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Kétféle ember létezik, és ennek az ellenkezőjéről nem 
hagyom meggyőzni magam. Ez a kétféle ember pedig 
az, aki idén járt Essenben, és aki nem. És mivel én 
ezen utóbbiak közé tartozom, megesz a sárga irigység 
azok iránt, akik meg az elsőbe tartoznak. Mivel azon-
ban az emberiség, de még akár a „gamerség” több-
sége sem képes eljutni Essenbe, ezért nekik – meg 
nekem – jár valami kis vigasz. Ez pedig a sok onnan 
származó újdonság, az úti beszámolók és a mi kis ma-
gyar Essenünk, a Társasjátékok Ünnepe. 

Ami az elsőt illeti, mostani lapszámunk minden egyes 
ismertetője esseni újdonságról szól, amelyek között 
ráadásul számos magyar vonatkozású is található. 
Kezdjük ezekkel! 

Elsőként itt az a játék, amelyet aktuális időzítés tekin-
tetében nem nagyon lehet felülmúlni: a Karácsonyfa. 
Aztán itt egy érdekes mechanikájú, emberszerű ál-
latokat szerepeltető túlélő játék, ami nem az apo-
kalipszis után, hanem épp az alatt játszódik; ez a 
Critters Below. A Szélmalomharc a spanyol és a vi-
lágirodalom leghíresebb lovagjának, a búsképű don-
nak állít emléket, és egy kétszemélyes játék formá-
jában éleszti fel a legendás csatát a szélmalmokkal. 
Szándékosan a végére hagytam a kedvencemet, a 
Sakurát, amely nem elég, hogy pillanatok alatt sze-
rezte meg a támogatást a Kickstarteren, és letisztult, 
szép kialakításával tényleg szemet gyönyörködtető, 
de ezer szállal kötődik lapunk szerkesztőségéhez is, 
hiszen szerzője a JEM főszerkesztője, egyik grafikusa 
pedig lapunk álladó tördelőszerkesztője. 

Ezeken felül bemutatjuk még az Istanbul játék idei, 

Essenre időzített kiegészítőjét/mutációját, a kockajá-
tékot. Legvégül még a világ körüli sorozatunk mostani 
állomását is sikerült egy esseni újdonsággal illusztrál-
ni: ez az indiános tematikájú Wendake.

A másik, ami pótolhatja a személyes élményt, az 
úti beszámolók. A neten, ha célirányosan keres-
tek, találtok sok ilyet, de most magazinunk is helyt 
ad egynek: állandó szerzőnk, Besty írja meg, ő hogy 
élte meg ezt a kihagyhatatlan gamerkalandot Besty 
Csodaországban címmel.

A harmadik Essen-pótlék az a magyarországi ese-
mény, amit szándékosan mindig a Spiel utánra időzí-
tenek a szervezők, hogy ott a legkisebb késéssel 
mutathassák be a nagyközönségnek az idei új meg-
jelenéseket. Lapunk munkatársait megtalálhattátok a 
rendezvényen, ahol többek között esseni játékokat is 
játszattunk; remélem, sok mindenki kellemes élmé-
nyeket őriz erről a két napról. 

Játékszerző interjúnk sem maradhat el persze; ez 
alkalommal az Ave Roma megálmodóját, a Sakura 
egyik grafikusát, Szőgyi Attilát kérdeztük tapasztala-
tairól, terveiről.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlapját, 
kövessétek a Facebook oldalunkat, és játsszatok mi-
nél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

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
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Szép, mint a, mint a… a Tokaido
Nem alapvetés, hogy egy társasjáték-leírást a játék külsejével 
kezdjük, de azért mégis megszokott formula. Én csak ritkán 
szoktam foglalkozni a játék külsejével, mert a jó minőséget 
és a szép kiadást ma már alapkövetelménynek tartom, de a 
Sakuránál mégsem mehetek el szó nélkül a külseje mellett. 
Egyszerűen gyönyörű, mind a doboza, mind a kártyák, mind a 
karakterek, minden alkatrésze, öröm kibontani, kézbe venni, és 
játszani vele, így természetesen meg kell dicsérnem a grafikáért 
felelős Pozsgay Gyulát és Szőgyi Attilát.  Mikor valaki Antoine 
Bauza szintén japán témájú játékáról, a Tokaidóról érdeklődik, 
az elsők között a játék csodálatos külsejét említik. Itt is elsőre 
a játék külseje tűnik fel, a doboz letisztultsága, a pénztokenek 
ötletessége, a gyönyörű grafikák, ahogy a cseresznyefákon 
látjuk az évszakok változását. De nézzük, a szép külcsín mögött 
milyen a belbecs. 

A Sakura egy színre-szín, számra-szám alapú kártyajáték, 
amelyben a kártyák által biztosított szerencsefaktor került 
kiegészítésre egy pénzgazdálkodási rendszerrel. A szabályok 
gyorsan elsajátíthatók, általános iskolás gyerekeknek is 
pillanatok alatt sikerül megérteni a játék menetét, amely 
röviden a következő.

A résztvevőknek kettő dobópaklira kell az egyikre növekvő, a 
másikra csökkenő értékű, de a lent lévővel azonos színű lapot 
letenni, vagy a már lent lévő lappal azonos értékű tetszőleges 
színű lapot tenni a kézben tartottak közül. A játékban a 
körforgást a legkisebb (1) és a legnagyobb (13) szám közötti 

átjárás biztosítja. Az a játékos, aki valamelyik paklira nem tud 
vagy nem akar tenni, az érintett paklit ütésként maga elé kell, 
hogy vegye, és a lapokon található pénzeket azonnal megkapja. 
Egy játék három partiból áll, a partik végén az ütésként elvitt 
lapokon található shurikenek (dobócsillagok) száma adja a 
pontokat. Az nyer, akinek a legkevesebb pontja lesz a játék 
végére.

Japánok, segítsetek!
Az alapszabályok ennyiben ki is merülnek, és itt jönnek be a 
játékba a gazdálkodási, stratégiai elemek. Annak érdekében, 
hogy a kezünkben tartott lapokból tudjunk kijátszani a 
szabályoknak megfelelően, különböző képességű, tudású 
segítőket tudunk felfogadni. Ezzel az elemmel jól sikerült 
ellensúlyozni a szerencse szerepét, amely nem lesz meghatározó 
olyan mértékben, mint például egy Uno kártyajátéknál. A 
segítséget természetesen nem kapjuk ingyen, annak árát meg 
kell fizetnünk, ezért pénzünk kezelésével tudjuk meghatározni 
stratégiánkat. A játék több körön 
keresztül tart, ezért hosszabb 
távon kell eldönteni minden 
résztvevőnek, mikor mennyi 
pénzt költ el vagy tartalékol 
a következő fordulókra. Így 
könnyen előfordulhat, hogy 
aki az egyik köre végén 
elkölti a pénzét, a következő 
elején kénytelen lesz 
lapokat vinni. 

Földünknek számos lenyűgöző természeti látványos-
sága van. Az egyik ilyen a cseresznyefák virágzása, 
ami különösen Japánban fontos esemény. A japán ha-
gyományokban a cseresznyevirág (Sakura) a termé-
szeti megújulás, a tavaszi kivirágzás szimbóluma. A 
fehéren vagy rózsaszínűen virágzó fa Japán nemze-
ti szimbóluma, amely sok művészeti alkotás témája, 
rengeteg dal és vers örökíti meg. Ezúttal a magyar 
társasjátékszerzőt, Hegedűs Csabát (Dudab, Pinata 
Party, Imperia) ihlette meg a természet e csodás bája 
és készítette el Sakura nevű játékát, amelyben megfe-
lelve Japán eme nemes hagyományának, a feladatunk 
a természet körforgásának fenntartása, biztosítva a 
fák virágba borulását. 
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A különböző karakterek más-más területen sietnek 
segítségünkre, így amíg a Gésa a lapokkal tud manipulálni, addig 
a Szamuráj a jin-jang lapot befolyásolja (pl. megfordíthatjuk, 
és amire eddig csökkenőt kellett rakni, arra ezentúl növekvő 
kártya helyezhető és fordítva). Daimjo pénzt hoz a konyhánkra, 
Konohana pedig segít megszabadulni kézben tartott lapjainktól, 
hasonlóan a szakácshoz, aki a lap értékét módosíthatja 
(csökkentve vagy növelve azt), könnyítve lerakásukat.

A játék első körei 6 kezdőjátékossal nehézkesek, hosszú 
gondolkodási időt hoznak. Amíg nem kerül ránk a sor, nagyon nincs 
min töprengeni, mert a lehelyezhető lapok mindig változnak, 
amikor viszont mi következünk, elég hamar látjuk, hogy milyen 
lehetőségeink vannak. Ha nem tudunk lerakni, akkor elkezdjük 
nézegetni a segítő karaktereket, amelyek értelmezése az elején 
kicsit tovább tart. Megfogalmazódott, hogy egy segédkártya 
hasznos lenne, a segítők képességének magyarázatával. 
A korcsoportot tekintve a gyerekek gyorsan belejönnek a 
laplerakásba, de a segítőfelfogadást, pénzgazdálkodást nem 
értékelték elsőre. Persze, a fentiek erősen személyfüggők, így 
akik már találkoztak több társasjátékkal, könnyen belejöttek, 
de az első körök hosszú gondolkodási ideje vegyes képet adott 
nekik. A második, harmadik körre azonban belendült a játék, 
és akkor gyorsabban, pörgősebben működött minden. A végén 
már kértek is a játékból saját használatra.

A játék tesztelési időszakában voltak próbálkozások arra 
vonatkozóan, hogy a segítők is a kézbe leosztásra kerülő lapok 
közé kerüljenek, és így játszhatjuk ki azokat. A tesztelések 
során sokat alakultak a segítők képességei, a pénzek, pontok 
száma. A próbajátékok azonban megmutatták, hogy lényegesen 
kiegyensúlyozottabb a játék ebben a végső változatában. A 
segítők nélkül nagyon korlátozottak voltak a lehetőségek, 
gyakorlatilag minden a lapjáráson múlt. Persze most is sok függ 
a lapoktól, de a karakterek hoztak igazi színt a játékba, így az 
sokkal taktikusabbá vált.

Az új Papayoo
A Sakura egy jól sikerült, laza társasjáték, amely hat fővel is 
működik, de igazából négy fővel a legjobb. Itt a gondolkodási, 
várakozási idők sokkal tolerálhatóbbak, mint hat személynél, 
főleg ha kezdő vagy tapasztalatlanabb csapatról van szó. 
Nálunk a Papayoo az egyik legnépszerűbb kártyajáték, amit 
sok röhögéssel, bosszankodással és vicces bemondásokkal 
játszunk végig, egymás és a saját kárunkon is nevetve. A 
Sakura hangulatában hozza ezt az élményt. A játék szabályai 
pofonegyszerűek, csak a karakterek képességeit kell 

megjegyezni, de mivel ezek kint vannak az asztalon, így mindenki 
számára könnyen  elmagyarázhatóak. Maga a Papayoo sem 
hozott sok újat, egy felturbózott Szent Johanna vagy Fekete 
Macska kártyajáték, mégis nagyon hangulatos. A Sakurában 
sincs semmi újdonság, de a meglévő mechanikákat sikerült egy 
olyan egyveleggé gyúrni, amely egy hangulatos kártyajátékot 
eredményezett, amellyel kezdő játékosok, gyerekek, családok 
is bátran játszhatnak. A tapasztalt játékosoknak sem kell 
elkerülniük, ha egy kicsit könnyedebb partijátékot szeretnének 
játszani.  

Mindenesetre senki se várjon tavaszig, már a ködös őszi/téli 
estékén is nyugodtan merüljön el a cseresznyevirágzásban, 
mert néhány játék után nagyon jó partik alakulnak ki. Aki 
be tudja szerezni a Kickstarter keretében megszerezhetővé 
vált kiegészítőket, az nagyon szép pontozólapokkal és új 
karakterekkel, pagodával és kezdőjátékos-jelzővel is gazdagodik. 
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A kockajáték minősége hozza az eredeti játékét, kifogástalan 
minden komponens. A dobókockák fából készültek, tökéletesen 
megfelelnek a játék céljára. Kapunk egy segédlapkát is, ami az 
elérhető akciókat tartalmazza, ez nagyon hasznos a játék során. 
Az illusztrációkat az eredeti játék grafikusa készítette, nagyon 
szépek, szinte megszólalásig hasonlítanak az eredetiéhez.

A játék célja ugyanaz, mint a nagy elődnél: aki előbb összegyűjt 
6 (vagy 4 játékos esetén 5) rubint, az nyeri a játékot. A társas 
alapja – mint a legtöbb kockajátéknál – a kockapóker, azaz 
különböző kombinációkat kell kidobnunk 5 kockával. Ebben a 
játékban azonban alapból csak egyszer dobhatunk, és ebből kell 
főznünk. Ne aggódjunk azonban, mert mindenre van kombó, 

nincs elrontott dobás. A dobott kockák alapján két akciónk van, 
azaz két kombinációt használhatunk fel. Ugyanazt a kombót 
választhatjuk, de egy kockát csak egyszer használhatunk fel. 
Minden kocka azonos, találunk rajtuk 4 áruoldalt (ékszer, fűszer, 
szövet, gyümölcs), egy pénzikont és egy kártyaikont.

Talán az egyik legfontosabb dolognak tűnhet a játékban 
a legkönnyebben megszerezhető átlátszó kristály, amit 
felhasználva újradobhatunk egy kockát később. Szinte soha nem 
használtuk ezeket az átlátszó kristályokat a játék folyamán. Jobb 
megoldásnak tartottam volna, ha több kristály bedobásával 
egy fix oldalra tudunk forgatni egy kockát, így sajnos kissé 
értelmetlen ez az elem a játékban.

Üdvözlök mindenkit a „Húzzunk le még egy bőrt a sikeres játékokról!” című sorozatunk újabb epizódjában! 
Jelenlegi cikkünkben a Kennerspiel des Jahres díjas Istanbul kockajáték verzióját vesszük górcső alá. Aki az 
eredeti játékot nem ismeri, annak érdemes előtte elolvasni arról szóló cikkünket, mert némi összehasonlí-
tást is végzek majd a két játék között.
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Szerezhetünk minden árutípusból árulapkákat is, illetve dzsóker 
árulapka is van. Ezeket később felhasználhatjuk úgy, mintha 
egy olyan árut dobtunk volna egy kockával (de nem kell hozzá 
kocka). Ez főleg azért fontos, mert az eredeti játékhoz hasonlóan, 
ahogy az egyes helyekről fogynak a rubinok, előfordulhat, 
hogy egyre több (akár 5-nél több) árut is be kell adnunk annak 
megszerzéséért.

A pénz is rubinvásárlásra szolgál, és elsősorban pénzikonok 
dobásával tudunk lírához jutni; minden dobott ikonért 2 
lírát zsebelhetünk be. Ha kártyaikont dobunk, akkor annyi 
bazárkártyát húzunk, ahányat dobtunk, és ebből választunk 
egyet, amit végrehajtunk. Jellemzően kétféle kártyával 
találkozunk. Az egyiknél mi kapunk árut és/vagy pénzt, a többi 
játékos pedig ennek gyengébb verzióját kapja (vagy be kell adnia 
valamit); a másiknál több dolgot kell beadnunk, de a jutalmunk 
is nagyobb (itt a többi játékos nem kap semmit).

Az eredeti játék mecsetlapkái itt is megtalálhatóak, és 
nagyon fontos részét képezik a játéknak, mert minden körünk 
elején bevételt hoznak nekünk (pl. pénzt, átlátszó kristályt, 
bazárkártyát). Ilyen mecsetlapkával juthatunk plusz kockához és 
plusz akcióhoz is. Mecsetlapkákat árukkal vásárolhatunk, és ha 
összegyűjtünk 5 mecsetlapkát, akkor a jutalmunk egy rubin lesz.

A játék rettentően gyors, hihetetlenül hamar eszkalálódik, 
egyre könnyebben szerzünk rubinokat a mecsetlapkákkal 
végrehajtott fejlesztéseknek hála. Az eredeti Istanbul egy 
közepes nehézségű stratégiai-taktikai játék volt, ez viszont egy 
vérbeli szerencsejáték, ne is várjunk tőle többet. De ez nem baj, 
hiszen ha valaki gondolkodásra vágyik, megveheti az eredetit, 
ha pedig könnyed szórakozásra, akkor teljesen jó választás a 
kockajáték verzió.
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Ismét egy magyar vonatkozású sikeres KS-ről számolhatunk 
be - és ez mindig nagy öröm. A Saltlands után az Antler 
Games Kruppa Gergely újabb játékával vágott neki a 
megmérettetésnek. Az érdeklődés jóval szerényebb volt, de 
végül összegyűlt a megálmodott összeg és megvalósult a játék, 
és ez a lényeg.

A posztapokaliptikus környezet megmaradt, úgy tűnik, 
ez kedvenc témája a szerzőnek. Ami érdekes és egyedi a 
témaválasztásban, az az, hogy nem a világégés után vagyunk, 
hanem a sűrűjében - amíg mi a bunkerben próbálunk túlélni, 
addig a fejünk felett potyognak a bombák. A játékban 
mindenki egy emberi formára mutálódott állatot alakít, akik 
ülnek a tök sötét bunkerben, és szó szerint és átvitt értelemben 
is próbálják kitapogatni a raktárban elhelyezett dolgokat, 
reménykedve abban, hogy valami hasznosra bukkannak. Az 
lesz a nyertes, aki veszi a bátorságot, hogy kimerészkedjen a 
felszínre és csak 1-2 bombát dobnak a fejére, azaz ha relatíve 
biztonságos elhagyni a menedéket.

Bunkerünk egészen egyszerű kialakítású: van benne egy 
pihenőszoba - itt lehet egy picit pihenni -, egy raktár (abban egy 
polc, amin mindenféle tárgylapok hevernek) és egy generátor 
- ha valaki tekeri egy kicsit a biciklit, akkor némi világosságot 
(azaz információt) tud szerezni.

Amikor rád kerül a sor, végre kell hajtanod legalább egy, de 
maximum 3 akciót. A legtöbb esetben azért nem akarsz 1-nél 
többet végrehajtani, mert az akciók mindegyike valamilyen 
kondíciót ad neked, legtöbbször éhséget, és ha ezekből sokat 
halmozol fel, az bizony rontja a túlélési esélyeidet. Akció lehet 
a kezedben lévő lapok kijátszása, az egyik szoba használata, 
vagy a raktár polcáról vakon felcsapott lap aktiválása.

A játék törzsét a kezedbe kerülő kondíciókártyák előrelátó 
kezelése jelenti. Mindenféle rettenetes dolog történhet 
velünk, amelyeket állapotkártyák jelképeznek: mérgezés, 
sugárzás, vérző sebek és éhség - de néhány jó dolog is: 
gyógyulás és életerő. A játék során végrehajtott akcióink, a 
többiek gonoszkodása vagy segítsége, valamint az események 
ilyen lapokat fognak a kezünkbe adni. A körünk végén a 
szomszédos játékos húz egyet az állapotkártyáink közül. Ha az 
életerő, akkor semmi sem történik velünk; ha gyógyulás, akkor 
az egyik előttünk lévő állapotkártyát kidobjuk; ha viszont a 4 
negatív állapot egyike, akkor magunk elé helyezzük azt. Ha 
ezekből 3 bármilyen (akár egyforma is) összegyűlik, akkor 
meghaltunk. Bármilyen lapot is húztak ki nekünk, a kezünkből 
el kell dobni az összes ugyanolyan lapot, és ez bizony rengeteg 
kérdést felvet. Hiszen ha mondjuk van a kezünkben 1 éhséglap 
és elmegyünk pihenni - kapunk 1 éhség és 2 életerő lapot -, 
akkor 50-50%, hogy az egyiket kihúzzuk. Ha a kör végén az 
éhség jön ki, akkor a másikat eldobjuk és 2 életerő lappal 
a kezünkben vágunk neki a következő körnek, ha viszont az 
életerő jön fel, akkor 2 éhséggel haladunk tovább. Pont ezért 
pl. nem is biztos, hogy megéri sokat pihenni, mert olyankor 
ugyan növeljük a kezünkben lévő életerőlapok számát, azaz 
egyre nagyobb valószínűséggel fog az kijönni, de ilyenkor 
mivel az összeset eldobjuk, csak egy rakás éhségkártya marad 
a szunyókálás végén.

A nagy háború kitörése után az állatkák nemzetsége 
a kipusztulás szélére jutott. Néhányatok egy föld-
alatti bunkerben lelt menedékre. Áram már nincs, 
így a sötétben tapogatózva kutatjátok át a polcok 
maradékát. Nem tudni, meddig lesztek itt rekedve, 
és hogy mikor lehet majd biztonságosan a felszínre 
merészkedni. Hányan élitek túl ezt a kalandot? Vajon 
összetartotok majd, vagy egymás torkának fogtok 
esni?
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A polcon vakon kutakodni is rizikós, mert simán előfordulhat, 
hogy egy taposóaknát ejtünk le véletlenül, az pedig nagy 
valószínűséggel vérzést fog okozni (5 ilyen lapot kapunk). 
De persze van a raktárban használható felszerelés is, mint 
kötszer, sugárzás elleni gyógyszer, gázmaszk, vagy éppen 
egy zseblámpa. Fontos a folyamatos tervezés, hogy egy 
fordulóban ki mit csinál meg, mert hatékonyan csak úgy 
lehet dolgozni, ha összefognak a játékosok: az egyik feltölti a 
polcot, a másik tekeri a biciklit, hogy legyen fény, a harmadik 
megnézi, milyen tárgyakat lehet beszerezni, a többiek pedig 
felveszik a használható dolgokat - de nem feltétlenül kell 
együtt dolgozni, hiszen a játéknak több variánsa is van. A teljes 
együttműködéses módban mindenkinek egyszerre ki kell 
jutnia, az “utolsó vérig” módban a legtovább életben maradó 
játékos nyer, az alapváltozatban pedig azok, akik sikeresen 
kijutnak a bunkerből.

A forduló végén - miután mindenki sorra került - egyenként 
eldöntik a játékosok, hogy ki megy ki a felszínre. Ha valaki 
kimerészkedik, akkor felcsapjuk az aktuális körhöz tartozó 
és az előtte lévő két eseménykártyát. Ha a lapok hatására 
2 vagy kevesebb káros állapotkártyát kell húznunk, akkor 
mindenki, aki kiment, megnyeri a játékot. Ha háromnál több 
lapot kell húzni, akkor azt mindenki, aki kiment, felhúzza, 
jelentősen csökkentve a saját túlélési esélyeit. Ez a mechanika 
hordozza magában a legnagyobb feszültséget - hiszen ha 
mindenki kimegy és nincs szerencséjük, akkor onnan nehéz 
már visszajönni, mert 1-1 játékost még csak-csak meg lehet 
gyógyítani, aki a felszínen összeszedett mindenféle káros 
hatást, de többet nem nagyon. Ha pedig véletlenül találok 
egy sugárvédelmi ruhát a polcon, biztos nem hagyom ott, 
hiszen akkor én ki tudok menni, még akkor se, ha a mellette 
lévő gyógyszer jó lenne egy másik játékosnak. Szóval a játék 
valahol koop, de elég magas az önzőségi faktor is - mindenki 
addig jó fej, amíg a saját érdekei nem kívánják másképp. Nem 
véletlen, hogy vannak olyan lapok is, amelyekkel a többieket 
lehet támadni, de simán mondhatjuk azt is, hogy a polcon 
lévő egyik kártya az bizony konzerv, amikor igazából egy akna. 
Olyan is előfordult velünk, hogy az egyik játékos az első körben 
talált egy gázmaszkot, és mivel arra a körre gáztámadás volt 
prognosztizálva, gondolta, kimegy… és nyert.

A játék megértéséhez le kell játszani pár fordulót, hogy minden 
tiszta legyen, az ikonok miatt sokat forog a szabálykönyv 
az elején, de az sem olyan vészes. A csomagolás egészen 
egyedi: egy konzervdobozban van a játék. Elég megosztott 
véleményeket hallottam erről, egy biztos: ki fog tűnni a polcon 
a többi játék közül. A grafika minimalisztikus, egyedi és jól 
passzol a témához.

Mindent összevetve a Critters Below egy hangulatos, picit 
komplexebb szociális-dedukciós partijáték. Mivel a többiekkel 
nagyon ki lehet tolni, direkt meg lehet támadni és kiejteni a 
játékból, vagy éppen az orruk előtt megnyerni azt, úgy, hogy 
elég sok a szerencse szerepe, csak annak ajánlom, akit ez nem 
zavar. 
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„Ebben a pillanatban Don Quijote és 
fegyverhordozója előtt harminc-negyven 
szélmalom tűnt fel a láthatáron.”

Témaválasztásnak nem megszokott irodalmi hősökre játékot 
építeni, ezért a pár tematikus játék (pl. Trónok harca) mellett 
még mindig többségben vannak azok, amelyek főhősei nem 
konkrét valóságos vagy kitalált személyek, hanem csak úgy bárki, 
egy figura, egy jelölő. Itt viszont két ikonikus világirodalmi hőst 
kapunk, akiket bábuink jelképeznek: Don Quijotét és Sancho 
Panzát. Ennek megfelelően a játék kétszemélyes, mechanikájában 
pedig versenyjáték elemeit rejti, de ez nagy egyszerűsítés lenne, 
ha így akarnánk leírni a doboz tartalmát.

Adva van egy két részből álló játéktábla, amelyet összeillesztve 
(egészen pontosan egymás mellé téve, mert sajnos a táblarészek 
nem puzzle-szerűen kapcsolódnak) létrejön a játéktér. Ezen 
számozott mezőket találunk, és az egyik oldalon, ahol a búsképű 
lovag áll, egy szakadékot, míg a másik oldalon, a pocakos 
fegyverhordozónál zöld mezőt.

A játék története szerint Sancho a mezőről ura elé siet, hogy 
megállítsa őt, és meggyőzze, hogy amiket óriásoknak néz, azok 
csak ártalmatlan szélmalmok.

„- Látod, barátom, a szerencse még jobban 
kedvez ügyünknek, mint ahogyan valaha is 
álmodni mertük volna! Látod-e ott az óriások 
csapatát? Megküzdök velük, és megfosztom 
őket életüktől.”

A játékosok 4-4 lépéskártyát kapnak, amelyekkel felváltva 
léptethetik a két bábut egymás felé a mezőkön. Emellett kapnak 
még 7-7 lándzsakártyát, amelyeket az ép felükkel felfelé tesznek 
maguk elé. A kezéből egy lépéskártyát kijátszó játékos azt a 
megfelelő táblaoldal alá teszi, és annyi mezőt lépteti valamelyik 
figurát, majd kezét újra négyre húzza. Itt tehát egyikünk sincs 
egyik figurával sem, mindkettőt mozgatjuk, a fontos az, hogy hol 
és ki miatt találkoznak a bábuk. 

Egyrészt az a fontos tehát, hogy hol történik meg a találkozás 
(egymás szomszédjába kerülés, azonos mezőre lépés vagy 
egymás mellett elhaladás): ha ez Sancho oldalán, átkelve a táblát 
középen kettészelő folyón, akkor túl késő, a lovagot nem sikerült 
megállítani. Ha viszont a lovag oldalán, akkor Sancho gyorsabb 
volt, és lehűtötte gazdája kedélyeit. 

Másrészt az a fontos, hogy kinek a kártyakijátszása révén jön 
létre a találka, az ugyanis elvesz egy pontot adó kártyát. Hogy azt 
melyik oldalával teszi maga elé, az megint attól függ, hogy hol volt 
a találkozás. Ha a fegyverhordozó oldalán, akkor az óriás oldalával 
felfelé, ha a lovagén, akkor a malom oldalával. Mi a különbség? 
Az, hogy a malom kevesebb pontot ad, de veszélytelenebb, míg az 
óriás több pontot ad, ám veszélyes: a játékos annyi lándzsakártyát 
átfordít a törött felére, ahányat az óriáskártya jelez.

„- Vigyázzon, uram – szólt Sancho -, nem 
óriások azok, hanem szélmalmok, amiket 
pedig nagyságod karoknak vél, azok a 
vitorlák, azok hajtják a malomkövet, benn a 
malomban!”

Pár dolgot még el kell mondanunk a szabályból. Egyrészt hogy 
a bábuk egy olyan számozott mezőről indulnak, amelyet a 
legfelső felfordított óriáskártya mutat. Ezzel a játék szépen 
kiegyensúlyozza, hogy a kevés pontot adó és kevés rizikóval járók 
kártyákért a harc egy rövidebb futam alatt dől el, míg a nagyobb 
pontot adókért messzebbről indulnak a bábuk. 

Amennyire még öt-hat évvel ezelőtt is nagy szó volt, hogy egy magyar fejlesztésű társasjáték piacra kerül, 
úgy vált ez mára szinte hétköznapi, megszokott dologgá. Ismét egy magyar játékot köszönthetünk az idei 
esseni újdonságok között, méghozzá egy olyan szerzőtől, akinek a BoardGameGeek szerint ez az első kiadott 
játéka. A mostani megjelenés alapján leginkább azt mondhatjuk: helyes az irány, csak így tovább!
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Don Quijote de la Mancha, teljes címén Az elmés nemes Don 
Quijote de la Mancha (spanyolul: El ingenioso hidalgo don Quijote 
de la Mancha, eredeti helyesírással …Don Quixote…) 17. század 
eleji spanyol regény, melyet Miguel de Cervantes Saavedra írt 
1605-ben, illetve 1615-ben.

A könyv főhőse Alonso Quijana, egy vidéki úriember, aki rengeteg lo-
vagregényt olvasott, aminek hatására meggyőződésévé válik, hogy ő is 
vándorló lovag. Mint „Don Quijote de la Mancha” indul el kalandokat 
keresni, „fegyverhordozójával”, az egyszerű észjárású Sancho Panzával.

Forrás: Wikipédia
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A játék elején a játékosok 2-2 küldetéskártyát kapnak kézhez; 
ezeket bármikor lehet teljesíteni és plusz pontokat adnak. Nekem 
az a tapasztalatom, hogy ezek a küldetések kicsit erősre sikerültek, 
mivel nem elég, hogy pl. két malomkártya megszerzését kívánják 
meg, de megadott értékű kártyákét; ezek teljesítése nagy kihívás 
volt, de indokolt, hogy a plusz pontokért meg kell küzdeni. 

A játék kétféleképpen érhet véget: egyrészt elfogy az összes óriás-/
malomkártya, ekkor pontszámlálás után győztest hirdetünk, 
illetve ha valakinek az összes lándzsája eltört, akkor ő a vesztes, 
a másik fél a győztes. Ez a mechanika egy kicsit idegen a játék 
alapmechanizmusától, a pontgyűjtéstől, de ez csak elsőre tűnik 
így. A lassú, szép, megfontolt pontgyűjtögetést potenciálisan 
fenyegető unalom kialakulását jól előzi meg a folytonos félelem, 
hogy a parti úgy is véget érhet, hogy az összes lándzsám eltörik.

A szabálykönyv további játékvariánsokat javasol, pl. a gyorsabb 
játékmenetért kevesebb óriás-/malomkártya kirakását. Illetve 
a játéktábla másik oldalán a taktikai játékmód terepét találjuk, 
ahol az egyes mezőkhöz további akciók vannak rendelve, így pl. 
még egy lépéskártya kijátszása, törött lándzsa visszafordítása, az 
ellenfél lapjainak megnézése stb. Ezek a plusz akciók szinte egy új 
játékot adnak a meglévőhöz, taktikai szintre emelve az alapjáték 
egyszerűbb, de azért izgalmas játékmenetét.

  
„- Rajtad is meglátszik – kiáltott megvetően 
a lovag -, hogy semmiféle jártasságod sincs a 
lovagi dolgokban. Óriások ezek, barátom! De 
ha félsz, akkor menj az utamból, és imádkozz, 
míg én vakmerő és egyenlőtlen viadalba 
bocsátkozom velük.”

Dicséret illeti a lovagokat, méghozzá sok mindenért. Elsőként is a 
szerzőt, aki „bevállalta” a játék kiadását. Szerintem jól tette, a játék 
élvezetes, bár az első pár lépésnél az ember sután néz, hogy de 
hát miért és hogyan kéne léptetni a figurákat egymás felé? És hogy 
tényleg ez a játék? De aztán amikor az első találka megtörténik, 
rögtön világossá válik, hogy mire megy ki a játék. Onnantól viszont 

beindul a dolog, élvezetes lesz a taktikázás a lépéshosszokkal. 
Aztán dicséret a szabályírónak a világos szabályért, illetve Lázár 
Aurél grafikusnak a szép, tetszetős látványvilágért. Végül a kínai 
nyomdát is dicséret illeti, bár hozzájuk valószínűleg nem jutnak el 
támogató szavaim…

Próbáljátok ki a játékot, ha van rá lehetőségetek, és nem csak akkor, 
ha kivételes figyelemmel kíséritek a magyar megjelenéseket. És 
ha játszotok vele, ne felejtsétek el hagyni magatokat elragadni a 
játék hangulata által.

A cikk alcímei idézetek Cervantes: Don Quijote c. művéből, Radnóti 
Miklós átdolgozásában.
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12

Játékok a világ körül



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

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

13



Meg kell mondjam, rég találkoztam (talán soha) ennyire megtömött 
dobozzal. Hihetetlen mennyiségű alkatrészt zsúfolt bele a gyártó. A 
komponensek jó minőségűek, minden nyersanyaghoz külön kis fa 
jelölőt kapunk, egyesével előre bezacskózva. Példamutató! A dizájn 
szemet gyönyörködtető, talán egyedül a maszkkártyák hatnak kissé 
furán (ijesztően?), de összességében nagyon megteremti az indiános 
hangulatot a külcsín, az első játékos szerző szemmel láthatólag nagy 
rajongója az észak-amerikai indián kultúrának.

De mi rejlik a külső és a téma mögött? Már a doboz hátoldalán is 
a játék lelkének számító munkáslehelyezős mechanikát próbálják 
bemutatni röviden, az euró-rajongók figyelmét elsősorban ez 
ragadhatja meg. A játékosok 9 akciólapkával kezdik a játékot, amit 
táblájukra helyeznek 3x3-as elrendezésben. Egy tetszőleges lapkára 
lehelyezik 4 munkásuk egyikét, végrehajtják a lapka akcióját. A 
következő bábuikat viszont már csak annak a sornak, oszlopnak 
vagy átlónak a lapkáira helyezhetik, amelyikben az első munkásuk 
található. (A 4. munkásukkal a játékossorrendet változtathatják 
meg.) A kör végén a felhasznált lapok megfordulnak, majd az alsó sor 
lapkái kicsúsznak, az egyik lapkát lecserélik egy fejlesztett lapkára, és 
ezt a 3 lapkát megkeverve felhelyezik az első sorba. Nagyon ötletes 
mechanizmus!

A közös játéktábla két elemből áll. Az egyik egy térkép, amelyen 
megtalálhatók törzseink hazai területei, illetve a közös elfoglalható 
területek, minden területen növénytermesztési lehetőségekkel, 
illetve erdőkkel, ahol hódokat lehet vadászni. A területek között ott 
terjeszkednek a Nagy Tavak is. A másik táblán a maszkceremónia 
mezői, a teknőslapkák, a fordulószámláló és a játékossorrend jelölői 
találhatóak. Kapunk még 2x2 pontozósávot a táblák mellé.

A játék célja, hogy minél több győzelmi pontot gyűjtsünk, amit a 
dupla sávokon tehetünk meg, de mindkét dupla sávnak csak az 
alacsonyabb pontszáma számít a végső pontozásnál. Ez már sejteti, 
hogy a játékban nem lehet rámenni csak egy dologra és azt kimaxolni; 
itt bizony balanszolnunk kell a kezdetektől fogva.

Az akciólapkáinkon 11 féle jel található, ezek azonban csak 10 féle 
akciót tesznek lehetővé, van ugyanis egy szent tüzünk, amellyel az 
általános szabálytól (azonos sor/oszlop/átló) eltérő akcióhelyet is 
választhatunk, ez tehát dzsóker. 

»» Lerakhatunk egy kenut a Nagy Tavak egyikére. Itt volt az első 
problémám a játékkal. Tökéletesen mindegy, hova rakjuk le a ke-
nukat, azok se egymással harcolni nem fognak, se más esetben 
nem befolyásolják a térképen fennálló erőviszonyokat, csak az 
számít, hány kenud van. Akkor mi értelme van a kenujelölőknek 
és minek helyezzük őket a térképre? Érthetetlen…

»» Zöldséget takarítunk be a zöldségtermesztő helyeken lévő 
asszonyainkkal.

»» Hódokat vadászunk az erdőkben kószáló vadászainkkal.
»» A hódok bőrét kikészítjük, ezáltal hódból bőr nyersanyagot 

nyerünk.
»» Kenuinkkal halászunk, azaz halakat szerzünk.
»» Hadi akcióval egyrészt hadi pontokat gyűjthetünk attól függően, 

hogy a térképen hány területet uralunk harcosainkkal. Érdekes, 
ahogy a sápadt arcúak itt azért megjelennek szőrmentén a játék-
ban: az angolokat és a franciákat fel lehet fogadni segítőnek a 
többség megszerzéséért (és külön piros pont, hogy a franciáknak 
a korabeli zászlaját használja a játék). Másrészt teknőslapkákat 
gyűjthetünk, s amennyiben teljesítettük a rajtuk szereplő felté-
teleket, ezek győzelmi pontokat hoznak nekünk a játék végén a 
négy pontozósávon.

»» A maszkceremóniával először 
szerzünk egy maszklapot, 
majd ha összegyűjtöttünk 
egy megfelelő kombinációt, 
maszkpontokat gyűjthetünk. 
Ez egy mini-póker a játékban, 
egyforma vagy éppen külön-
böző lapokat kell gyűjtenünk, 
sajnos elég fantáziátlannak 
találtam.

Dunát lehet rekeszteni ókori rómás, vikinges, zom-
bis, cthulhus játékokkal, és most úgy tűnik, nagy 
keletje lesz a marsos társasoknak is, miközben van 
számos western témájú játék is a piacon, illetve még 
a dél-amerikai indián kultúrákról is készült jó pár, 
csak az észak-amerikai bennszülöttek életét kerülte 
el eddig javarészt a társasjáték tervezők figyelme. 
Eddig. A Wendake tervezője tehát igen jól választott 
témát, végre nem az ezeregyedik elcsépelt tematika 
mögé bújtatta játékmechanizmusát.
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»» Kereskedhetünk a sápadt arcúakkal, azaz cserélhetünk nyers-
anyagot más erőforrásokra, ez azonban veszélyeket rejt magá-
ban, amit a játék nagyon tematikusan ábrázol. A korabeli indi-
ánok ugyanis sajnos sokszor fertőződtek meg az európaiak által 
behurcolt betegségekkel. Ez a veszély számunkra is fennáll, a já-
tékban a himlő pusztíthatja bennszülöttjeinket. 

»» Ezen kívül vehetünk fejlődéslapkákat, amelyek a legfontosabb 
részét adják a játéknak, az engine-buildinget, azaz ezzel fejleszt-
hetünk magunknak egyedi stratégiát, fordulónként egyszer hasz-
nálható képességekre tehetünk velük szert. A lapkákkal továbbá 
a négy sávból kettőn is előrehaladhatunk. Ugyancsak ezzel az ak-
cióval szerezhetünk kereskedelmi pontokat.

»» A rituálé akció az akciólapkák hátoldalán található, tehát az első 
fordulóban nem is tudjuk használni. Ezzel az akcióval kerülnek új 
bennszülöttek a térképre, a hazai törzsi területünkre, illetve ezzel 
tudunk rituálépontokat is szerezni.

»» A mozgás akcióval foglalhatunk el új termőterületeket és erdő-
ket a pályán. Fontos megjegyezni, hogy az ellenséges harcosok-
kal való találkozás itt nem feltétlenül jelent harcot; csak akkor 
kényszerülünk rá, ha területi többséget akarunk szerezni, illetve a 
termelőterületek foglaltak, és a saját asszonyainkat/vadászainkat 
szeretnénk odajuttatni. A harc roppant egyszerű, sima többségi 
csata van, egy az egyben kiütik egymást az ellenfelek harcosai.

Természetesen nem lenne igazán tematikus a játék, ha nem 
jelennének meg a különböző törzsek a társasban. A játék elején 
megkaphatjuk egy törzs speciális képességeit, de dönthetünk úgy, 
hogy az egyenlő feltételek elve mentén senki nem indul speciális 
képességekkel.

Így, a leírás alapján talán jól kidolgozottnak tűnik a játék, a 
játékélmény azonban – a külcsín és a téma iránti lelkesedésem után 
– mást mutatott.

Egy ilyen összetett játékban, ahol minden egyes pont számít, elég 
szerencsétlen húzás, hogy a teknőslapkákon szereplő pontokat csak 
azután ismerjük meg, miután megszereztük őket. Így nem tudunk 
velük tervezni, s lehet, hogy teljesen kedvezőtlen kombinációban 
szerezzük meg őket, és olyan pontokat hoznak, amikre semmi 
szükségünk.

A térképet teljesen értelmetlennek találtam. Már a kenuknál gyanút 
fogtam, de a játék megmutatta, hogy tényleg nincs nagy jelentősége. 
A térkép adja a nyersanyagokat, azonban a játék során dúskáltunk 
bennük, ha éppen mégis kellett valamennyi, elfoglaltunk pár 
termelőterületet, amit aztán az 
ellenfél visszafoglalt, de ez sem 
volt nagy érvágás. A kereskedést 
nem is használtuk egyszer sem, 
nem volt rá szükség, így a himlő 
sem fenyegetett.

A legnagyobb hibája a játéknak 
azonban pont abban a részében 
rejlik, ami a leginnovatívabb kéne, 
hogy legyen. Az akcióválasztó 
mechanizmus először zseniálisnak tűnt, de játék közben kiderült, hogy 
öncélú és rosszul kidolgozott. Pár kör után a fejlesztett akciólapkákkal 
olyan sok lehetőségem volt, hogy szinte teljesen mindegy volt, melyik 
sorba/oszlopba/átlóba helyezem a munkásaimat. Nem éreztem 
a feszültséget, mint más játékoknál, hogy most melyik karomat 
harapjam le, inkább elöntött a tökmindegy-érzés. Talán itt vérzett el 
leginkább a játék, hiszen ha ezt szűkebbre vették volna, a többi hibája 
félig-meddig megbocsátható lenne.

Gyönyörű, ám de nem kellően kitesztelt játék lett a Wendake, kár 
érte. Itt látszik meg igazán, hogy a munkát nem lehet megspórolni 
a játéktervezés során. Nem lennék meglepve, ha a szerzője 
előhozakodna hamarosan egy újabb játékkal, amelyben az 
alapmechanizmus hasonló, de immár sokkal kiforrottabb.
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Valahogy így tudnám elképzelni az ebben a cikkben bemutatásra kerülő játék, a Karácsonyfa 
keletkezésének történetét. Bár a fentiekben meglehetősen idilli környezetbe helyeztem, 
amikor hónapokkal ezelőtt először találkoztam a játék tesztverziójával, korántsem 
voltam elragadtatva az alapötlettől. Félreértés ne essék, imádom a karácsonyt, de 
erős kétségeim voltak afelől, hogy egy ennyire szezonális tematikájú társas képes lehet 
magának létjogosultságot szerezni ünnepi időszakon kívül is. És hogy végül sikerült-e 
neki? Lássuk!

Kis fenyő az erdőn él odakünn…
A Karácsonyfa hangulatos, igényes doboza tulajdonképpen egy 
szettgyűjtős, lapkalehelyezős logikai játékot rejt, amelyben mindenki 
igyekszik saját fenyőfájából a lehető legszebb – és természetesen 
legtöbb pontot érő – karácsonyfát varázsolni. Ehhez különféle 
üvegdíszeket, mézeskalácsokat és szaloncukrokat használhatunk, időről 
időre elmajszolgatva egy-egy porcukorral bőségesen meghintett linzert.

A játék elején tehát az összes játékos kap egy még csupaszon álló 
fenyőfát, családi játék esetén három linzert, valamint négy feladat- és 
nyolc díszkártyát. Amint mindenki átböngészte a kapott díszeket, választ 
egyet a saját feladatkártyái közül, és képpel lefelé középre 
helyezi. Ha mindenki készen van, felfordítjuk a kártyákat, 
ezek együttesen fogják meghatározni az első forduló 
értékelési szempontjait. Következő lépésként kiválasztunk 
egy díszt, ugyancsak képpel lefelé magunk elé tesszük, 
majd a többi díszkártyát továbbadjuk a tőlünk balra ülőnek. 
Ezután már csak fel kell tennünk a választottunkat a 
fenyőfánkra, és már gondolkozhatunk is, melyik legyen 
a következő dísz. Ezt egészen addig ismételjük, míg már 
csak két kártyánk marad – akkor az egyiket a fára helyezzük, 
a másikat eldobjuk. 

A forduló végén a feladatkártyák 
alapján kiértékeljük az összes játékos 
karácsonyfájának aktuális 
állapotát, a szerzett pontokat 

December 24. Az ünnepi vacsora lassan elkészül, a bejgli a kamrában pihen. A nappaliban 
elégedetten szemléljük a tűleveleken és gömbökön táncoló fénypontokat. Hideg van kinn, 
kis szerencsével talán még a hó is hullani kezd. Az egész család kicsinosította már magát, a 
gyerekek türelmetlenül téblábolnak a lakásban. Pedig nem kell már sokat várniuk, csak egy 
kicsivel több, mint fél óra, és asztalhoz ülhetünk, meggyújtva a negyedik gyertyát a koszo-
rún. Jó lenne játszani velük valamit, hogy ne érezzék olyan súlyosnak a hátralévő perceket. 
De mit is, mit is? Áh, meg is van!
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pedig lelépjük az értékelőtáblán. Ezt követően 
új forduló kezdődik, újra kap mindenki nyolc 
díszt, és újra választunk feladatkártyákat a 
készletünkből. Összesen három forduló kell 
hozzá, hogy a karácsonyfák teljes pompájukban 
tündökölhessenek.

Tarka dísze gyöngyszalag, százszínű, szép…
A különféle díszek különféle feladatkártyák teljesítéséhez 
tudnak hozzájárulni. Vannak olyan feladatkártyák, amelyekhez 

azonos vagy épp eltérő színű vagy formájú üvegdíszeket 
kell a megfelelő alakzatba rendezni a fán; olyanok, amelyek 
egy adott típusú dísz után adnak csak pontot; de olyanok 

is, amelyekhez a fán három különböző színben itt-ott 
megtalálható, fél karácsonyfaégőket kell teljessé varázsolni 

egy-egy dísz jól irányzott lehelyezésével.

A feladatkártyák azonban nem az egyetlenek, 
amelyekre díszítés közben figyelnünk kell, sőt! 
Az elkészült karácsonyfa ugyanis a játék végén a 

feladatkártyáktól függetlenül, a rajta lévő díszek egyéni 
tulajdonságai alapján is kiértékelésre kerül, mégpedig az 

alábbiak szerint:

»»Üvegdíszek: A rajtuk lévő hópelyhek számának meg-
felelő pontot érnek (0-2 pont).

»» Szaloncukrok: Ugyancsak a rajtuk 
lévő hópelyhek a meghatározóak, ám 

ezek már több pontot érnek (3-6 pont).
»» Mézeskalácsok: Ezek kis 

trükkösek, ugyanis minden 
mézeskalács végtagjain látha-
tunk egy-egy dísz- vagy szín-

követelményt. Annak megfe-
lelően kapunk pontokat a 

mézeskalács után, hogy 
hány oldala mellé sike-
rült az annak megfe-

lelő díszt letennünk 
(2-18 pont).

»» Égők: 
Minden 
teljes – ér-
telemszerűen 
egyszínű – égő után 
értékes pontok ütik a 
markunkat (égőnként 2 pont, 
de nem érdemes lebecsülni!). 

Ebből már azért nagyjából lehet látni, 
hogy korántsem biztos, hogy az lesz a végső 
győztes, aki a három forduló után első helyen 
áll, a fa kiértékelése felboríthatja a teljes mezőnyt, 
ha valakinek sikerült igazán odafigyelnie a díszeire. 
Ugyanakkor a legjobb stratéga is csak a fejét tudja vakarni, 
ha Fortuna asszony nem kedvez neki a lapjárással. Az ilyen 
esetekre van nekünk készenlétben a már említett három 
linzerünk. A linzer felhasználásával ugyanis bármikor a fordulók 
során megfordíthatunk egy már a fára helyezett díszt, vagy 
felcserélhetjük közülük kettő pozícióját (s közben tetszőlegesen 
fordíthatjuk is azokat). Így lehetőségünk van egy korábbi 
fordulóban lerakott díszt is számára sokkal szerencsésebb, több 
pontot érő helyzetbe hozni.

 

Körbeállja sok gyerek, mind de vidám…
Bár mi elsősorban a családi verzióra koncentráltunk, a játéknak 
valójában ezen kívül még három további játékmódja is van. 

A bevezetőt a szabálykönyv a gyerekeknek és ritkán 
társasozóknak ajánlja, de úgy gondolom, a megnevezéséhez 
híven nyugodtan használható ráhangolódásnak, első gyakorló 
játéknak. 

A kétszemélyes változat tulajdonképpen egészen jól működik, 
bár nekünk kicsit furcsa volt egy nem létező, harmadik játékos 
fáját is díszítgetni a sajátunk mellett, még ha véletlenszerűen 
is kell pakolgatni rá a kártyákat. Valószínűleg ez személyes 
preferencia kérdése, nekünk egy kicsit kevésbé volt így 
hangulatos a játék.

A haladó játékmód már tényleg az agyégetőbb dolgok 
szerelmeseinek próbál kedvezni, itt ugyanis nemcsak a 
feladatkártyák közé kerülnek nehezebbek, de a lehelyezés, 
sőt még a draftolás szabályai is változnak. Személy szerint úgy 
érzem, ha eredetileg a haladó verzió szerint tanulom meg a 
játékot, könnyebben állt volna rá az agyam, mint a családi 
kitapasztalása után, mert így már bennem vannak a korábbi 
játékok során kialakult rutinmozdulatok, de az is lehet, hogy 
pont az volt a cél a bonyolítással, hogy ne kényelmesedjenek el 
ily módon a játékosok.
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Ugye jó itt nálunk, te szép, kicsi fánk?
Amikor először leültünk tesztelni a Karácsonyfát, finoman 
szólva sem voltunk elragadtatva a játékélménytől. Nehézkesnek, 
kiegyensúlyozatlannak találtuk, és a legkevésbé sem kerültünk 
tőle ünnepi hangulatba. Ennek megfelelően egy egész sor 
kritikával és fejlesztési javaslattal együtt juttattuk vissza a 
játékot a szerzőnek, Nagy Balázsnak. Ő pedig tovább dolgozott 
rajta, rendületlenül vitte mind ismerősöknek, mind a helyi 
játékklubba teszteltetni. Mi csupán alkalmi résztvevői voltunk 
ennek az alkotási folyamatnak, legközelebb ugyanis már a 
teljesen elkészült, kiadott társas mellé ültünk le. Többször, több 
társasággal is kipróbáltam a játékot, de leginkább mégiscsak 
arra voltam kíváncsi, mi a véleménye a velem együtt tesztelő 
csapatnak. Az egyöntetű reakció pedig az volt, hogy tök jó lett!

Balázs ez alatt a pár hónap alatt teljesen átformálta a 
játékot. Az alapjai persze megmaradtak, de sikerült sokkal 
letisztultabbá, hangulatosabbá tennie, és az eddigi játékaink 
alapján a pontozásra is azt tudom mondani, hogy elég jól 
kibalanszolódott. Annak ellenére is élveztük a díszítgetést, hogy 
a család változatos játékostípusai között a „túlgondolkodó” 
(Győri Zoli után szabadon) is megtalálható. 

Nem mondom persze, hogy minden részletében tökéletes. A 
legfőbb hiányosságokat személy szerint a kivitelezésben látom. 
A grafika ugyan tetszik, a kártyák viszont sajnos elég vékonykák, 
és a formájuk miatt a védőzésük is problémás lehet. Bár sokak 
által nem kedvelt megoldás, de én mindenképp javaslom a 
laminálásukat, ha valaki beszerzi otthonra. 

A másik, ami szembetűnő, az értékelőkorongok. Ezek sima, 
picike kartonpöttyök, amelyeket az értékelőtáblán kell 
tologatni. Nem igazán illenek sem esztétikai, sem praktikai 
szempontokból a játék többi részéhez, a színválasztásuk nem 
túl ideális, és annyira aprók, hogy egy átlag családban szerintem 
nagyjából a második-harmadik játszma után fognak elveszni.

Ezektől eltekintve a Karácsonyfa igazán szórakoztató 
játékra sikerült. Új kiadó első játékának ígéretes 
kezdés, aminek végül sikerült eltörölnie az 
előítéleteimet: bár valószínűleg a legtöbben 
karácsonyra vásárolják majd meg, az is 
valószínű, hogy a kipróbálása után nem csak 
akkor fog előkerülni. Ha pedig valakit mégsem 
vonzana nyár közepén a szaloncukor gondolata, 
a hírek szerint jövőre újabb játékkal bővül 
majd a Clevergreen Board Games 
kínálata.
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Esseni élménybeszámoló

Az indulás előtti heteket, napokat nagy felkészülés előzte meg, és 
tényleg úgy is éreztem, nagyon felkészültem, hisz ezerrel bújtam 
a BGG-n az újdonságokat, készítettem játéklistát, bejelölgettem 
a térképen, mit szeretnék mindenképp megnézni, kipróbálni, 
és úgy gondoltam, tartani is fogom magam a tervhez. (Akkor 
még naiv voltam.) Aztán elérkezett a nap, behuppantunk az 
autóba, és laza 14 órás út után eléggé nyúzottan kicsit el voltam 
bizonytalanodva, hogy biztos megéri-e ez, ennyit utazni egy pár 
napos rendezvényért? Azt hiszem, bátran állíthatom, hogy IGEN! 

Mi a péntek-szombati napokon voltunk a vásárban, és nyitásra 
odamentünk, hogy az egész napot társasozással töltsük. 
Amikor odaértünk, akkor döbbentem meg először, mert ez a 
hely, ahol a rendezvényt tartották, giga nagy, de tényleg! Hogy 
jobban szemléltessem, körülbelül öt Papp László Sportarénát 
képzeljetek el. Gondoltam magamban, hogy na, ebben az 
épületmonstrumban aztán tényleg mindenféle játék elfér. A 
második megdöbbenésem az volt, hogy 1,5 órával a nyitás előtt 
már a parkolók félig tele voltak, és a bejáratnál sor állt, így hát mi is 
beálltunk, és izgatottan vártuk a kapunyitást, amire 9.45-kor nagy 
örömrivalgás és taps kíséretében került sor. És akkor megindult 
a tömeg… de szó szerint. Volt, aki futott is, hogy odaférjen egy-
egy asztalhoz. (Bevallom, a második napon mi is ezt tettük.) Mi az 
ütemtervet követve először célirányosan mentünk a különböző 
kiadók standjaihoz. Első állomásunk az IELLO impozáns standja 
volt, ahol – nyuszitulajdonos és nagy nyuszirajongó révén – 
a Richard Garfield nevével fémjelzett Bunny Kingdomot 
próbáltuk ki. A játékmester korrekt, bár francia akcentussal 
picit fura szabálymagyarázata után bele is kezdtünk a játékba. 
A játék lényege, hogy kártyadraftolás segítségével lehelyezzük a 
nyuszijainkat a tábla különböző részeire, hogy várakat építsünk, a 
saját területünkön termeljünk, tehát kialakítsuk a birodalmunkat. 
Az nyer, akinek a legtöbb pontot érő birodalma van. Mi nagyon 
élveztük ezt a kis családi játékot, és egy óvatlan pillanatban egy 
doboz valahogy a kosarunkba ugrott, így meg is vettük.

Az IELLO újdonságai közül még kipróbálható volt a Mountains 
of Madness, ami a Big Book of Madnesshez hasonló kooperatív 
játék, az Arena: For the Gods!, ami egy kockadobós, mitológiai 
témájú, harcolós játék, és a Sticky Chameleons, ami első látásra 
elég beteg játéknak tűnt, mivel a kaméleon nyelvével különböző 
bogarakat kell „bekebeleznünk”. 

A következő állomásunk a Granna standja volt, ahol a jól ismert 
CV társasjáték filler kistesóját, a CV Pocketet próbálhattuk ki. 
A játékra az egyszerű, de nagyszerű jelzőt tudom mondani. 
Nálunk a CV is nagy kedvenc, így egyértelmű volt, hogy a kistesót 
is beszerezzük. Itt még találkoztunk egy újdonsággal, az MS 
Batoryval, amiben egy hajó utasai vagyunk, és el kell fognunk 
egy tolvajt, aki meglopta az egyik utast. A játék érdekessége, 
hogy a játéktábla egy 3D hajó, amelyen térben mozgathatjuk az 
utasainkat.

A társasjátékok világába viszonylag későn, körül-
belül egy éve csöppentem bele, de már akkor is a 
„Társasjátékok Mekkájáról”, Essenről és a Spielről 
áradozott mindenki. Nem értettem, mi ez a nagy fel-
hajtás körülötte, míg úgy nem alakult a sorsnak (és 
pár igazán jó fej embernek) köszönhetően, hogy si-
került ellátogatnom a 2017. évi Spiel rendezvényre 
Essenbe.

Beszám
oló - Besty Csodaországban
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Természetesen Uwe 
Rosenberg sem maradhatott 
ki a szórásból, és beszereztük 
új „tetriszét”, az Indian 
Summert, ami szerintem a 
sorozat legütősebb darabja 
lett, a szépségét is beleértve. 
Stefan Feld újdonságai között 
ott volt még a The Castles of 
Burgundy: The Dice Game, 
ami a Castles of Burgundy 
leegyszerűsített kistestvére, 
illetve nem mehetek el 
szó nélkül a Queen Games 

gondozásában kiadott, idei legnagyobb durranás, a Merlin 
mellett sem, amihez a két nap alatt egyszer sem fértünk oda, 
mert folyton teltház volt az asztaloknál. 

Ezután viszont teljesen elvesztettük a fonalat, mert annyi 
játék volt, annyi impulzus ért minket, hogy dobtuk a tervet és 
elkezdtünk szétnézni és átjárni az összes Hallt. 

Idén összesen 9 Hallt nyitottak meg, és a legnagyobb tömeget 
a 3-as Hall vonzotta, hisz itt voltak a legnagyobb nevek, mint 
az IELLO, a Queen Games, a Days of Wonder, a Blue Orange, 
a Stonemaier Games, és még sorolhatnám. Próbáltunk minél 
több játékhoz odaférni és kipróbálni, kisebb-nagyobb sikerrel, 
mert tényleg nagyon sok látogató volt. Így akadtunk rá kis kiadók 
eldugott játékaira, amik sok esetben igazi kincsek voltak. Ezek közül 
számomra a legkiemelkedőbb meglepetés volt az ASYNCRON 
Games standján található L’Arbre. A játék lényege, hogy együtt 
építünk meg egy fát, de közben versengünk is egymással, mert az 
a játékos nyer, aki először felhelyezi a saját ágát, virágát, levelét 
stb. A másik ilyen meglepetés pedig egy orosz kiadó, a Hobby 
World Bronze című játéka volt, ahol különböző területeket kell 
elfoglalni a bronzkorban, és megszerezni a többségi elsőbbséget 
a kártyáink segítségével. Sajnos a játék már az első napon „sold 
out” lett, így nem tudtunk beszerezni belőle egy példányt sem. 
A kiadó egyébként európai partnereket keres, és remélem, hogy 
egy magyar kiadó le fog csapni rá, mert tényleg nagyon jó kis 
családi játék.

Természetesen a Kickstarter megjelenések, újdonságok sem 
maradhattak el az idei Spielről. Mi a Final Frontier, PHALANX, 
Flatlined Games, Mythicgames, Alley Cat Games, Mindclash 
Games és az A-Games standjára látogattunk el. 

A Final Frontiernél megcsodálhattuk a nagy sikerű Cavern Tavern 
után a decemberben a boltokba kerülő legújabb Kickstarter 
projektjüket, a Rise to Nobilityt, szóval akik támogatták a 
projektet, azok ki is próbálhatták helyben, illetve volt lehetőség 
late pledge-re is a helyszínen. A játék dice management alapokon 
nyugszik, mint az előd Cavern Tavern. A late pledge-re még a 
Kickstarteren is van lehetőségünk. 

A PHALANX számomra eddig ismeretlen kiadó volt, de nem 
tudtunk elmenni az óriási molinón szereplő, gyönyörű artworkkel 
rendelkező UBOOT című társasjátékuk mellett. Ez egy valós idejű 
kooperatív játék, ahol egy tengeralattjáró legénysége vagyunk, 
és egy számítógépes app segítségével kapjuk az újabbnál újabb 
megoldandó problémákat. Ahogy említettem, az artwork 
lenyűgöző, és 3D hajón irányíthatjuk a sok kis miniből álló 
legénységünket. A projekt november elején startol a KS-en, és 
számomra nagyon várós, pedig nem vagyok oda a wargame-ekért.

A szintén számomra ismeretlen Flatlined Gamesnél a 
SteamRollerst lehetett kipróbálni, ami egy vasútvonal-építős, 
áruszállítós játék dice managementtel fűszerezve. Ehhez 
sikerült is leülnünk játszani. A játék csavarját az adja meg, hogy 
rajztömbökön kell berajzolni a saját útvonalad, és az útvonalak 
formáját a dobókockákon kidobott formák adják meg, így 
kell ügyeskedned, illetve A-ból B-be elszállítanod a különböző 
nyersanyagokat. Természetesen minél hosszabb az útvonalad 
és minél több várost érintesz a végállomásig, annál több ponttal 
leszel gazdagabb. A játékmenetet eleinte kicsit döcögősnek 
találtuk, de alapvetően szórakoztató játéknak tűnt. Nekünk 
bejött, mert alapvetően szeretjük a vonatos játékokat. 

A Mythicgamesnél betekintést 
nyerhettünk a Time of Legends: Joan of 
Arc új Kickstarter projektjébe. Azt kell, 
hogy mondjam, itt újból leesett az állam. 
Ennyi minit és kidolgozott karaktert talán 
még sosem láttam. A játék alapvetően 
harcorientált epikus játékidővel, és mint 
említettem, sok-sok minivel. A standon 
egy vitrinben ki volt állítva az összes 
karakter, és volt egy körülbelül 40cm-es 
sárkány is, amit pluszban meg lehet venni a játékhoz. 

Nagy várakozással ültünk le az Alley Cat Games standjához, 
mert a Dice Hospitallal nagyon régóta szemeztem, és végre 
kipróbálhattam. Megjegyzem, nem volt könnyű itt sem szabad 
asztal találni, mert kb. négyszer mentünk vissza, mire sikerült 
leülnünk a játékhoz, de úgy gondolom, abszolút megérte. A 
Dice Hospital, mint a nevéből is kiderül, egy dice management 
mechanikára épülő játék. Mindenki a saját kórházát vezeti, saját 
kórtermekkel és személyzettel, amelyet a játék során bővíthet 
több kórteremmel és specialista orvosokkal. A dobókockák a 
betegek, akiket meg kell gyógyítani a játék során. Nagyon pörgős, 
nagyon szórakoztató, és mégis meglepő taktikai mélységeket 
tartalmazó játék. Engem meggyőzött, backeltem a projektet. A 
Kickstarteren november 1-ig volt elérhető, de van lehetőség late 
pledge-re. Ami viszont kicsit rossz, hogy elég sokat kell várni rá, 
mert jövő augusztusra ígérték a szállítást.

És végül, de nem utolsó sorban meglátogattunk három magyar 
standot, amelyből kettőnél Kickstarter újdonságokat lehetett 
kipróbálni. Magyarként nagy büszkeséggel töltött el, amikor 
láttam, hogy milyen kígyózó sorok állnak az A-Games és a 
Mindclash Games standjai előtt. Az A-Games Hegedűs Csaba 
nevével fémjelzett nagysikerű Kisckstarter projektjét, a Sakura 
kártyajátékot mutatta be, ahol egy gyönyörű artworkkel 
gazdagított japán mesevilágba csöppenhetünk. Emellett 
természetesen megvásárolható volt egy régebbi sikeres KS 
projektjük, a Szőgyi Attila által tervezett, népszerű Ave Roma 
is, illetve ki lehetett próbálni Attila új készülő játékának demó 
verzióját, a Prehistoryt, amely nemsokára Kickstarteren is 
elérhető lesz. 

A Mindclash Games a Cerebriát mutatta be, de természetesen 
itt is volt lehetőség egy régebbi sikeres Kickstarter projektjükkel, 
az Anachronyval is játszani.

A magyar kiállítók között még képviseltette magát a 
Vagabund, akik legújabb megjelenésüket, a Viking Turistákat 
népszerűsítették, a Korona Games a Hexpanse-zal, a Cogitate 
Games a Windmillsszel, az Antler Games a Critters Below-val 
és a Bohéma Games a 18+-os felnőtt társasjátékaival. Be
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https://boardgamegeek.com/boardgame/218121/dice-hospital
https://boardgamegeek.com/boardgame/229543/sakura
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https://boardgamegeek.com/boardgame/185343/anachrony
https://boardgamegeek.com/boardgame/232262/viking-tourists
https://boardgamegeek.com/boardgame/204143/hexpanse
https://boardgamegeek.com/boardgame/231331/tilting-windmills
https://boardgamegeek.com/boardgame/216282/critters-below


A nap zárásaként pedig ellátogattunk a Clevergreen Board 
Games standjához, ahol a Nagy Balázs által tervezett 
Karácsonyfát próbálhattuk ki. A játékban egy karácsonyfát kell 
feldíszítenünk, és minél több pontot begyűjtenünk kártyadraftolás 
mechanizmussal. Kellemesen szórakoztató játéknak bizonyult, és 
a játék végén még egy-egy szaloncukrot is kaptunk a kiállítóktól. 

Végül, de nem utolsó sorban még négy játékot említenék meg, 
amit mindenképp az újdonságok közé sorolnék, és számomra 
MUST HAVE kategóriába került a BGG kívánságlistámra, ezek 
pedig az Altiplano, a Viral, a Charterstone és az Agra. 

Azt hiszem, a dpl gamest az Orléans hatalmas sikere óta nem 
kell bemutatnom. Óriási érdeklődéssel és várakozással voltam az 
új játékuk, az Altiplano iránt. A játék beváltotta a hozzá fűzött 
reményeket, hiszen már az első nap pár óra alatt elkapkodták az 
összes példányt. Az Altiplano az Orléans-ból már jól ismert bag 
building mechanizmusára épít. Remélem, hamar jön a reprint 
belőle, mert nagyszerű mókának ígérkezik.

A másik ilyen must have játék számomra a Viral lett, ami 
egyedülálló témájával és humorával azonnal lehengerelt. A 
játékban különböző vírusok vagyunk, és az emberi szerv főbb 
területeit betegíthetjük meg a kártyáink segítségével, tehát 
afféle rendhagyó területfoglalós játékról beszélhetünk. Nagyon 
megfogott a játék morbid témája, és a kártyákon lévő humoros 
grafika, de sajnos ez is sold out lett, mire odaértünk. 

Jamey Stegmaier új játéka, a Charterstone is tartolt az idén a 
Scythe új kiegje, a Wind Gambit mellett. A Charterstone egy 
legacy típusú játék, de annyi a csavar benne, hogy a végigjátszása 
után egy munkáslehelyezős játékot tudunk kialakítani belőle, így 
nincs a végigjátszás utáni üresség érzésünk, hisz átalakul a játék 
egy hagyományosabb formára. Ez a játék is természetesen must 
have kategória nálam, hisz a Stonemaier Games nagy rajongója 
vagyok, de nem vettem meg, mert a Delta Vision bejelentette a 
magyar kiadást, és inkább megvárom azt a példányt.

Végül, de nem utolsó sorban a Quined Games gondozásában 
kiadott Agra játékról szeretnék egy pár sort írni, ami 
természetesen szintén must have kategória nálam. A cikk elején 
említettem, hogy a második nap mi is úgy futottunk be, hogy 
odaüljünk 1-1 asztalhoz. Na, hát ez a játék volt az, ami miatt 
futottunk, mert az első nap esélyünk sem volt odajutni, mivel nem 
elég, hogy mindig ültek az asztaloknál, még sor is állt az asztalok 
körül, akik már a következő partyt foglalták, és akkor még a 
nézelődőkről nem is beszéltünk. A grafikája lenyűgöző, a táblájára 
nem lehet nem odafigyelni mérete és szépsége miatt. A játék 
egy alapvetően munkáslehelyezős, területfoglalós mechanikán 

alapuló euro. Mivel nagyon sokan akartak játszani vele, így csak 
öt körre volt időnk, de ez éppen csak elég volt ahhoz, hogy az 
alapokat megértsük, mivel ez egy nagyon sokrétű és mély taktikai 
lehetőségeket magában rejtő játék. A heavy euro szerelmeseinek 
azt hiszem, kötelező darab. Nagyon remélem, hogy egy magyar 
kiadó lecsap a játékra, mert egy kicsit elrettentett a közel 30 
oldalas angol nyelvű szabálykönyve, és nem mertem emiatt 
megvenni.

A rengeteg újdonság mellett természetesen előkerült 1-1 régebbi 
játék is kinagyított demó verzióban. Ilyen volt például a Mr. Jack 
in London karaktereinek felnagyított, élethű mása, az Ice Cool 
felnagyított pályája, a Meeple Wars impozáns mérete, illetve 
az Exploding Kittens óriás kártyalapjai. Érdekes és vicces volt 
ezekkel a nagy méretekkel játszani, ugyanis mindet ki is lehetett 
próbálni.

Úgy gondolom, hogy a második nap végére kellően lejártuk 
a lábunkat, viszont sok-sok játékélménnyel és újdonsággal 
gazdagodtunk. A pénztárcánk soványságáról itt most inkább nem 
beszélnék.

Összegezve, volt itt minden, inserttől elkezdve dobókockákon 
át családi és gamer játékokon keresztül mi szem-szájnak ingere. 
Sikerült sok újdonságot beszereznünk, de régen vágyott ritka 
kincsekre is bukkantunk. Nagyon elvarázsolt a különböző 
nemzetek színes kavalkádja, akiket összekötött a játékok 
szeretete, és örülök, hogy ennek a közösségnek én is a tagja 
lehettem pár napig. Úgy gondolom, lehet, hogy ez volt az első, de 
nem az utolsó Spielem. Remélem, a pénztárcám most nem jajdult 
fel erre a hírre. Végül is lesz egy éve összeszednie magát ebből az 
idei sokkból :).

Besty

Jótanácsok/tippek/trükkök

»» A szállást időben foglald le, mert már hetekkel, hónapok-
kal a rendezvény előtt elkelnek a közeli helyek.

»» Időben érkezz, minimum 1 órával a kapunyitás előtt, mert 
a parkolás bizony nehézkes lehet utána. 

»» Ha van lehetőséged rá, csomagolj magadnak előre szend-
vicseket, nasit, innivalót, mert igaz, hogy bent is tudsz 
enni, de baromi drága, nagyon hosszú a sor, és azt az időt 
társasozással is töltheted. 

»» Vigyél magaddal egy nagyobb hátizsákot, mert zacskók-
ban cipelni a társasjátékdobozokat eléggé fárasztó. A nap 
végére leszakad a kezed, és macerás a szűk sorok között 
szlalomozni velük úgy, hogy ne üss meg senkit és ne sérül-
jön a doboz sem.

»» A must have újdonságaidat rendeld elő személyes esseni 
átvétellel, mert könnyen úgy járhatsz, mint mi, és sold out 
lesz idő előtt a kiszemelt játékod.

»» Van egy okos kis applikáció, Event Badger a neve, és a 
hozzád legközelebb eső programokat találja meg neked. 
Amikor beléptem a Spiel rendezvénybe, akkor az egész 
terület térképét feldobta, amelyen rá is tudtam keresni 
különböző játékokra, amelyeket bejelölhettem utána a 
térképen. Így könnyebben és célirányosabban odatalálsz a 
must have játékok helyeire. Megjegyzés: 1-2 esetben nem 
volt pontos a hely megnevezése, de többségében mindig 
a jó helyre navigált minket.

Beszám
oló - Besty Csodaországban
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JEM: Saját bevallásod szerint a tematikától szoktál indulni, 
amihez sokat olvasol is. Mennyire komoly kutatómunkát kell 
elképzelni?

SzA: Elsősorban az interneten olvasok a témában, de 
könyvek is elő szoktak kerülni. Az Ave Romához is készült 
irodalomkutatás. Persze a végeredmény ezzel együtt egy 
absztrakt dolog lesz, különösen az euro típusú játékoknál, de 
azért mindig utánanézek a háttérnek, hogy nagy tévedések 
ne legyenek. A most készülő Prehistoryban például át is 
kellett emiatt dolgozni néhány elemet. Eredetileg a kőkorszak 
elejére helyeztem a játékot, ám amikor a mechanikájában 
megjelent a táborépítés, terjeszkedés, akkor át kellett 
raknom a kőkorszak végére. A táborépítés és a korábban 
barlangrajzokat tartalmazó akció már ellentmondást 
jelentett, így azok sziklarajzok lettek. 

JEM: Ez azt jelenti, hogy bár a téma felől indulsz, azért el tudsz 
térni az eredeti elképzelésedtől, ha a játék ezt megkívánja?

SzA: Euro típusú játékoknál könnyen előfordul, hogy a 
mechanika fölérendelt szerepet kap, és a témán változtatni 
kell. Számomra a játék működése az elsődleges, így olyat 
nem teszek, hogy ragaszkodom a témához, és egy jól 
működő mechanikát dobok el. Egy ameri típusú játéknál 
valószínűleg inkább a mechanikával szöszölnék tovább, és 

akár újabb szabályokat tennék bele, csak hogy a tematika 
és a történelmi hűség jobban megmaradjon. Az Ave Roma 
esetén ezzel szemben a mechanika miatt inkább elengedtem 
azt, hogy markánsan megjelenjen külön a köztársaság és a 
császárság intézménye, ami arra a korra jellemző volt. 

JEM: Az Ave Roma látványvilágát is te tervezted, pedig eredetileg 
informatikus vagy, tehát nem sok közöd volt a grafikához. 
Mennyire volt nehéz a rajzolás?

SzA: Bár gyerekkorban szerettem rajzolni, affinitásom is 
van a kreatív tevékenységekhez, de nem vagyok grafikus. 
Rengeteg Youtube-videóra és photoshopos gyakorlásra 
volt szükségem. Szeretek új dolgokat megtanulni, de az 
sem utolsó szempont, hogy kezdőként a játékkiadásban 
rengeteget segíthet, ha az ember igyekszik minél több 
dolgot maga megoldani. Ezen felül azt vallom, hogy mindent 
meg lehet tanulni, de legalább megpróbálni, legfeljebb 
nem sikerül. A kudarcból lehet tanulni, de abból nem, ha 
megfutamodsz.

JEM: Az, hogy programozó vagy, jelent valamit egy társasjáték 
tervezése során?

SzA: Egy programozási feladat nagyon hasonlít a 
játékfejlesztéshez. Itt is algoritmusok vannak, és azok alapján 

Egy játék mechanikája szent és sérthetet-
len, Magyarországon a Kickstarter még 
gyerekcipőben jár – többek között erről 
beszél a vele készített interjúban Szőgyi 
Attila, az Ave Roma társasjáték kitalálója.

Interjú - Szőgyi Attila
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fut le a játék. Az informatikus szemlélet segít megtalálni a 
hibákat, kiértékelni az összes lehetséges játékkimenetelt 
az egyes mechanizmusoknál. Régen folyamatábrákat is 
készítettem, de most már azért intuitívabban tervezek. 
Egyébként szerintem bármilyen tervezői szakma segíthet a 
játéktervezésben. Jobban át tudod látni a folyamatokat. 

JEM: Egyszer azt nyilatkoztad, az Ave Románál a kiadóval 
eredetileg hagyományos kiadásban gondolkodtatok, aztán 
mégis a Kickstarteres megjelenés mellett döntöttetek. Nem 
rizikósabb a Kickstarter? A sok befektetett munka nem biztos, 
hogy megtérül.

SzA: Rizikós, viszont ezzel tulajdonképpen átugrottunk pár 
lépcsőfokot. Mi az alapoktól kezdtük felépíteni a kiadót, 
folyamatos tanulással. Az volt a terv, hogy a lehetőségeink 
bővülésével fokozatosan egyre nagyobb és összetettebb 
játékokat adunk ki. Ez viszont hosszú folyamat, és a 
hagyományos módon csak később jutottunk volna el egy Ave 
Romáig. Kétségtelenül sokkal több a munka a Kickstarteres 
megjelenéssel. Bonyolultabb a feladat is. Magunk csináljuk 
a marketinget, össze kell állítani egy bemutató videót, nem 
árt találni egy vloggert, aki leteszteli a játékot, és akinek a 
pozitív értékelése szintén sokat nyom a latban. Ugyanígy 
a kampány utáni utómunka is több. Viszont, ha teljesül a 
Kickstarter-kampányban kitűzött cél, akkor nincs akkora 
anyagi rizikó, hiszen a célösszegeket próbálod úgy belőni, 
hogy ne veszteséggel gyere ki a projektből. 

JEM: Az Ave Roma első kampányát viszont le kellett állítanotok, 
mert várakozáson alul teljesített.

SzA: Utólag már tudjuk, az volt a legnagyobb baj, hogy a 
kampányra nem lett kidolgozva a játék grafikája. Sokan nem 
értették, hogy még csak a mechanika végleges és a grafikán 
még dolgozunk. Ezért leállítottuk, és két hét alatt teljesen 
készre rajzoltuk, illetve 1-2 más elemet is megváltoztattunk. 
Utána már sikerült is a kampány. Meg kellett tanulnunk, a 
Kickstarter kicsit egyedi módon működik. Az embereket 
kevésbé zavarja, ha maga a játék még nem végleges, és 
menet közben, akár a kampány lezárulta után változtatsz 
rajta. A dizájnnal azonban érdemes késznek lenni, de 
legalább bemutatni, hogy milyen lesz. Jobbak az indulás 
esélyei. 

JEM: A Kickstarter egy viszonylag új dolog. A magyar jogrend, 
számvitel fel van rá készülve?

SzA: Erről inkább a kiadóban ezért felelős személyeket 
kellene megkérdezni, de amennyire én látom, ez nem 
egyszerű történet itthon. A külföldi partnereink nem is 
mindig értik, miért van szükség ennyi papírmunkára, és a 

Kickstarter jogi és számviteli része is még gyerekcipőben jár 
itthon. Sokat kell vele dolgozni.

JEM: A jövő januárban szintén a Kickstarterre kerülő Prehistoryt 
felraktad a Tabletopiára, ami egy virtuális játékszoba: az 
emberek a világ bármely részéről együtt tudnak játszani. Ez a 

fajta tesztelés teljesen 
egyenértékű azzal, amikor 
a játékosok összeülnek, és 
te figyeled őket?

SzA: Ez most egy új 
próbálkozás a részünkről, 
meglátjuk, mennyire 
segíti a munkánkat. A 
nagy, komplexebb játékok 
tesztelése egy hosszabb 
folyamat, és nem mindig 

könnyű összehozni a tesztjátékokra az embereket. Én 
ugyanis Vácon lakom, a többiek viszont Budapesten. A 
Tabletopián keresztül elméletben akkor is módunk van 
tesztelni és fejleszteni, ha olyan kevés időnk van, hogy nem 
lenne érdemes elindulnunk egy közös találkozóra. Ezen felül 
kiterjesztheti a tesztelők körét is. De ha csak annyit nyerünk 
vele, hogy a kiadón belüli munkát gördülékenyebbé teszi, 
kevesebb fizikai prototípust kell készíteni, már megérte. 

Ádám

„Egy ameri típusú játéknál valószínűleg inkább a 

mechanikával szöszölnék tovább, és akár újabb 

szabályokat tennék bele, csak hogy a tematika és 

a történelmi hűség jobban megmaradjon."
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Szőgyi Attila
Életkor:
31 év

Nemzetiség:
magyar

Leghíresebb játékai:

Ave Roma

Utoljára játszott 
társasjáték:
Heaven & Ale

Kedvenc játékszerző:
Stefan Feld

Kedvenc játék:
Tzolk’in, Village, 
Russian Railroads, 
Concordia, Trajan

Kedvenc játéktípus:
elsősorban középnehéz 
és nehéz euro játékok, 
de tulajdonképpen 
bármihez szívesen 
leülök
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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 
57. 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: Belevári Eszter (Besty), 
Fronek Antal (Anti), Geri Ádám (Ádám),  Horváth 
Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Porvayné Török Csilla 
(Lanatie), Rigler László (Főnix) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Belevári Eszter, Fronek 
Antal, Geri Ádám, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, 
Porvayné Török Csilla és Rigler László.

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.

Colordigi gyorsnyomda
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