hozzá a nevét; tőle 
azért jóval ötletesebb, furcsább, de minden-
képpen jobb játékokat szokhattunk meg - az 
átlag vásárlót persze olyan nagyon ez nem 
fogja érdekelni. 

Vili
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Ismertető

Up the Rock
Tervező: Friedemann Friese

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik

Kategória: kockadobós, verseny-
játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

Up the Rock

A Piatnik támogatásával

https://www.amigo-spiele.de/spiel/gipfelkraxler
https://boardgamegeek.com/boardgame/181959/gipfelsturmer
http://piatnikbp.hu
http://piatnikbp.hu
http://piatnikbp.hu


A játék kiadója, a Queen Games, az elmúlt években céltudatosan pozícionálta 
magát a jellemzően belépő szintű, könnyed családi játékok kiadójaként. Egy 
Alhambra, egy Kincsvadász vagy egy Parfüm mellé néha-néha azért becsú-
szik egy komplexebb játék, mint a Shogun vagy a Lancester. Arra mindig 
nagyon ügyelnek, hogy a komponensek minősége ár/érték arányban kifogás-
talan legyen. Az, hogy nem gamerek a fő célközönség, talán abból is látszik, 
hogy a legjobb játékuk is csak a 101. helyet csípte meg. 

Az egyik idei játékuk a Kockázatos Kaland, amely tökéletesen illeszkedik a kiadó 
portfoliójába. Lássuk, hogy milyen lett!

Kaland?
“A játékosok három kalandor szerepébe bújva egy érintetlen világot fedeznek 
fel, és ezáltal dicsőséget szereznek.” ..és ennyivel le is van tudva a tematika 
- ez a játék egészén érződik is, hogy egy meglévő játékmechanikára barkácsol-
ták rá a kalandozós-felfedezős-régészes témát, és a kettő olyan messze van 
egymástól, amennyire csak lehet. Ezt a távolságot megpróbálták áthidalni a 
grafikával - ami igazán tetszetős lett (leszámítva a töpörödött figurát a borítón, 
amelyről volt némi vita a családban, hogy a bajusza ellenére sem biztos hogy 
férfi), de ez is olyan, mint a mikuláscelofánba csomagolt csokinyúl esete: kívülről 
teljesen másnak néz ki mint ami valójában, de a végeredményt tekintve, ez igazá-
ból mindegy is.

Kockázatos! 
A játék alapvetően három területből – táblából – áll, ahová a kalandorjainkat 
elhelyezhetjük: a tábor, ahol az ásatásainkhoz szerezhetünk segítséget vagy bó-
nuszokat, az ásatások, ahol a leletekhez tudunk hozzájutni, valamint az expe-
díciótábla. Amikor ránk kerül a sor, a három kalandorunkat elhelyezzük a 
három játéktéren található helyekre - bárhová elhelyezhetjük őket annyi 
kikötéssel, hogy az expedíció táblára csak egy kalandort küldhetünk. Egy 
kalandor lehelyezésekor gyakorlatilag megjelölünk egy felszerelést, lele-
tet vagy azt, hogy milyen messzire szeretnénk eljutni az expedícióban, 
amelyekhez tartozik egy-egy kockakombináció (két zöld, két piros, egy 
zöld és egy piros stb). Ez a játéknak az egyetlen pontja, ahol bármi-
lyen szinten előre kell gondolkodnunk. A kockán a jelek eloszlása 
nem ugyanolyan, zöldet jóval könnyebb kidobni, mint pirosat, azaz 
itt kell eldönteni, hogy mekkora kockázatot vállalunk. Figyelni kell 
arra is, hogy ne vállaljuk túl magunkat: mivel összesen 4 kockánk 
van, ha bevállalunk egy 3 kockás kombinációt, mellé mást már nem 
nagyon fogunk elvinni, a maradék egy kockával már maximum az 
expedíción léphetünk egyet - már ha szerencsénk van.  A táborban 
2-2 szimbólumos mezők vannak, az ásatásokon 2-3-asak, az expedí-
ción pedig mi döntjük el, hogy hány szimbólumot akarunk teljesíteni. 
Ha leraktuk a kalandorainkat, dobhatunk is a kockával. Igen, utána. Ha sze-
rencsénk van, és sikerült ugyanolyan jeleket kidobni a kockáinkon, mint amelyiken 
kalandozóink egyike áll, akkor megszereztük az ahhoz tartozó tokent és/vagy pontot. 
A dobás eredményén csak egy órajelölő eldobásával tudunk változtatni, viszont ilyen-
kor egy kockát olyan értékre állítunk, amire csak akarjuk. Ha teljesen használhatatlan 
a dobásunk, akkor - fájdalomdíjként - 3 kockáért cserébe elverhetünk egy órajelölőt. 
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Könnyed összefüggések
A táborban megszerezhető lapkák - a felszerelések - az ásatásokat segítik: ha egy adott helyre megyünk le-
letet keresni, akkor adnak egy bónusz jelet - azaz adott esetben könnyebben tudunk ott lelethez jutni, vagy 
pedig bónuszpontot vagy órajelölőt kapunk, ha sikeres ásatást hajtunk végre. A lapkák egy része nem műkö-
dik azonnal, csak akkor, ha a 3 különféle lelet egyikét (szobor, szarkofág, drágakő) megszerezzük és a lapkához 
“csatoljuk”.

Az ásatásokon található leletek mindegyike a fentebb említett 3 típus egyikébe tartozik, valamint győzelmi 
pontokat és/vagy órajelölőket ad.

Az expedíción a pontokon és órajelölőkön kívül kincsestérképeket, illetve jokerlapkákat szerezhetünk. A kin-
csestérképeinkért a játék végén kapunk pontot, ha sikerült az azon feltüntetett leleteket megszerezni, a jo-
kerlapkákat pedig, vagy egy-egy felszerelés aktiválására, vagy a kincses térkép teljesítésére használhatjuk fel.

A játék legnagyobb problémája az, hogy szinte lehetetlen 
bármint is tervezni. Mivel a kalandoraink lehelyezése 
csak azt jelzi, hogy mit szeretnénk - azaz egyáltalán nem 
biztos, hogy meg is szerezzük azt, ami ott van -, ezért az 
egész játék a kockadobáson múlik. Az órajelölőkkel lehet 
valamennyire korrigálni, de ezek száma is eléggé korláto-
zott. Hiába szerzek meg olyan felszerelést, ami a három 
ásatás egyikére ad bónuszt, ha nem azon az ásatáson jön 
fel az a lelet, ami a nehezen megszerzett kincsestér-
képhez kell, akkor az égvilágon semmi haszna nincsen.

A második legnagyobb problémája pedig a játékos in-
terakciók tökéletes hiánya. Még csak az sincs, hogy a 
kalandorjaim elfoglalják a helyet a többiek elől, hiszen 
a kör végén az összes kalandort eltávolítjuk a pályá-
ról. Gyakorlatilag az az egyetlen kapcsolódási pont a 
játékosok közt, hogy elviheted előle azt a lapkát - ha 
sikerül olyat dobnod - amit talán elvinne.

A Kockázatos Kalandról nem lehet azt mondani, hogy 
rossz játék lenne. De nem is jó: a Queen játékai közt 
is bőven akad olyan társas, amit sokkal jobb szívvel 
ajánlanék.

Vili
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Ismertető

Kockázatos Kaland
Tervező: Anthony Rubbo

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik / Queen Games

Kategória: kockadobásos, 
szett-gyűjtögetős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

Kockázatos Kaland

A Piatnik támogatásával

http://www.queen-games.com/en/2016/09/risky-adventure-discover-precious-artifacts-in-an-unexplored-world/
https://boardgamegeek.com/boardgame/192349/risky-adventure
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Azt ismeritek, hogy vannak olyan emberek, akik nem tudnak beszélni, de nagyon el akarják mondani, mire 
gondolnak, és ehhez képeket használnak, amiket összekapcsolva fejezik ki mondanivalójukat? Nem? Akkor 
most mindenki megtudja, milyen lehet így kommunikálni. A számomra eddig teljesen ismeretlen kiadó, a 
Coctail Games gondozásában megjelent, és hazánkban a Reflexshop áldásos tevékenységének köszönhe-
tően beszerezhető Imagine minden tekintetben új élményeket tartogat a játékosoknak.

Egy új Concepció
Láttunk már sokféle asszociációs, kommunikációs játékot, némelyik egész jól sikerült, de voltak olyanok is 
köztük, amiken érződik az erőltetés. Nos, az Imagine egy olyan példája a műfajnak, ami még nekem is megle-
petést okozott, ráadásul pozitívat. A játékban van 60 átlátszó kártya, melyeken különféle alakzatok találhatók. 
Hullám, villám, kör, emberalak, házforma, stb. Ezen kívül 65 feladatlap, mindkét oldalán 8-8 feladvánnyal. 
Könnyen kiszámolható, hogy 1040 különféle fejtörő várja megfejtőjét. A játék elején az átlátszó lapokat szét-
terítjük, és az egyik játékos választ egy feladványlapot. A többiek mondanak egy számot, és az ahhoz tartozó 
szót megpróbálja legjobb tudása szerint elmutogatni. Az elmutogatni a legjobb kifejezés, mivel nem csak 
rábökdösünk a képekre, hanem azokból megépítjük a kompozíciót, és ha kell, akkor elbábozhatjuk a lapokkal 
a cselekményt, ami segít a megfejtésben. A megfejtő és a feladvány feltevője megoldáskor szerez egy pontot, 
a játék pedig addig tart, amíg mindenki kétszer sorra nem kerül feladatmutogatóként.
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Pontatlanul is jó
Egy igazi partijáték, és ami még ennél is fontosabb: in-
novatív, ami számomra nagyon lényeges. A síkban és 
térben elhelyezhető lapokkal, a mozgatással, animálás-
sal olyan sokrétű a játék, hogy a magamfajta anti-parti-
játékos is szívesen részt vesz a benne. Amikor kipróbál-
tuk, nem adtunk pontokat egymásnak, csupán a móka 
kedvéért játszottunk. Szerintem egy partijátékban a 
pontozás csak elrontja az élményt. Ami még izgalma-
sabbá teszi, hogy nemcsak a kártyán szereplő felada-
tokkal játszhatunk, hanem sok gyakorlás után magunk 
is kitalálhatunk feladatokat. Ilyenkor elmutogathatunk 
akár idézeteket, szólás-mondásokat, aranyköpéseket 
vagy bármit, ami eszünkbe jut. Akármilyen feladatot 
adunk fel, egyetlen szabálynak kell eleget tenni. A mu-
togató nem beszélhet, nem mutogathat a kezével, és 
nem gesztikulálhat. Kizárólag a lapokat pakolgathatja, 
mozgathatja.

Összevetés
Első játék után azt mondtam, kevés a szimbólum, de 
aztán a következő alkalommal rájöttem, hogy a szim-
bólumokat is lehet fejleszteni. A lapokon lévő formák-
ból kitakarhatunk, többet összerakhatunk, és így új ér-
telmet adhatunk nekik. Ennek a játéknak tényleg csak 
a kreativitás hiánya szabhat határokat. Nem csak azt 
kell kitalálni, hogyan mutassam be a feladványt, ha-
nem azt is, hogyan alakítsam át a szimbólumokat, ho-
gyan komponáljak újabb képeket. Gyerekekkel határo-
zottan élmény a játék, mivel az ő fantáziájuk minden 
képzeletet felülmúl.

Ajánlom mindenkinek, és most tényleg. Gyerek, fel-
nőtt, kezdő, vagy gamer, egyikük sem fog csalódni a 
játékban.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Imagine
Tervező:

Shingo Fujita, Shotaro 
Nakashima, Motoyuki Ohki, 
Hiromi Oikawa

Megjelenés: 2015 / 2016

Kiadó: Reflexshop / Coctail 
Games

Kategória: asszociációs, kommu-
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Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 3-8

Játékidő: 30 perc

Imagine

A Reflexshop támogatásával

http://reflexshop.hu/cocktail-games-party-tarsasjatek
https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine/credits
http://reflexshop.hu/cocktail-games-party-tarsasjatek
http://reflexshop.hu
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Egyre ritkábban írok gyerekjátékokról, habár munkámból adódóan többségében gyerekjátékokkal játszom. 
Ezt a cikket azért vállaltam be, mert egy olyan társasról van szó, ami első pillantásra gyerekjátéknak látszik, 
aztán másodikra családinak és ha mélyebbre ásunk, akkor komoly taktikai vonalat fedezünk fel benne. A 
Gold am Orinoko jelölve volt 2013-ban a Kinderspiel des Jahres címre, de végül nem nyerte el. Ennek 
ellenére úgy gondolom, egy igazán jól sikerült mű.

Felkelés, majd átkelés
A játékban az a feladat, hogy az Orinokó folyó partján táborozó kalandorainkat átjuttassuk a túlpartra. Hajó, 
csónak nincs, úszni nem tudunk, viszont 5 jópofa farönk megteszi közlekedési járműnek. Amikor sorra kerü-
lünk, dobunk a kockákkal és végrehajtjuk az annak megfelelő lépéseket. A barna kocka azt mutatja meg, hány 
egységet kell előretolni a folyó áramlásával megegyező irányba az egyik általunk választott farönköt. Arra 
ügyelni kell, hogy a rönkök között legyen átjárási lehetőség, és ne toljuk le a tábláról egyiket sem. A másik azt 
mutatja meg, hogy mennyi egységet léphetünk egyik figuránkkal. Elsőnek a farönköt úsztatjuk lefelé a folyón, 
aztán jön a szökdécselés. Kalandorunk egyenes vonalban léphet, átlósan nem, egy farönkön csak egy kalan-
dor állhat. Ha olyan mezőre lépnénk, amin áll egy másik kalandor, akár a miénk is, akkor azt átugorhatjuk, 
és nem számoljuk bele lépéseinkbe. Ha ügyesen szökdécselünk a rönkökön, átérhetünk a túlpartra, ahol vár 
a mesés gazdagságot jelentő arany. Igen ám, de a partra csak akkor léphetünk ki, ha ott, ahová érünk, van 
arany. Ellenkező esetben elveszítjük fel nem használt lépéseinket. Amint összeszedtünk egy aranyat, azonnal 
visszakerül kalandor figuránk a táborba, és kezdheti elölről az áthaladást. A játék akkor ér véget, amikor min-
den elérhető aranyat összeszedtek a játékosok. Aki a legtöbbet zsebelte be, az lesz a győztes.
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Túltótuk
Ha azt gondolnánk, hogy a játéknak nincs taktikai ele-
me, akkor tévedünk. Amikor rönköket tologatunk, két 
dologra kell figyelni. Tudok-e előnyös pozíciót kialakí-
tani kalandorom számára, hogy olyan mezők kerülje-
nek elém, amin van másik kalandor, így gyorsíthatom 
átkelésemet. A másik, hogy ellenfeleim kalandorait 
tudom-e olyan helyzetbe hozni, hogy plusz lépésekkel 
érjenek egyel feljebb lévő rönkre. Azt is meg lehet csi-
nálni, hogy annyira előretolom az egyik rönköt, hogy 
ne lehessen onnan aranyat felvenni. Ennek akkor van 
jelentősége, amikor nekem van több aranyam, ezzel 
megtarthatom előnyömet.

Na, akkor
A játék rövid és szórakoztató. Lehet benne mérgelődni, 
örülni, kárörvendeni, de óvatosan kell ezekkel az érzel-
mekkel bánni, mivel a következő partiban fordulhat a 
kocka. Gyerekekkel és felnőttekkel is szórakoztató volt, 
szívesen játszom vele, ha lekerül a polcról. A kivitel el-
sőosztályú, habár a hatalmas retróméretű és -formájú 
doboz lehetett volna kisebb és polcbarátabb.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Gold am Orinoko
Tervező: Bernhard Weber

Megjelenés: 2013

Kiadó: HABA

Kategória: kockadobós, verseny

Ajánlott életkor: 7+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20 perc

Gold am Orinoko

A Gémklub támogatásával

https://boardgamegeek.com/boardgame/137480/gold-am-orinoko/credits
http://gemklub.hu
http://gemklub.hu


A vadvízi tutajozás bizony nem gyerekeknek való, de egyszer egy évben mindenki kedvére kipróbálhatja. 
Most minden állat izgatottan várja ezt a napot, amikor közösen valamennyien egy tutajba ülhetnek, és a 
kisegér biztos vezetésével nekivághatnak az ijesztő, ám annál izgalmasabb utazásnak.

Csak szépen sorban
Több különböző méretű és formájú tutajba tudnak beszállni az állatok, és a játékosok a felelősök, hogy min-
denki biztonságosan, borulás nélkül élvezhesse ezt a felejthetetlen élményt.

Minden játékos kap két korongot, az egyik piros-nem, a másik zöld-igen. Miután kikerült az első tutaj az asztal 
közepére, körberakjuk 10 állatkártyával, és mindegyikre rárakjuk a megfelelő fa állatfigurát. Ők várják, hogy 
beszállhassanak a tutajba. 

Miután felsorakoztak az állatok, a kisegereken van a sor, hogy eldöntsék, szerintük mindegyik figurát bizton-
ságosan bele lehet-e helyezni fektetve a tutajba anélkül, hogy bármelyik állat is kilógna.

»» Mindenki titokban szavaz a két koronggal, és egyszerre felfedik szavazatukat. A következők 
történhetnek:

»» Mindenki igennel szavazott. Ilyenkor plusz egy állat kerül a tutaj köré és ismét szavaznak a játékosok.
»» Mindenki nemmel szavazott. Egy állat kikerül, és egy új kerül a helyére, majd meg kell ismételni a 

szavazást. Ha háromszor nemet szavaztak, akkor mindegyik állatot ki kell venni, és 10 másikat kell a 
helyére tenni.

»» Van, aki igennel, és van, aki nemmel szavazott.
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Tutajra fel!



Megoszló vélemények
Ha egy szavazáson belül van igen és nem szavazat is, akkor 
játékba kerül az egyperces homokóra.

Az igennel szavazó játékos/játékosok megpróbálják a szabá-
lyoknak megfelelően behelyezni a tutajba az összes állatot. 
Közben a nemmel szavazó játékos/játékosok figyelik a ho-
mokórát. Ha lejárt az idő, akkor a figurák lehelyezését is be 
kell fejezni.

Ha sikerült szabályosan lerakni az összes állatot a tutajba, 
akkor az igennel szavazó játékosok kapnak pontot. Ha az idő 
lejárt és nincs megfelelően lerakva az összes állat, akkor a 
nemmel szavazó játékosoké a pont. Az adható pontok érté-
ke körönként változik: első tutaj – 1 pont, második tutaj –  
2 pont, stb.	

Miután az utolsó tutajba is sikeresen vagy éppen sikertelenül, de belefértek az állatok, véget ér a játék. Ha 
mindenki összeadta a pontjait, kiderül, hogy ki bizonyult a legjobb tengerésznek.

A legtöbb ponttal rendelkező játékos lesz a játék nyertese.

Tutajparádé
A játék egy második kiadás, így korábbról már isme-
rős lehet. Szerintem nagyon ötletes és szórakoztató, 
fejleszti a térlátást, és az teszi nehezebbé, hogy nem 
egyszerű formákat, hanem állat alakú figurákat kell 
fejben pakolgatni, és utána a valóságban is elhelyezni, 
valamint a tutajok is nagyon kacifántos alakúak.

Gyors és pörgős. Akkor a legizgalmasabb, ha beválla-
lósak vagyunk és nem mindig igennel szavazunk, így 
sokszor meglepődhetünk, hogy még milyen sok min-
den belefér egy tutajba.

Anett

A Compaya támogatásával
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Ismertető

Tutajra fel!
Tervező: Carlo A. Rossi

Megjelenés: 2009

Kiadó: Compaya /  
Pegasus Spiele

Kategória: formafelismerő, 
ügyességi

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 15 perc

Tutajra fel!

http://www.pegasus.de/detailansicht/66007e-zoowaboo-englische-ausgabe/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/40935/zoowaboo
http://compaya.hu/
http://compaya.hu/


Minden kornak megvannak a maga gyerekmese szerzői. Egyszer régen ez volt Benedek Elek. Amikor én voltam 
gyerek (mondjuk most is annak érzem magam, de hagyjuk), akkor ezt a szerepet Lázár Ervin, Csukás István és 
Marék Veronika töltötték be. Ám a mai gyerekeknek sem kell csak és kizárólag a múlt meséiből táplálkozni-
uk, mivel napjainkban is – ha lehet mondani, minden eddiginél nagyobb számban – születnek klasszikusok, 
és köztünk élnek a híres meseszerzők. A legismertebbek egyike, aki csak úgy ontja magából a történeteket, 
Berg Judit. Nevéhez fűződnek az olyan mesék, mint a Rumini regényfolyam, a Maszat-könyvek, a Cipelő cicák 
vagy a Csiribi és Panka főszereplésével zajló tündérmesék. És itt van még egy eléggé besorolhatatlan műfajú 
trilógia is (ami hamarosan tetralógiává bővül): a két kis dinó sorozat. És ahogy az már lenni szokott, egy sike-
res gyerekkönyvből könnyen lesz társasjáték, ami ez esetben is megtörtént, és megszületett a címbeli játék.

A kicsiknek is kell játék
Bizony, nem csak a hardcore játékosoknak – bár ez utóbbi tényt néha elfelejtjük. És akár bevallják, akár nem, a 
ma legvadabb ameri vagy euró gamerei, akik órákat hajolnak a színes táblák és figurák fölé, is voltak gyerekek 
egykor, és talán első játékuk egy Ki nevet a végén? volt. Hogy ez ne fordulhasson elő többé (mármint hogy Ki 
nevet a végén?-nel indul valakinél a játékos karrier), van szükség minél több olyan, kisgyerekeknek készített 
társasra, amely megismertet néhány eltérő mechanizmussal, jelen esetben a kockadobás eredményének nem 
szolgai lelépésével, hanem kreatív kombinálásával, gyakorlatilag az esélyek és helyzetek mérlegelésével.

Nagy tábla, kis szabály
A játékhoz viszonylag nagy tábla dukál, ráadásul a doboz igazi retró hangulatot teremt, a békebeli játékokat idézi 
elnyújtott, hosszú alakjával, ma ugyanis már ritka, hogy egy négyzetes játéktáblát csak egyszer lehet félbehaj-
tani. A táblán a Két kis dinó regényeket ismerők rögtön felismerik azt a három helyszínt, ahol az eddig kiadott 
könyvek szerint a főhős őslények jártak, a negyedik (Kréta szigete) pedig már tudható, hogy a negyedik, most 
készülő kötet színhelye lesz. A játék dob-lép mechanikára épül, de szerencsére ennél azért bonyolultabb.

A táblán négy szakaszt kell teljesíteni, és előbb elérni a szakaszo-
kat lezáró vulkánokig, mint az aktuális gonosz karakterek az adott 
szakaszon belül. Ha leelőztük a gonoszokat, azok az új szakaszra 
már nem jönnek tovább.

A tábla mezőire képpel lefelé fordítva lapkákat helyezünk; ezek 
lehetnek jó vagy rossz hatásúak (ugye milyen egyszerű is lesz 
megérteni a Keltis egyik szabályát annak, aki ezzel a játékkal 
már játszott gyerekkorában?). A jó/rossz lapkák egymás közti 
arányával lehet nehezíteni vagy könnyíteni a játékmenetet.

A játékosok egy közös dinófigurát (amelyen a mese két főhőse 
együtt szerepel) mozgatnak, tehát a játék akár kooperatívnak is 
mondható (kis lépésekkel haladunk a Pandemic felé).

A soron lévő játékos dob az 5 kockával, és az alábbi eredmé-
nyek függvényében történnek az események:

»» raptorkarom: félre kell tenni, s egy másik kockával, 
ami gyíkot ábrázol, viszont újra lehet dobni

»» gyík: újradobhatunk egy raptorkarmot mutató 
kockát

»» cukorka: félre lehet tenni, egy raptorkarmot 
semlegesít

»» dinótappancs: félre kell tenni vagy újra lehet dobni
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Két kis dinó a világ körül

http://www.bergjudit.hu/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem08-2013-november/


Legfeljebb háromszor lehet dobni a kockákkal, értelemszerűen azokkal, ame-
lyeket újra lehet dobni. Az ellenséges bábuk, amelyek ugyanonnan indulnak, 
mint a mi bábunk, annyit lépnek, ahány félretett és nem semlegesített rap-
torkarmot dobtunk, míg a mi bábunk legalább egyet, legfeljebb viszont annyit 
lép, ahány dinótappancsot sikerült dobnunk (sok játékhoz belépő ennek a 
mechanikának a megértése, legyen mondjuk a példánk a Gold Nuggets).

Ne lépj a (dinó)lábamra!
Mindig először az ellenség lép, de ha olyan helyre lépne, ahol a dinóink állnak, akkor eléjük kerül. Ez azonban 
még nem minden, hiszen eddig ez a játék még csak 3 alapmechanikát tanított meg a gyerekeknek, jöjjön még 
egy. 

Ahová az ellenséges bábu lép, ott felfordítjuk a lapkát, míg a mi bábunk érkezési helye előtti és utáni lapkát bár 
felfordítjuk, majd vissza is fordítjuk, miközben a játékosok megpróbálják megjegyezni a lapkákon lévő képeket 
(egy kis memóriajátékot is belepakoltunk, helyes!).

Ha az ellenség előbb ér a szakaszt lezáró vulkánhoz, 
mindenki vesztett. Ha viszont a dinók értek oda előbb, 
sem lehetnek nyugodtak, mert ahhoz, hogy átlépjenek 
a következő korba, megadott számú lapkát fordíthatnak 
fel, amelyek között meghatározott számú jó hatású, po-
zitív lapkának kell lennie. Ellenkező esetben megint csak 
vesztettek.

A játékszabály egy további játékvariációt ajánl fel a na-
gyon piciknek, hogy ők a könnyítések révén nagyobb 
sikerélményben részesüljenek.

Magyar vulkánba magyar dinót!
Egy vérbeli magyar játék kiadása (tehát nem egy külföl-
di játék magyarítása) okán magazinunk bevett szokásá-
vá vált, hogy annak örülni illik. Holott valójában csak ak-
kor kellene örülni neki, ha egyúttal jó is az a játék. Vajon 
örüljünk akkor ennek az új kiadásnak?

Én azt mondom, 90%-ban igen, egy jobbító szándékú 
megjegyzéssel karöltve. Ami feltétlenül dicséretet ér-
demel, az a kicsikre való gondolás, tehát hogy ők sem 
maradnak játék nélkül, illetve a trendek követése (mai 
szerző mai művére alapozott társas) is dicsérendő. A 
mechanikákról már írtam, hogy szépen vezeti be a legki-
sebbeket az alap működési módokba, azok közül négyet 
felhasznál, és bár nem hoz drasztikusan újat, de pl. az 
érkezési hely előtti és utáni lapkák fel- majd visszafordí-
tása egy kooperatív versenyjátékon belül nekem új volt. 
A grafikát lehet szeretni vagy nem szeretni, igazából ho-
zott anyagból dolgozott a kiadó, hiszen ez volt az alapul 
szolgáló könyvek grafikája. Ami lehetett volna kicsit igé-
nyesebb, az a kidolgozás; a felmatricázandó kockák he-
lyett festettek, vagy egy modernebb dobozméretarány, 
uram bocsá’ dinó alakú fafigurák sokat dobtak volna a 
játékon – meg gondolom, az áron is. Végső soron le-
het, hogy összességében így jártunk jobban, mert több 
emberhez jut el a játék, márpedig az csak üdvözlendő, 
hiszen így indulnak majd el a gyerekek a gamerré válás 
rögös útján.

drkiss
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Ismertető

Két kis dinó a világ körül
Tervező: Hegedűs Csaba

Megjelenés: 2016

Kiadó: Pagony

Kategória: kocka-kombinációs, kooperatív, 
szettgyűjtős, memóriajáték

Ajánlott életkor: 5-10

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 20-40 perc

Két kis dinó a világ körül

A Pagony támogatásával

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem16-2014-julius/
https://www.pagony.hu/ket-kis-dino-a-vilag-korul
https://www.pagony.hu/
https://www.pagony.hu/


2016. november 7-én megrendezésre került az újonnan indított Várfok Társasjátékos Klub első összejövetele. 
A klub sok játékot kapott különböző szervezetektől, így a Piatniktól, a Gémklubtól, az A-gamestől, a JEM 
magazintól és a Társas Központ Egyesülettől. Mindezek mellett a JEM magazin segített a klub kiforrásában.

Az első alkalommal egy kisebb létszám gyűlt össze, és érdeklődve várták, hogy miféle játékokkal lehet 
találkozni, esetleg olyanokkal is, amelyeket korábban csak képről ismerhettek, vagy nem hallottak róla.

Az est első lépése volt a játékok nagyvonalakban történő bemutatása, hogy a résztvevők tudják, melyik 
társas milyen jellegű, melyikkel érdemes elindulni, hogy fokozatosan fedezzék fel a különböző tematikájú és 
nehézségű alkotásokat.

A rövid beszámoló után az első választás a Dixitre esett, és 
a visszajelzések szerint mindenki élvezte. Volt, aki elmondta, 
hogy szereti az ilyen típusú játékokat, amelyben kreatívnak 
kell lenni. Pár kör után sikerült megismernünk társaink 
gondolkodásmódját, és - bár néha elég elvont volt a téma 
és a kép kapcsolata - mégis sikerült szép mennyiségű pontot 
összegyűjteni a nehezebbnél nehezebb körökben, mert bizony 
sokszor komoly kihívás elé kerültünk a mesélő kártyájának 
felfedésekor.

A Dixit után kicsit stílust váltottunk, és egy klasszikus játék került elő; az Alhambra. Szerintem a Carcassonne 
mellett ez is egy olyan társasjáték, amit nagyon érdemes kipróbálni, mivel belevezet egy nagyon jó 
mechanizmusba, amit később - akár más játékoknál is - lehet hasznosítani. Bár már kicsit késő volt, és jóval 
átléptük a lefekvési időt, mégis mindenki igyekezett odafigyelni, és szépen felépíteni az Alhambráját.

Számomra, ami nagyon pozitív egy ilyen 
kezdeményezésben, az, hogy egy kollégiumban 
nagyon sok különböző ember lakik, különböző 
dolgokat tanulnak (az első alkalommal a mérnök 
szakos hallgatók voltak többségben), és mégis egy 
ilyen program összehoz mindenkit. A visszajelzések 
jók voltak, többen is mondták, hogy a következő 
alkalommal is eljönnek játszani. 

Az esemény Facebookon lett meghirdetve, és nagyon 
örültem neki, amikor kaptam egy e-mailt, hogy 
jöhetnek-e olyanok is, akik nem a kollégium lakói, de 
még csak nem is az egyetem tanulói. A válasz, igen. 
Mindenkit szeretettel várunk, aki szeretne részese 
lenni egy új közösségnek, jól akarja magát érezni, és 
belevetné magát a társasjátékok világába.

Anett
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Klubbemutató

		  Várfok Társasjátékos Klub

Várfok Társasjátékos Klub
Cím: Veszprém, Vár utca 20

Nyitvatartás: Előzetes egyeztetés 
alapján

Belépő: -

Elérhetőség: anett1941@gmail.com

E-mail: anett1941@gmail.com



Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/


Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
45. számát!

A következő szám megjelenését január 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila, Geri Ádám és 
Porvayné Török Csilla

Olvasószerkesztők: Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Látrányi Réka és Porvayné 
Török Csilla

Jelen számunk cikkeit írták: Hegedűs Anett (Anett), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix), Tóth-Szegő Dániel 
(DannyT) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Anett, 
Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, Rigler 
László, Tóth-Szegő Dániel és Wenzel Réka

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

mailto: jemmagazin@gmail.com
jemmagazin.hu
http://www.boardgamegeek.com
mailto:jemmagazin@gmail.com
http://www.reklamkituzo.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/

