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Új év, új remények. Ki miben reménykedik? 
Sokan abban, hogy még hosszú ideig eltart ez 
az aranykor, amikor játékok százai jelennek meg 
egy évben, és az esseni rendezvényszervezők-
nek az a legfőbb gondjuk, hogy hány további 
csarnokot nyissanak meg a látogatóknak. Kis ha-
zánkban abban reménykedünk, hogy bár kisebb 
léptékben, mint a német piacon, de itthon is 
fejlődik, terjeszkedik a társasjátékok ismerete és 
szeretete, így nem csak karácsonykor jut az em-
berek eszébe egy társas vásárlása . Reménybeli 
tervezők sikeres KS kampányokról álmodnak, 
míg a játékosok arról, hogy időben leszállítják 
nekik a támogatott játékaikat. Mi itt, a JEM ma-
gazinnál azt reméljük, hogy még sokáig írhatjuk, 
szerkeszthetjük, adhatjuk ki a lapot, és hogy 
egyre többen olvassátok és merítetek belőle ih-
letet, ha társasok vásárlására kerül a sor, vagy 
tájékozódni akartok a játékok világában. Hogy 
ezt a szerepünket méltón betöltsük, íme, itt a 
mostani lapszám tartalma címszavakban.

A borítón egy posztapokaliptikus játék, a Fallout 
látható. Ehhez lazán kapcsolódik az Én kicsi ka-
szám, ami ugyan gyerekjáték, de az ihlető, a 
Scythe, szintén egy világégés utáni közeget mu-
tat be. De nem ez az egyetlen gyerekeknek szánt 
játék a lapban, a Piatniknak köszönhetően egy 
csokornyit mutatunk be, amelyeket akár az öt-
évesek is játszhatják, kiváló bevezetők a gamer-
ré válás útján (Bee Smart, Jungle Trip, Cookie 
Box, Coral Party). Ugyanezt a vonalat erősíti a 
Sárkányok erdeje, ami félúton van a gyerek- és 
a családi játékok között. Hasonlóképp, a gyerek- 
és a parti játékok közti mezsgyén mozog a Panic 
Mansion, ez az elsőre komolytalan, de addiktív 
“rázogatós” játék.

Semmi komolyról nem írunk a mostani szám-
ban? Dehogyisnem, hiszen itt egy versenyjáték, 
a Downforce, vagy a két népszerű és sikeres 
társas összevegyítéséből született Őrült Lajos 
király két kastélya között. Az amerikai gyarma-
ti kort ketten is felidézik; az egyik a Keyflower 
folytatása, a Key Flow, a másik a kanadai in-
diánok életét bemutató Manitoba. És ehhez 
kapcsolódik egy világraszóló szenzáció, hölgye-
im és uraim: a világtörténelemben először egy 
lapszámban olvasható a játék bemutatója, és a 
tippek-trükkök rovat ugyanezzel foglalkozó cik-
ke. Fenomenális!

Közben utazunk tovább, és ahogy ígértük, belé-
pünk Ázsiába. Gyanítjuk, hogy hosszú menete-
lés lesz, de Kína előtt még megnézünk pár szige-
tet, mi ugyanis Japán felől közelítünk. Egy kön�-
nyed draftolós játékkal indítunk, ez a Sushi Go!.

Játékszerző interjúink sorában most egy igazi 
nagyágyút kaptunk mikrofonvégre; Antoine 
Bauza vall arról, hogy kivel szeretne együtt dol-
gozni, meg persze sok minden másról.

Zárásképpen egy szubjektív cikkel kedveskedünk 
olvasóinknak: megírtuk, hogy mi, a szerkesztő-
ség tagjai hogy láttuk 2018-at. Ha gondoljátok, 
Facebook oldalunkon csatlakozzatok hozzánk, 
és írjátok meg a saját sztoritokat, kíváncsian vár-
juk a személyes hangvételű évértékelőket.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját, kövessétek a Facebook oldalunkat és 
játsszatok minél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Szőgyi Attila, Geri Ádám, Szabó Máté és  
Porvayné Török Csilla 
Olvasószerkesztők:  
Rigler László, Horváth Vilmos, Molnár 
Kolos és Bagó Dániel 
Korrektorok: Kiss Csaba, Halász Erika és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Belevári Eszter (Besty), Geri Ádám 
(Ádám), Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos) és Varga 
Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi gyorsnyomda

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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Karakterek 
A játékosok választanak egy-egy karaktert az ismerős 
lehetőségek közül: Mutáns, Ghoul, Testvériség, egy Túlélő a 
pusztulatból, vagy éppen a szokásos menedéklakó (képtelen 
vagyok megszokni ezeket a magyar fordításokat!). A karakterek 
egyedi kezdőfelszerelést kapnak, és egy nagyon ötletes és 
praktikus karakter táblát, amin az életerőt, a sugárfertőzöttségi 
szintet, a fejlődést és a különböző állapotokat (kipihent, 
bálványozott, mutáns, függő, stb.) tudjuk jelölni.

A karakterfejlődés nagyon ötletesen van megoldva. Amikor 
valamiért TP-t (XP-t) kapsz, ugyanannyit lépkedsz az ún. 
SPECIAL sávon, de csak azoknál a betűknél állsz meg, amelyiket 
már megszerezted (a játék elején kettőt kapsz). Amikor a sáv 
végére érsz, húzhatsz két betű-tokent a zsákból, és az egyiket 
felhelyezed a sávra. Ezzel azt éred el, hogy a következő 
szintlépéshez eggyel több helyen kell megállnod (azaz eggyel 
több XP-t kell szerezned).

Ha nem tudod, mi az a Fallout, egészen nyugodtan ugord át a cikket, a játék nem neked való. Ha tudod, miről 
szól a játék, akkor olvass tovább, de ne feledd, hogy ez egy társasjáték. Nyilván limitált, hogy mennyire lehet 
egy videójátékot átültetni ebbe a médiumba - közel sem azt az élményt fogod kapni, mint számítógépen.
A társas a Fallout 3 és 4 világából építkezik. Találkozunk majd ismerős helyszínekkel, és nem-játékos karak-
terekkel. Egy alkalom során egy kiválasztott szcenáriót - ún. forgatókönyvet - fogunk játszani, ami min-
den esetben két ellentétes frakció küzdelmébe csöppenő karakterek történetét fogja némi interakcióval fű-
szerezve elmesélni. Minden történethez tartozik egy szépen kidolgozott, hatszögletű darabokból - részben 
véletlenül - összeállított térkép. Van itt minden, ami a játékból ismerős: sugárfertőzött terület, nehezen 
járható terep, fosztogatók tábora, romos gyárak, települések. Ezen a térképen fogunk jönni-menni és felada-
tokat megoldani. Érdekes, hogy a teljesített feladatok száma köszönőviszonyban sincs azzal, hogy ki nyeri 
meg a játékot, de erről majd később bővebben, előbb ismerkedjünk meg az alapkoncepciókkal!
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A megszerzett betűk arra jók, hogy az adott tulajdonságot 
használó dobások során kapsz egy újradobási lehetőséget. 
Ha olyan betűt választasz (vagy szándékosan, vagy mert nem 
tudsz mást), ami már megvan, akkor választhatsz helyette 
egy Készség kártyát, ami jellemzően egy egyszer használatos 
szuperképesség.

Forgatókönyv és történetek
A történet és a kalandok lefolyását egy kártya alapú, 
lapozgatós könyv-szerű módszerrel oldották meg: van egy 
sorszámozott pakli, és a kiválasztott történet megmondja, 
melyik lapot kell kirakni a játék elején. Ezen szerepel egy rövid 
kis feladatleírás, és jellemzően 1-2 
különböző megoldási lehetőség, az 
ezekhez tartozó jutalmak leírásával, 
valamint a sikertelen próbálkozások 
büntetésével. A legtöbb esetben ez 
abból áll, hogy el kell jutnunk a térkép 
egy adott pontjára, és ott megdobni 
egy próbát és/vagy egy adott tárgyat 
oda vinni. Amikor valaki megold egy 
ilyen feladatot, akkor azt a kártyán 
megjelölt lapot kell kivenni a pakliból, 
amin folytatódik a történet.

Emellett van még két pakli, 
amelyek adott térképlapkákon lévő 
helyszínekhez tartoznak: Pusztaság és 
Település. Amikor egy ilyen területen 
(ezekből több van) fejezzük be a 
körünket, húzhatunk egy Találkozás 
kártyát a pakliból. Ezeken jellemzően 
egy rövid, tematikus történet van, 
egyszerű választási lehetőségekkel és 
jutalmakkal, vásárlási lehetőségekkel. 
Érdekes, hogy néhány küldetés 
ezekbe a paklikba kevertet lapot - 
ezzel jelképezve, hogy az adott dolgot 
meg kell keresni.

A küldetéseknek alapvetően 
két fajtája van. Egyrészt adott a 
főküldetés, ami az alap történetszálat 
viszi tovább. Amikor egy ilyen 
küldetést sikeresen teljesítesz, az az 
egyik, az aktuális forgatókönyvben 
szereplő frakciót fogja erősíteni. Ha ez 
a küldetésfolyam elér a végére (tehát 
az egyik frakció nagyon megerősödik), 
a játék véget ér, és ha addig nem nyert 
senki, akkor mindenki veszít. Emellett 
van egy rakat mellékküldetés, ezek 
teljesítése TP-t, pénzt és tárgyakat fial 
a kalandozónak.

Harc és szörnyek
Szörnyek nélkül nem is lenne Fallout. A játék öt csoportba 
osztja a szörnyeket: bogarak, humanoidok, mutánsok, robotok 
és szörnyek - ezeket tokenek reprezentálják. A térkép adott 
pontjaira kell egy-egy tokent felhelyezni, amikor felfedezzük 
a területet. A szörnyek alapvetően nem csinálnak semmit a 
játékos körében, át lehet menni rajtuk, nem támadnak meg. 

A kör végén viszont 2-3 szörny-csoport aktiválódik; legtöbbször 
mozog a legközelebbi karakter felé, amit ha elér, megtámad.

A harc a végtelenségig le van egyszerűsítve: mindig 3 kockával 
dobunk. Ezeken a kockákon a játékból jól ismert találati helyek 
vannak megjelölve (fej, végtagok, törzs), a szörnyön pedig fel van 
tüntetve, hogy melyik találati hely sebzi. Ha annyi találatunk van, 
amennyi élete a szörnynek, akkor meghalt. Ugyancsak a kockán 
lévő jelzések mondják meg, hogy mennyi sebesülést szereztünk 
a harcban. A fegyverekhez általában tartozik egy vagy több 
képesség is. Ha rendelkezünk ezekkel a képességekkel, akkor 
mindegyikért egyszer újradobhatjuk akár az összes kockánkat is.

Na, de hogyan lehet nyerni? Amikor 
megoldunk egy küldetést, esetenként 
kapunk egy Feladat kártyát. Ez a kártya 
önmagában is 1 győzelmi pontot 
ér, de a rajta lévő feladatért plusz 
pontokat is szerezhetünk: legyen X 
pénzünk, adott tárgyunk, vezessen 
az egyik frakció a másikhoz képest, 
stb. Akinek sikerül elérni a játékosok 
számától függő pontszámot, az 
megnyeri a játékot, ami a többiek 
számára a legtöbbször elég váratlanul 
történik meg. A játék végén nincsen 
semmiféle konkluzió, a befejezetlen 
történetek úgy maradnak, ahogy 
voltak.

Szóval nagyon röviden: a figuránkkal 
egy moduláris térképen fogunk 
járkálni, küldetéseket megoldani, 
fejlődni, találkozni a pusztaságot 
benépesítő lényekkel, akikkel 
esetenként harcolunk vagy magunk 
mellé vesszük őket segítőnek. Ha 
minden elvárás nélkül szeretnél 
elmerülni a Fallout világában a 
barátaiddal, úgy, hogy nem a gép 
előtt ülsz, akkor ne habozz, ennél 
jobb játékot nem találsz!

De!
Van pár dolog, amiről beszélni kell. 
Játékos interakció kvázi nincs. Két pont 
van, ahol ütközhetnek az érdekek. 
Az egyik az, hogy melyik frakciót 
erősíti valaki, amikor megcsinál egy 
fő küldetést. Ezzel értékes pontokat 
lehet elvenni a másiktól, viszont 
cserébe semmi nem tiltja, hogy 
bármikor átállj a másik oldalra, “csak” 
elég szerencse kell hozzá, hogy kihúzd 
a megfelelő Feladat kártyát. A másik 
meg az, amikor elkezdesz megcsinálni 

egy küldetést, aminek a folytatása a térkép egy távoli zugában 
van, és egy másik játékos, aki éppen arra jár, odalép és befejezi 
a “küldetésed” - ami igazából nem a tiéd, mert minden küldetés 
közös. Ezeken kívül semmi interakció nincs; tárgyakat cserélni 
ugyan lehet, de ez elég marginálisan tud hasznos lenni, hiszen 
miért is segítenéd a másikat?
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Az, hogy ki nyeri meg a játékot, szinte teljesen véletlenszerű. 
(Oké, hogy lehet arra hajtani, hogy szerezz Feladat kártyákat, 
de az, hogy a hozzád kerülő lapok mire adnak pontot, teljesen 
kiszámíthatatlan.) Szinte az egész a megszerzett Feladat 
kártyákon múlik. Van, amikor két kártya tökéletesen ellentmond 
egymásnak, és van, amikor ahhoz is szerencse kell (pl. adott 
tárgyak megszerzése), hogy teljesíteni tudd. Ebbe persze olyan 
esetek is beletartoznak, amikor a játék felénél kilátástalan 
helyzetbe kerülő játékos győzedelmeskedik a végén, mert lehet, 
hogy az egyik ellenfele 7-8 lapból is csak 10 pontot ér el, mert 
nincsen szerencséje, míg ő 4 lappal megnyeri a játékot.

  A fejlődés, annak ellenére, hogy látványos, szinte elhanyagolható. 
Kvázi annyit kapsz, hogy adott körülmények közt újradobhatod 
a kockáid. Ez harcban csak akkor ér bármit, ha megvan a 
megfelelő fegyvered. Nincs igazán skálázódás: ha szerencséd 
van, egy kezdő karakterrel ököllel agyonversz egy Deathclaw-t, 
de egy sima fosztogató is megadhatja a kegyelemdöfést egy 
kimaxolt karakternek. Vannak fegyverek, amik jobban sebeznek 
bizonyos típusú szörnyeket, viszont ebben teljesen ki is merül 
minden taktikai elem. Annak ellenére, hogy nekem nagyon nem 
tetszik, azt megértem, hogy nem lehet bonyolultabb a csata, 
mert akkor egy egész napos programmá bővülne a játék.

Meglepően kevés tárgy van a játékban, meg sem közelíti a 
számítógépes verzió sokszínűségét, ráadásul vásárolni sem 
egyszerű. Néha köröket töltesz azzal, hogy tudj végre valamit 
venni a boltban. A karakternél lévő tárgyak száma is erősen 
limitált, sokszor dobálsz le egy-egy találkozás után “felesleges” 
tárgyakat, mert már nem férnek el, ami szintén erős kontrasztban 
áll az elektronikus verzióval.

A másik meglepő dolog, hogy az FFG-re nem jellemző módon 
a háttérinformáció és a világleírás szinte teljesen hiányzik a 
játékból. A legtöbb találkozó nehezen helyezhető kontextusba, 
ha nem ismered a világot. Még a forgatókönyvben lévő frakciókról 
sincsen szinte semmi, így ha nem tudod, mi az a “Vasút”, akkor 
a lapon lévő egy mondatból nagyon nehéz átérezni a témát. Aki 
viszont keni-vágja ezt a világot, annak szinte minden kártyán és 
találkozáson lesz valami ismerős.

Ha le tudsz ülni úgy a játékhoz, hogy a társaiddal (vagy egyedül, 
hiszen szóló játéknak is kiváló) egy interaktív, térképpel 
megerősített, a történetmesélésre kihegyezett, lapozgatós 
könyv-szintű, könnyed szerepjáték elemekkel tarkított 
kalandban fogtok részt venni, amiben mindegy, hogy ki nyer, 
akkor jól fogjátok érezni magatokat. De nem szabad többet várni 
tőle! Ha valaki az euró játékokat szereti, ezt messzire kerülje el!

A magyar fordításba csúszott néhány hiba, egyik-másik teljesen 
eltöri a játékot, érdemes utánajárni ezeknek az első nekifutás 
előtt. 

A nemrég megjelent Új California kiegészítőben van egy 
együttműködős forgatókönyv is, na, arra nagyon kíváncsi 
vagyok!
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Az „apuka”: Mad King Ludwig
Gyorsan nézzük át a két előd játékot! Ted Alspach játéka, a 
Castle of Mad King Ludwig is egy korábbi siker, a Suburbia 
továbbfejlesztése. Itt a játékosok építészeket alakítanak, akik 
egy-egy kastélyt építenek II. Lajos bajor király részére. Mindenki 
egy előcsarnokkal kezd, amelyhez építi a különböző szobákat 
(nappali, konyha, alagsori helyiségek stb.). A kezdőjátékos 
a játékosszámtól függően húz fel szobalapkákat, és azokat 
beárazza, vagyis meghatározza, egy-egy szobát mennyiért lehet 
elvinni. Ez a játék legérdekesebb része, vagyis meghatározni, 
mennyiért vásárolhatók meg az egyes lapkák, amelyeknek a 
bevételét a kezdőjátékos kapja.

A megvásárolt lapkát a játékosok beépítik kastélyukba, azonban 
az építkezésnek megvannak a maga szabályai. Például alagsori 
szobát csak lefelé vezető lépcső után építhetünk, a kert nyitott 
részének pedig nyitottnak kell maradnia, ahhoz a részhez nem 
érhet másik szoba. Minden szoba bal felső sarkában található 
egy pontszám, ezt a játékos azonnal megkapja, amint megépíti 
a helyiséget. De a szobákon található az a jelölés is, ami 
megadja, hogy milyen egyéb hatásai vannak a szobának, milyen 
más szobákhoz kapcsolódva kapunk plusz pontokat, vagy 
éppen mínusz pontokat, így nagyon sok izgalmas oda-vissza 
kombinálásra nyílik lehetőségünk a játék folyamán. Továbbá 
szobafajtánként eltérő bónuszt kapunk, ha egy szobánk összes 
kijárata más szobák kijárataihoz kapcsolódik.

Az „anyuka”: Between Two Cities
A Between Two Cities (B2C) Matthew O'Malley, Morten 
Monrad Pedersen és Ben Rosset közös munkája, amelynek már 
az alapkoncepciója is nagyon érdekes, mert nem egy, hanem 
két várost épít minden játékos, egyet a jobboldali, egyet pedig 

a baloldali szomszédjával közösen. Ezek a városok lapkákból 
fognak felépülni egy 4x4-es alapterületen, így 16 épületmezőből 
fognak állni. Ehhez kezdetben mindenki kap 7 épületlapkát, 
amelyből kettőt kiválaszt, a többit továbbadja. A kiválasztott 
kettő lapot egyszerre felfordítjuk és egyet az egyik, egyet a másik 
városunkba rakunk le, a szomszédokkal megbeszélve. A városok 
pontozása az épületek fajtájától függ: pl. a sárga üzletek akkor 
érnek (2, 5, 10 vagy 16) pontot, ha egyenes vonalban (sorban 
vagy oszlopban) vannak elhelyezve, a piros szórakozóhelyekből 
négy fajta van, attól függően kapunk értük 1, 4, 9 vagy 17 
pontot, hogy hány fajtát sikerül a városunkba beépíteni.

Az igazi csavar a pontozáskor jön, ugyanis csak az a pont 
számít, amit a kisebb pontszámú városunk után kapunk, tehát 
mindkét városunkra oda kell figyelnünk, kiegyensúlyozottan kell 
építkezni. Jól adja vissza ezt a magyar kiadás alcíme: „Szövetség 
és rivalizálás két város között.”

A játék alkalmas arra, hogy kezdő játékosoknak bemutassa a 
modern társasjátékok világát, hiszen csak a lehelyezés szabályait 
és a pontozást kell megbeszélni, és már kezdődhet is a játék. 
Könnyed, gyors, hét játékossal sem húzódik el, jól működik a 
megbeszélés a szomszédokkal és a közös építkezés.

A „gyermek”: Őrült Lajos király 
két kastélya között

Nézzük, mit örökölt a játék a „szüleitől”. Árulkodó lehet, hogy 
az Őrült Lajos király két kastélya között tervezői Matthew 
O'Malley és Ben Rosset. Ők voltak eredetileg is a B2C tervezői, 
hozzájuk szállt be Morten Monrad Pedersen a Stonemaier 
Gamestől. De az új játék tervezésében már nem vett részt, 
ahogy nem találhatjuk ott Ted Alspachot, a Castle of Mad King 
Ludwig tervezőjét sem. Ez már mutatja, hogy a játék alapvetően 

Őrült Lajos király két kastélya között néven jelentet-
te meg a Delta Vision a Stonemaier Games legújabb 
üdvöskéjét. Akik nem ismerik az előzményeket, való-
színűleg döbbenten nézik ezt a címet, de aki tájéko-
zottabb a társasjáték világban, annak egyértelmű 
a cím eredete. Itt ugyanis két nagy sikerű játékot, a 
magyar kiadást is megélt Between Two Cities-t és a 
sajnos magyarul ki nem adott Castle of Mad King 
Ludwigot gyúrták össze, hogy egy új játékot kapja-
nak. Én nagyon szeretem mindkettőt, így egyértelmű, 
hogy kifejezetten célközönsége vagyok az új játék-
nak. Mint amikor két kedvenc színészed szerepel egy 
filmben, és tuti, hogy elmész megnézni, úgy akarod 
azonnal kipróbálni, amikor két nagyon szeretett já-
tékodat összevegyítik.

ism
ertető - Ő

rült Lajos király két kastélya között

www.jemmagazin.hu

ismertető 10+  1-7  45-60'

Őrült Lajos király két kastélya között

7

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf


a B2C-re hasonlít, annak mechanikáját veszi át, a Ludwigból 
inkább a tematikát és a pontozást örökölte. Nézzük meg ezt egy 
kicsit részletesebben!

Nem városokat, hanem kastélyokat építünk, de a legfontosabb 
szabály megmaradt, vagyis a két szomszéddal közösen épít az 
ember egy-egy kastélyt, és pontozás után az számít, amelyik 
az alacsonyabb pontszámú. Tehát az együttműködés és az 
egyenletes építkezés megmaradt a B2C-ből, de már nem egy 
szabályos várost építünk, amelynek mérete előre meg van 
határozva, hanem Őrült Lajos király kastélyait, amelyek mérete 
és alakja eltérhet. Kezdésként kapunk egy tróntermet, amelyből 
kiindulva tudunk építkezni felfelé és lefelé, mint a Ludwigban, 
de a tróntermek nem egyformák, mindegyik más szomszédos 
szobákért ad pontokat, 
mintegy kiindulópontként az 
építkezéshez.  

Kezdéskor kapunk 9 lapkát, 
ebből kettőt kiválasztunk, 
és utána a szomszédokkal 
megbeszélve lerakjuk a két 
szomszédos kastélyunkba. 
Természetesen a többi játékos 
is így tesz, tehát minden 
kastélyba egyszerre két lapka 
kerül. A maradék 7 lapkát 
továbbadjuk, és mi is kapunk 
7 lapkát a szomszédtól, 
amiből megint kiválasztunk 
két lapkát és így tovább, 
míg 1 lapka nem marad a 
kezünkben, amit eldobunk. 
Majd jön az újabb forduló, 
újabb 9 lapkával, egész addig, 
míg megint csak egy lapka 
nem marad nálunk. Tehát a 
játék során legalább 16 lapkát 
építünk be egy kastélyba.

Miért mondom, hogy legalább? Azért, mert ha egy fajta 
lapkából hármat vagy ötöt építünk ugyanazon kastélyba, 
bónuszt kapunk, aminek hatására akár újabb lapkákkal 
bővíthetjük kastélyunkat. Minden fajta lapka más bónuszt ad, 
például három kert után kapunk egy 5 pontot érő szökőkutat, 
három kiegészítő szoba után pedig kapunk három játék végi 
pontozó kártyát, amelyből egyet választunk, hasonlóan, mint 
a Ludwig játékban.  

A két forduló után egyesével lepontozzuk a szobáinkat egy 
pontozófüzet segítségével, utána megnézzük mindenkinél, 
melyik az alacsonyabb pontszámú kastélya, és csak az számít 
a végső győzelemnél. Akinek ezek közül a legtöbb pontot ér a 
kastélya, az győzött.

Nagyítókat elő!
Jól látszik, hogy az alap mechanizmus (lapkaválasztás, 
draftolás, közös építkezés, csak az alacsonyabb pontszámú 
kastély számít) a B2C-ből lett átvéve, a Ludwigból inkább csak 
az építkezési szabályok, a pontozási- és a bónuszrendszer 
származik. Ezáltal sokkal jobban hasonlít a B2C-re, de nem 
ugyanaz a játék, és nem is egy kiegészítője, hanem egy 
újdonság, ami a pontozási rendszere miatt jóval bonyolultabb 
az elődjénél.

Megszűnt az, hogy a szobák mindentől függetlenül 
rendelkeznek egy fix pontszámmal, mint a Ludwigban, hiszen 
itt minden szobafajtának van egy pontozási rendszere, amely a 
segédkártyán fel van tüntetve. Ezt a segédkártyát csak dicsérni 
tudom, mert szinte minden fontos információ megtalálható 

rajta (építési szabályok, pontozási rendszer, bónuszok), így ez 
nagy segítség játék közben. De az, hogy az egyes konkrét szobák 
pontosan mire adnak pontot, az a lapkákon van feltüntetve.

És itt jön elő számomra a játék egyetlen negatívuma. Mind a 
B2C-t, mind a Ludwigot többen megszólták már minimalista 
megjelenése miatt, vagyis nem a szép külsejükkel hódítottak. 
Itt nagyon odafigyeltek a grafikára, minden lapka nagyon 
szép lett, viszont a hasznosságot ezáltal háttérbe szorították. 
A lapkák legfontosabb tulajdonsága, vagyis, hogy mire adnak 
pontokat, csak a lapka alján látható, méghozzá nagyon apró 
betűkkel és ikonokkal. És az hagyján, hogy az embernek a 
kezében tartott lapkáin ki kell silabizálnia az ikonokat, de 
utána a két kastélyán ugyanezeket az ikonokat kell nézegetnie, 

hogy hová lenne érdemes 
építkezni.

Ha gyenge fényviszonyok 
uralkodnak, vagy valakinek 
gyenge a látása, nagyon nehéz 
játszani a játékkal. De még 
jó szemmel, jó fényviszonyok 
mellett is úgy érzi a játék 
végére az ember, hogy 
„kifolyik a szeme”, annyira 
kell erőlködnie, hogy ezeket 
az apró ikonokat átlássa és 
értelmezze. Nálunk elő is 
fordult, hogy valaki feladta a 
játékot, mert annyira nehezen 
látta ezeket az apró jeleket. 
Szerintem jobb lett volna, ha 
a dizájn kárára megnövelik az 
ikonok méretét, hogy jobban 
lehessen őket látni.

Nagyítókat elő!
Aki nem szerette sem a 
B2C-t, sem a Ludwigot, annak 

ez az új játék sem fog bejönni. Mivel főleg a B2C-re épül a 
mechanizmusa, ezért elsősorban azoknak való, akik szerették 
az elődöt, és kíváncsiak, hogyan lehet közösen felépíteni egy 
bonyolultabb pontozási rendszerű épületet.

A B2C nyugodtan javasolható kezdő játékosoknak, de az Őrült 
Lajos király két kastélya között a bonyolultabb pontozása 
miatt nem. A játék nem bonyolult, a szabályok könnyen 
elmagyarázhatók itt is, de a pontozás miatt a lerakásnál annyi 
mindenre kell odafigyelni, hogy a játékhoz nem árt némi 
társasjátékos múlt. Aki viszont játszott már vagy a B2C-vel vagy 
a Ludwiggal, könnyedén boldogulni fog ezzel is. Valószínűleg 
erre építették fel a stratégiát, vagyis hogy akik szeretik 
bármelyik elődöt, azok meg fogják szeretni ezt is, és meg is 
fogják venni.

Érdekes játékot hoztak létre, amelyet akár heten is lehet 
játszani. A játék hosszabb, mint a B2C, mert sokkal tovább 
tart az ikonok értelmezése és az ideális építkezési helyszín 
megtalálása, hiszen itt 7 fajta szoba van, plusz a bónusz szobák. 
Ennek következtében a játék végi pontozás is hosszadalmas, 
főleg mert a szobákat egyesével kell végignézni. Emiatt a B2C 
20-25 percével szemben ez kb. 45-60 perces, ami persze még 
mindig egyáltalán nem számít hosszúnak.

A játék komponensei jó minőségűek, nagyon jó inzertet adnak 
hozzá, amelyben tökéletesen elférnek a lapkák, mindennek 
megvan a helye. Kapunk fa város jelölőket, mint a B2C-nél, 
de ezek csak dizájn elemek, amelyek jól néznek ki, de nincs 
semmi funkciójuk. 

Isten áldja Lajos királyt! Sokan mondják, hogy őrült, de 
szerintem csak azért mondják ezt, mert az emberek rossz-
indulatúak. Csak azért, mert kicsit különc módon öltözkö-
dik? És akkor mi van? Vagy mert szereti Wagnert és az ősi 
germán mondavilágot? Akkor bizony sok embert lehetne 
őrültnek mondani. Vagy mert szép kastélyokban szeretne 
élni? Akkor én is őrült lennék, mert ha tehetném, én is ilyen 
gyönyörű helyen élnék. Elbűvölő kastélyokat fogok építeni 
neki, mert neki van szépérzéke, ő igazán tudja értékelni a 
művészetem. Épp most húzattam fel Neuschwansteinben 
egy tornyot, ami nagyon jól fog mutatni, már messziről 
látni fogják az emberek, alatta pedig a konyha és a háló 
is nagyon hasznos lesz. De sajnos nem hogy gyönyörködni 
nincs időm, de szinte még arra sincs egy percem sem, hogy 
megvárjam a torony felhúzását, máris át kell rohannom a 
szomszédos linderhofi kastélyba, mert a kertekbe a király 
egy szökőkutat is kért. Imádom mindkét kastélyt, de vajon 
a királynak melyik fog jobban tetszeni?
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Én nagyon szeretem a két elődöt és tetszett az új játék is, csak 
az ikonok méretével nem vagyok kibékülve. Dicséretes, hogy 
a Delta Vision a nemzetközi kiadással egy időben magyarul is 
kiadja a játékot. Aki szerette valamelyik előzményt, de főleg a 
B2C-t, az mindenképpen tegyen vele egy próbát!
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Fan made verzió, avagy miből lesz 
a cserebogár

Van úgy, hogy egy sokak által méltán kedvelt népszerű játékból 
úgynevezett fan made verziók készülnek, mint például a Ticket 
to Ride Gyűrűk Ura térképe és kártyái, vagy a Szerelmes levél 
kártyái, stb. A Scythe esetében is erről beszélhetünk, hisz az Én 
Kicsi Kaszám ötlete eredetileg egy Scythe rajongó és kislánya 
fejéből pattant ki. Kevés kiadó meri bevállalni, hogy ezeket ki is 
adja, de Jamey Stegmaiernek annyira tetszett ez a változat, hogy 
gondolt egy merészet, és piacra dobta a Stonemaier Games 
gondozásában. A játék eredetileg az Én Kicsi Pónim nevet viselte, 
és azóta már több nyelven is megjelent; én is a Delta Vision által 
magyarul kiadott tesztpéldányomról fogok írni nektek.

Pitecsata a javából
Az Én Kicsi Kaszám Pomme Királyságában játszódik, ahol a 7 
állatkirályság 2-2 legbátrabb küldötte küzd meg egymással a 
dicsőségért. Minden játékos 2 állatfigurát irányít kalandozásai 
során. A játékosok 4 trófeát igyekeznek megszerezni az 

elérhető 8 kategóriában, miközben a Mozgást, a Keresést vagy 
a Készítést választva fordulókat hajtanak végre. Ezek az akciók 
lehetővé teszik, hogy a játékosok növeljék a barátságukat és a 
pitéik számát, fejlesszék akcióikat, küldetéseket teljesítsenek, 
varázsigéket tanuljanak, drágaköveket és almákat szállítsanak 
Szabadvár Kastélyába, és olykor még pitecsatába is keveredjenek. 
Na, de lássuk, hogyan lehetséges mindez!

Pomme Királyságának előkészítése
Az asztal közepére kerül a Scythe-ból már jól ismert hexás tábla 
egyszerűsített változata; ez lesz Pomme Királysága. Itt is különböző 
régiók vannak, ahová a különböző népek állatfiguráit tesszük. 

Mindenki magához veszi az állatfiguráit, a játékostábláját, az 
akciójelzőt, a trófeákat, a barátságjelzőket, amiket rögtön a táblán 
lévő Barátságsáv 3. mezőjére teszünk, és a Pitejelölőket, amiket 
pedig a Pitesáv 3. mezőjére teszünk. Ezenkívül mindenki kap egy 
Varázskártyát és egy Személyiség kártyát. A Mozgás és Készítés 
paklikat a tábla megfelelő helyeire tesszük.

Azt hiszem, a Stonemaier Gamest és a Scythe magával 
ragadó világát nem kell bemutatnom, így bele is csa-
pok egyből a lecsóba, akarom mondani a pitecsatába, 

és leírom az első benyomásaimat a Scythe kistesójá-
ról, az Én Kicsi Kaszámról. 
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Kalandra fel!
A játék során a játékostáblánkon lévő akcióinkból választunk, 
pont úgy, mint a Scythe-ban. Háromféle lehetőség van a 
táblánkon: Mozgás, Keresés, Készítés. Ezeken az akciókon belül 
is több lehetőségünk van, és a Scythe-tól eltérően választhatjuk 
ugyanazt az akciómezőt egymás után, azzal a különbséggel, 
hogy pontosan ugyanazt az akciót nem hajthatjuk végre.

Mozgás: Ennél az akciónál mindkét kalandorunkat mozgathatjuk. 
Ha kalandoraink nem szállítanak árukat, akkor 2 mezőt 
mozoghatunk, de ha visznek magukkal valamit, legyen az alma 
vagy drágakő, az lelassítja őket, így csak 1 mezőt haladhatnak 
körönként. Vannak úgynevezett portál mezők, melyeken 
áthaladva egy másik tetszőleges portál mezőre léphetsz, ezeken 
a mezőkön való ugrás 1 mozgásnak felel meg.

Ha olyan mezőre lépünk, ahol egy másik játékos kalandora van, 
akkor pitecsata veszi kezdetét, amiért a támadó játékos rögtön 
egy barátságot veszít. A pitetárcsán titokban meghatározzuk azt 
az értéket, amivel csatázunk, de figyelnünk kell, hogy az nem 
lehet nagyobb, mint a Pitesávon elfoglalt helyünk. Plusz egy 
varázsige kártyával és az azon szereplő számmal növelhetjük 
az erőnket; ezt a tárcsa mellé kell betűznünk. Akinek nagyobb 
az értéke, az nyer, és kap egy pitecsata trófeát. A másik 
játékosnak vissza kell térnie az alaptáborba minden erőforrását 
hátrahagyva, illetve mindkettőjüknek a Pitesávon vissza kell 
lépni a megadott értéket.

Keresés: a kereséshez 4 kocka olyan kombinációjával dobunk, 
amelyik a választott akciónál látható. Piros kockákkal almák, 
kékkel drágakövek, arannyal pedig küldetések kereshetők. A 
kockákon az említett szimbólumok különböző színnel vannak 
jelölve, és ez jelöli ki, hogy melyik területre tehetjük le őket. 
Fehér a tundra, szürke a hegyvidék, kék a mocsár, zöld az erdő, 
piros a sziklás hegység és sárga a sivatag. Például ha egy piros 
alma kockával kidobtunk egy sárga alma szimbólumot, az a 
sivatag egy mezőjére fog kerülni. Azt mi döntjük el, hogy az 
adott területen belül hova kerül fel. Ha olyan mezőre helyezünk 
erőforrásokat, ahol mások kalandora áll, akkor a Barátság 
sávon annyit léphetünk előre, amennyi erőforrást letettünk 
nekik. A játék során úgy jutunk erőforrásokhoz, hogy arra a 
mezőre lépünk, ahol ezek állnak, illetve ha egy küldetésjelzős 
mezőre lépünk, akkor pedig három lehetséges opció közül 
választhatunk, ami előnyökhöz juttat.

Készítés: amikor az akciójelzőnket a táblánkon ide helyezzük, 
akkor erőforrások befizetéséért cserébe választhatunk, milyen 
előnyt szeretnénk szerezni. Ezek az akciók a következők:

»» Piték sütése: két almát dobj be, hogy kettővel léphess 
felfelé a Pitesávon!

»» Varázslás: két drágakőért elvehetsz egy varázslás kár-
tyát, ami különleges képességet ad.

»» Fejlesztés: egy drágakő és egy alma beadásával elve-
hetsz egy Mozgás vagy Fejlesztés lapkát a megfelelő 
pakli tetejéről, és letakarhatod vele a játékostábládon 
lévő olyan típusú mezőt. Ezáltal fejleszted azt a mezőt.

A játéktér közepén található Szabadvár Kastélya. Ide csak 
akkor léphetünk be, ha almát vagy drágaköveket szállítunk, és 
mindegyikből pontosan 4 darabot. Mindegyik típusból csak 
egyszer teljesíthetsz megrendelést Szabadvár Kastélyába.

Ki a legbátrabb kalandor Pomme 
Királyságában?

A játék akkor ér véget, ha valamelyik kalandor elsőként teszi 
fel a 4. trófeáját a barátságjelző, fejlesztés, varázsige, küldetés, 
alma kézbesítés, drágakő kézbesítés, pitecsata győzelem és 
Pitesáv jelzőkön. A Barátság- és Pitesávon a 8. mezőig el kell 
jutni a trófeáig, a fejlesztésnél legyen nálad 1-1 fejlesztéslapka a 
mozgás és fejlesztés akciókból, varázsigéből 3 lap megszerzése 
szükséges, küldetéskártyából kettő, pitecsata győzelemből 
pedig egy teljesítése szükséges. Fontos, hogy egy körben csak 
egy trófea helyezhető fel. A Scythe-tól eltérően a forduló még 
végigmegy, és még a többieknek is van lehetőségük trófeákat 
felhelyezni. Döntetlen esetén az nyer, akinek a Barátságsávon 
magasabban van a jelzője. Ha ezután is döntetlen lenne, akkor 
az győz, akinél a legtöbb alma és drágakő van, de ha ebben is 
egyenlőség lenne, akkor minden játékos győz, és ez igen gyakori 
egyébként ebben a játékban.

Összegzés
A tesztidőszak alatt nagyon megszerettem ezt a játékot, annak 
ellenére, hogy fenntartásokkal kezeltem, hogy ez csak egy 
gyerekjáték. Nem hittem, hogy szórakoztató lehet a felnőttek 
számára is, de abszolút pozitív irányban csalódtam, mivel 
TÉNYLEG szórakoztató a felnőtteknek is. Főleg azok fogják 
nagyon csípni, akik szeretik a Scythe világát, mert nagyon sok 
mechanika át lett mentve belőle. Mondhatjuk úgy is, hogy 
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gyerekeknek tökéletes stratégiai játék, felnőtteknek pedig egy 
kis ferdítéssel a Scythe „filler” verziója. Ami nagyon tetszett még 
benne, az az, hogy minden karakternek külön története van a 
szabálykönyv mellett, és hát a grafika és a minik nagyon édesek. 
Jó unaloműző is lehet a kisebb korosztálynak, ha nem érnek rá 
a szülők, mert van benne solo játékvariáns is többféle nehézségi 
szinttel. Úgy gondolom, hogy ez egy jó bevezető családi játék 
lehet a legkisebbektől kezdve az idősebb korosztályon át 
mindenki számára. 

Besty

is
m

er
te

tő
 - 

Én
 K

ic
si

 K
as

zá
m

www.jemmagazin.hu

Én Kicsi Kaszám

Tervező:
 Hoby Chou, Vienna Chou 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Stonemaier Games/Delta Vision

Kategória:
munkáslehelyezős, erőforrásgazdálkodós

8+   1-6   45'

Delta Vision

12

https://stonemaiergames.com/games/my-little-scythe/
https://boardgamegeek.com/boardgame/226320/my-little-scythe


Tartalom
Az Etienne Hebinger által rajzolt szép és aranyos borító mögött 
a következőket találjuk: négy karton „kastély”, egy pakli kártya 
és egy marék izgalmas „figura”: pókok, szellemek, szemgolyók, 
kígyók, stb. Az alapból nyolcnyelvű szabálykönyv mellett egy 
magyar fordítás is található. Döbbenetes, hogy egy kétoldalas 
szabálykönyvben sikerült egy akkora hibát ejteni, ami akár 
játékosok tucatjainál okozhat félreértést. Kár volt érte.

A kastélyokat felülnézetből látjuk. Két sorban négy-négy 
egyforma méretű, de különböző színre festett szoba, mind 
között ajtóval. Nem csúnya, de nem is különösebben szép. 
Tekintve, hogy a játék egyfajta horrorocska akar lenni, inkább 
gyenge. Bőven elviselt volna még pár grafikai elemet, amivel 
a hangulatot még messze emelni lehetett volna. Különös 
tekintettel arra, hogy én a szín mellett valami jobban kiugró 
grafikával is jelöltem volna az egyes szobákat. Az általunk 
játszott partik alapján úgy látom, hogy az sokat segítene.

Játékvariáns 1
A Panic Mansion egyszerűbb verziójában a játékosok beteszik 
a kastélyukba a kalandozó figurájukat, három kincsesládát és 
egy szellemet. A többi figura ekkor még nem kerül játékba, 
azaz a kastélyba. Majd felcsapnak egyet a megkevert kártyák 
közül úgy, hogy a színes hátlapot lássák. Ez a szín meghatározza 
a célt, ahová a kincskeresőt és a kincseket kell rázogatással 
terelni. Az elemekhez hozzányúlni nem szabad, csak az egész 
karton kastélyt rázogatva lehet őket az ajtókon át terelgetni. 
Akinek először sikerül a négy elemet a kijelölt szobába úgy 
beterelni, hogy ott más elem ne legyen, „KÍSÉRTETKASTÉLY”-t 
kiált, és megnyeri a fordulót. A nyertes jobbján ülő kiválaszt 

egyet a nyertes (az eredeti szabályban itt van az első fordítási 
hiba) félretett figurái közül, és beteszi a nyertes kastélyába, 
megnehezítve ezzel a következő köreit.

Aki megszerzi az ötödik győzelmét, megnyeri a játékot. Ekkorra 
már elég sok lim-lom sodródik mindenki kastélyában, de még 
nem az összes! Szerintem sokkal viccesebb, ha a további kütyük 
is játékba kerülnek, maximálva a nehézséget. Házi szabályként 
mi úgy játszunk, hogy az a győztes, akinek az adott forduló 
megnyerése után már nincs mit betenni a kastélyába. Ez több 
fordulót, de nagyobb mókát jelent.

Játékvariáns 2
A kártyák másik oldalán különböző összeállításban láthatóak a 
kastély lakói. A kalandor és a kincsesládák közül egy vagy több 
mindig szerepel. Mellettük található még pár a többi figurából 
is, megjelölve, hogy a célterületre pontosan kiknek kell bejutni. 
Ebben a verzióban minden játékos beteszi a kastélyába az összes 
figuráját; igen, a magyar szabállyal ellentétben a két kígyót is 
(fordítási hiba 2).

A fordulók megkezdése előtt szabadon átvariálhatjuk a kastély 
lakóit, majd átadjuk a kastélyt a baloldali szomszédunknak. 
Miután felcsaptuk a legfelső kártyát, kiderül, hogy mely 
elemeket kell melyik szobába (a pakli aktuális felső lapjának 
hátoldali színe) eljuttatnunk. A lebonyolítás innentől analóg az 
első játékvariánssal. Aki ötször győz, megnyeri a partit.

Összegzés
A gyerekeimmel közösen bontottuk ki a játékot. Látszott 
rajtuk, hogy lenyűgözte őket, alig várták, hogy kezdjünk. Első 

Már amikor a JEM magazin 68. számában a Daniel 
Skjold Pedersennel készült interjút olvastam, fel-
keltette az érdeklődésemet az ott megemlített Panic 
Mansion. Egy játék, ami „a fizikával operál egyszerű 
formában”? Aztán megnéztem a BGG-n az adatlapot, 
és lelohadt a kíváncsiságom. Hat éves kortól aján-
lott, 1-es (!) nehézségi fok; nem éppen azok a jellem-
zők, amikre mozdulni szoktam. Aztán a szerkesztősé-
gi ülésen a kezembe kaptam a játékot, és izgalomba 
jöttem. A doboz alján ugyanis egy átlátszó rész van, 
ahol be lehet kukucskálni a játékba, sőt azonnal ki 
is lehet próbálni, még kibontás nélkül. Zseniális! 
Lássuk, kibontva is megmarad-e az izgalom!
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alkalom volt, hogy a szabályok felolvasását feszült figyelemmel 
követték. Őszintén megmondva, én olvasás közben egyre csak 
veszítettem a lelkesedésemből. Aztán nekifogtunk, és én is fülig 
érő vigyorral ráztam a kastélyomat! Ez a játék baromi vicces! 
Visítva kommentálja mindenki, hol jár, közben ráz, ráz, ráz!

A kastély ugyan nem túl látványos, a nehezítésnek bedobálható 
figurák viszont nagyon ötletesek. A szemgolyó gurul, de nagyon. 
Ha akarod, ha nem, mindig ott van. Nem tudom, hogy a kígyó 
formáját mennyit csiszolgatták, de hogy telitalálat, az biztos. 
Ha bejut egy szobába, akadályoz mindent; ha kint van, elállja 
az ajtókat. Tökéletes kivitelezés. A pók és a szellem kevésbé 
látványos akadály, de pont megfelelőek.

Picit a hatéves korhatárt tartom neccesnek, még a kilenc éves 
kiscsákó is elég nehezen viselte a vereséget. Az újrajátszhatóság 
azért erősen kérdéses. Néha-néha egy órát el lehet vele 
szórakozni, annál több azért nincs benne. Partijátéknak a 
maximális négy fő erősen korlátos, viszont nem látom semmi 
akadályát annak, hogy két, de akár három dobozt is egybe 
keverjünk! Na, és mit mondanak a gyerekek?

Hunor (13)
Nagyon tetszik, hogy lehet gonoszkodni a másikkal. 
Közben meg jókat idegeskedni azon, hogy „ááááá, 
miééééért?”.

Csanád (9)
Ez a játék annyira szuper, hogy nem is lehet kifejezni!
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Kalandorkártyákkal az 
erdőkártyákért

A játékban 2 pakli található, az egyik a kalandorkártyákat 
tartalmazza, a másik pedig az erdőkártyákat. Az erdőkártyák 

között vannak felszereléskártyák, eseménykártyák és a 
legyőzendő ellenfelek. A kalandorkártya pakliban 5 színben 
találhatunk lapokat, 1-12 értékkel - ezekkel próbáljuk begyűjteni 
a felszereléskártyákat és legyőzni a szörnyeket.

„Mintha az éjszaka köszöntött volna be, ahogy a fák koronája összezárult fölötted, de már nem fordul-
hatsz vissza, hiszen kalandorként utad az elvarázsolt Sárkányerdőn keresztül vezet. Tudod, hogy az erdő 
mélyén nem csak vihorászó koboldokkal vagy morgó trollokkal kerülhetsz szembe, de egy hatalmas sár-
kány is itt tanyázik valahol. Játssz ki kártyákat, hogy kockákat szerezz, amelyekkel dobva legyőzheted 
a vad lények sokaságát, vagy olyan varázstárgyakhoz juthatsz, amelyek a segítségedre lehetnek utadon.”  
Ugye, hogy egy hangulatos bevezető mennyit dob a játékon? Pedig Darren Kisgen első játéka, a Sárkányok er-
deje egy könnyed családi szettgyűjtögetős, kockadobálós játék, amelynek fantasy témát adtak, ám így máris 
szívesebben ülnek le vele játszani a gyerekek, főleg a fiúk. 
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A játék kezdetén mindenki kap 5-5 kalandorkártyát, és kirakunk 
középre 5 erdőkártyát. A kezdésnél nem lehetnek eseménykártyák 
a kirakott erdőkártyák között, de ha játék közben húzunk fel 
ilyet, akkor végrehajtjuk az eseményeket (pl. lapdobás), majd 
újat húzunk a helyére. A felszereléskártyák segítenek nekünk a 
szörnyek legyőzésében és ezen kártyák megszerzésében, hiszen 
ezek a szörnyek adják a győzelmi pontokat. Mind a felszerelés-, 
mind a szörnykártyákat háromféle módon szerezhetjük meg a 
kezünkben lévő kalandorkártyákat felhasználva. Sújtással, ekkor 
egy számsort kell összehozni a kalandorkártyákból, tiprással, 
amikor azonos értékű lapokat kell kijátszani, és végül ricsajjal, 
amihez egyforma színű lapokra van szükségünk. Az ezekben a 
kombinációkban kijátszott kártyák számának megfelelő számú 
dobókockával dobhatunk (maximum hattal). A kockákon 1-4 
értékek vannak, és ha a dobott érték megegyezik a megszerezni 
kívánt kártyán feltüntetett – a választott harcmodorhoz tartozó 
– értékkel, a tárgy vagy a lény a gyűjteményünk része lesz, majd 
a felhasznált kártyákat eldobjuk. Amennyiben az eredmény 
elmarad a kártyán szereplőtől, akkor a felhasznált kártyáinkat 
visszavehetjük, de sérülünk egyet, vagyis egy kártyát el kell 
dobnunk a kezünkből.

Az erdőpakli második felébe kell bekeverni a kék és a 
narancssárga sárkányokat. A játéknak akkor van vége, ha 
legyőztük ezeket a bestiákat, vagy már másodszorra kevertük 
meg a kalandorpaklit. Aki a legtöbb pontot gyűjtötte össze, 
megnyeri a játékot.

Ilyen egy gyors, pörgős kaland az 
erdő mélyén

Ugye, hogy nem volt hosszú a szabály? Sőt, maga a játék 
is ilyen gyors, pörgős, ami egy gyerekjátéknál kifejezetten 
előny. Könnyen elmagyarázható, gyorsan lejátszható játék. 
A legfontosabb döntés, hogy húzzak-e még kártyát, vagy a 
kezemben lévő kombinációkkal próbáljak szerencsét.

 Egy játék 20-30 perces, és már jöhet is a visszavágó, amit a 
gyerekek úgyis kikövetelnek majd, mert a játék hangulatos, 
amit a jópofa grafikák és elnevezések – pl. Morgós Troll, Vihogó 
Goblin – is elősegítenek.

Egyszerű játékmenete miatt kezdőknek és minimális 
társasjátékos tapasztalattal rendelkező családoknak jó választás 
a játék, amelyet már nyugodtan lehet játszani olyan korú 
gyerekekkel, akik ismerik a számokat 12-ig. Számukra a játék 
főleg a kockázatvállalásról tud sokat mondani, azaz hogy mikor 
érdemes megkockáztatni egy küzdelmet egy kártyáért. Ha egy 
könnyű, gyerekkel is játszható játékot keresel, és úgy érzed, 
rátermett kalandor vagy, akkor irány a Sárkányok erdeje.
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A tartalom
Kezdjük a játék nevével: Downforce. Tudok angolul, sokat 
olvastam az angol nyelvű szaklapokat, tudom mit jelent. De a 
játékosok többsége nincs ezzel így, miközben maga a downforce 
kifejezés semmi különleges tartalommal nem bír sem a magyar 
nyelvben, sem a társasjátékos szcénában. Még csak nagy hype 
sem volt a játék körül. Bátran lehetett volna a címe Leszorítóerő. 
Magyar kiadásnak magyar címet!

Kibontva a dobozt hamar kiderül, hogy a súly nagy részét 
a hatalmas és vastag játéktábla képviseli. A grafika faék 
egyszerűségű. Bár előtérben a nyers funkcionalitás és kevés 
a hangulati elem, de az összkép jó, áttekinthető. A hat kis 
versenyautó masszív, és ha nem színtévesztő valaki, akkor 
jól fel is ismerhető. Van még itt hat karton „söralátét” forma 
versenyzőlapka, egy kupac kártya és egy pontozótömb. A 
kivitelezésre nem lehet panasz, a design minimalista, de 
illeszkedik a táblához, korrekt iparosmunka.

A szabálykönyv végén elolvashatjuk a játék történetét is, ami 
esetünkben egészen 1974-ig, a Tempo nevű játékhoz nyúlik 
vissza. Az 1980-as felújítás, a Niki Lauda's Formel 1 egyértelmű 
hasonlóságot mutat, míg az 1996-os Top Race már minden 
porcikájában megegyezik a mai verzióval. Őrület, hogy volt egy 
ilyen játék a piacon, és nekem eddig kimaradt!

A szabályok
Az előkészületek első lépése az általános sebességkártyák 
megkeverése és szétosztása a játékosok között. Ezen kártyákon 
a hat versenyautónak megfelelő színes sávok közül van egy vagy 
több, esetenként egy általános színtelen sávval kiegészítve.

A verseny megkezdése előtt licitálunk az autókra és a 
versenyzési stílusokra. Utóbbiból hatféle ötletes megoldást 
kapunk, melyek mindegyike igen csábító. A készítők szerencsére 
kiléptek az egyszerű, “lépj még egyet” megoldások világából. 
A Ravasz stílussal a saját autókat ellenfelek körében is magunk 

A sportjátékok között kiemelt helyen szerepelnek a motorsportokra épülők. Nehéz terep ez, sok próbálkozást 
láttunk már, köztük jobb és kevésbé jó megoldásokkal. Jómagam 25 év fanatikus Forma-1 rajongás után 
eluntam a száguldó cirkuszt, ahogy az IndyCart is, és ma már a való világban csak a salakmotor hoz lázba. 
De azért ha meglátok egy nyitott karosszériájú, együléses versenyautót, felszalad a pulzusom. Az izgalmas 
borítókép és a masszív súly jó játék képét vetítette előre. Lássuk, bedőltem-e a marketingnek, vagy helyes volt 
a megérzésem!
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irányíthatjuk. Az Eltökélt versenyző autója továbbléphet még 
két mezőt, ha kizárólag téglalap alakú mezőt érint mozgása 
során. A Trükkös, a Stratéga, az Agresszív és a Kiszámíthatatlan 
stílusok pedig a kijátszott sebességkártyák végrehajtásában 
adnak további stratégiai elemeket a kezünkbe. Fontos, hogy 
bár a licit során minden megszerzett autóval egy-egy stratégiát 
is birtokba vehetünk, a verseny előtt ezek közül egyet ki kell 
választanunk, a többi kikerül a játékból. Mindegyik hasznos, de 
egyik sem szorítja be a játékost egy adott stratégia követésére, 
sem a játékegyensúlyt nem billenti ki végzetesen.

Miután felcsapunk egyet-egyet a versenyautókat jelképező 
padlógáz és stílus kártyákból, minden játékos a kezébe kapott 
lapok segítségével titkosan licitál. A licitet az nyeri, akinek a 
lapján a felcsapott színből a legnagyobb érték szerepel. Érdekes, 
hogy nem feltétlenül lesz minden játékosnak ugyanannyi autó az 
istállójában. Mivel a licit értéke negatív pontként fog szerepelni 
a végelszámolásnál, ez nem feltétlenül hátrány. 

A rajtfelállás véletlenszerű, ami első hallásra meglepő lehet, de 
szemben sok más autóverseny játék görcsös ragaszkodásával a 
valóság imitálásához, itt tökéletesen passzol a játékmenetbe.

A verseny során a játékosok egymás után kijátszanak egy-egy 
lapot a kezükből, majd a lapon lévő sorrend szerint lépnek az 
autókkal, a sajátjukkal és az ellenfelekével is. A kiosztott kártyákon 
egytől hatig szerepelnek lépésszámok, míg a 
licit során megszerzett padlógáz lappal csak 
az adott autó tud a verseny során egyszer 
nyolcat lépni. A pályarajz egyszerű, de nagyon 
átgondoltan megtervezett, vitás helyzet nem 
alakul ki sehol. A kijátszott lap természetesen 
a dobottak közé kerül, egyre szűkítve a 
választási lehetőségeket. Ha egy autó nem 
tud annyit lépni, amennyi a számára előírt, 
akkor a fennmaradó lépései elvesznek. Mivel 
az biztos, hogy más versenyzők autóit is kell 
néha mozgatnunk, jól meg kell választani a 
pillanatot, amikor a nekünk kedvezőtlen lapot 
hozzuk játékba.

Újabb csavar, talán nevezhetjük a játék 
lényegének is, a fogadás. A játéktábla mindkét 
oldalán a pálya három pontja egy vaskos 
sárga vonallal van megjelölve. Amint ezen a 

vonalon áthalad egy versenyautó, az aktuális 
játékos köre után következik a tippelés. 
Minden játékos titkosan bejelöli, hogy jelen 
állás szerint melyik autót várja az első helyre. 
A három tippelés során lehet a saját vagy az 
ellenfelek autóira is tippelni, akár ugyanarra 
többször is.

Amint az utolsó autó is bejut a célba (ami nem 
biztos ám, hogy mindenkinek sikerül), a futam 
véget ér, és jöhet a pontozás. Kiértékeljük a 
tippeket, a saját autók helyezéseit, majd ebből 
levonjuk a licitáláskor elköltött milliókat, és 
máris látható, hogy végül mennyit kerestünk 
a versenyen. Aki a legtöbbet kaszálta, az lett 
a bajnok!

A vélemény
Rövidke szabálykönyv, négyszögekre osztott, egyszerű 
vonalvezetésű pályarajz, semmitmondó kártyák. Forgattam, 
húzogattam a számat. Aztán gondosan választottam 
játszópajtikat, akikben bíztam, hogy akármilyen is a játék, 
a legtöbbet fogjuk kihozni belőle. Elindult a futam, és mire 
kettőt pislantottam, már be is szippantott! Nem nevezném 
megunhatatlannak, de kihagyni hatalmas bűn!

A szerencse szerepe egy autóverseny témát feldolgozó 
társasjátéknál nem lehet kifogás. A tervező feladata, hogy 
mindezt ne balsorsként éljük meg. A Downforce esetében a 
kezdő lapleosztás jelenti a szerencsefaktort. Ezt viszont okos 
licitálással és taktikus játékkal bőven ellensúlyozni lehet. Ami 
igazán különlegessé teszi ezt a játékot a zsánerben, hogy valóban 
lehetőség van különböző stratégiákat követni. Persze nem árt, 
ha az autónk minél előrébb végez, de a fogadással is lehet 
kaszálni rendesen. Akinek pedig sikerül egy autót esélyesként 
feltüntetni, majd hagyni visszaesni a mezőny közepébe, már 
dörzsölheti is a tenyerét.

Az újrajátszhatóságot átlagosnak érzem. Talán már ebben az 
első dobozban is szívesen láttam volna pár további stíluskártyát, 
most mind a hat kipörög minden játékban. Már piacon a 
kiegészítő, meglátjuk, mit hoz majd!
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A különböző játékosszámok eléggé eltérő játékélményt 
nyújtanak. Míg három fő esetén a licitálás egészen barátian 
zajlott, öt fővel már komoly meglepetések érhetik azt, aki 
kivár. Felmerült azonnal több háziszabály bevezetése, de 
rendesen átgondolva szerintem felesleges, csak meg kell tanulni 
alkalmazkodni a feltételekhez. Féltem tőle, hogy ketten döcögni 
fog a játék, de nincs probléma vele így sem, sőt, kifejezetten 
érdekes ez a verzió is.

A gyors setup és a pörgős játékmenet egy jó családi játék 
alapvető jellemzője. A Downforce azonban nem hagyja, hogy 
egy futam után visszakerüljön a dobozba, az azonnali visszavágó 
a minimum!

Zoli
Nagyon tetszett a játék, egyszerű szabályok és gyors 
játékmenet. Ahhoz képest, hogy "autóverseny" játék, 
inkább arról szólt, hogy ki tud jobban taktikázni, és 
nem arról, hogy ki lesz az első. Főleg a verseny közbeni 
fogadásokban éreztem a taktikai gondolkodást.

Zsolti
Kellemes, szórakoztató bulijáték, ahol az autók akár 
lovak is lehetnének, hiszen fogadni inkább azokra szokás. 
Azonban így, autóversenynek álcázott formában is egy 
vicces, kicsit az ellenfelekkel is kitolós taktikai játék.

A családom
Végre egy játék, ami mindenkinek egyformán tetszett. 
Az egyszerű szabályok, a pörgős játékmenet és a kis 
kiszúrások között megbúvó taktika a 9 és a 15 éves 
gyerekeket is levette a lábáról.
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Downforce

Tervező:
Rob Daviau, Justin D. Jacobson, 
Wolfgang Kramer 

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Reflexshop

Kategória:
verseny, aukció, fogadás, kézből gazdálkodás

10+   2-6   30'
Reflexshop
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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 harmincötödik 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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Szusi draftolva
A Sushi Go! egy könnyed kártyajáték, amelyben a játékosok 
azon versenyeznek, hogy a kezükbe kerülő kártyákból a legjobb 
ételkombinációkat készítsék el. Pontokat lehet szerezni a 
legtöbb makitekercs készítéséért, sashimik szettjéért vagy 
gőzgombócok gyűjtéséért. A játék menete rendkívül egyszerű: 
mindenki – a játékosszámtól függően – azonos számú kártyával 
kezdi a játékot, majd mindenki kiválaszt ezek közül egy 
kártyát. Egyszerre felfedjük őket, a maradék kártyákat pedig 
továbbadjuk. Egész addig, míg az utolsó kártyák is kijátszásra 
nem kerülnek.

Többféle kombinációval kaphatunk pontot: aki a legtöbb 
makitekercset gyűjtötte össze, 6 pontot kap, a második 3 pontot. 
A tempurák párosan érnek 5 pontot, szasimiből viszont hármat 
kell gyűjtenünk, hogy 10 pontot kapjunk (egy vagy két szasimi 
semmit sem ér). A gőzgombócok értéke attól függ, hányat 
gyűjtöttünk össze (1/3/6/10/15 pont az 1/2/3/4/5 gombócért). 
A nigirik annyit érnek, amennyi a kártyán rajtuk van (1-3 pont), 
de ha előzőleg már kijátszottunk egy wasabi kártyát, akkor a 
nigirik értéke megháromszorozódik. Ha pedig egy evőpálcikát 
veszünk ki a pakliból, akkor később lehetőségünk van két kártyát 
kivenni a pakliból, és az evőpálcikát adjuk tovább a megmaradt 
kártyákkal.

A játék három fordulón keresztül tart. Minden forduló előtt 
újból kiosztjuk a kártyákat, kivéve a pudingkártyákat, amelyeket 
magunk előtt gyűjtünk, és a harmadik forduló végén megnézzük, 
kinél mennyi van. Akinél a legtöbb, az 6 pontot kap; akinél a 
legkevesebb, az 6 pontot veszít.

A szusi Japán leghíresebb nemzeti eledele, ami az 
egész világon elterjedt. Eredetileg azért csomagol-
ták rizsbe a halat, hogy annak erjedése miatt a rizs-
ből keletkező ecet aminosavakká bontsa le a halat, 
amelynek eredménye az az umami nevű íz, ami a ja-
pánok szerint az ötödik alapíz az édes, sós, savanyú 
és keserű mellett. Eredetileg csak a halat fogyasztot-
ták el, a készítéséhez használt rizst pedig eldobták. A 
mai változatot a XIX. század közepén találták fel, és 
annyira közismert és népszerű lett, hogy egy olyan 
könnyed kártyajátéknak is témájává válhatott, mint 
a Phil Walker-Harding (Imhotep, Kakaó) által terve-
zett Sushi Go!.

Játékok a világ körül - Sushi Go! &
 Sushi Go Party!

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül

Sushi Go! & Sushi Go Party!
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Ki készíti a legfinomabb szusit?
Ebből a rövid leírásból látszik, hogy ez egy gyors, egyszerű 
játék. A szabályai gyorsan elmagyarázhatóak, és 10-15 perc 
alatt lejátszható a három forduló. Már 6-7 éves gyerekekkel 

is játszható, kezdőknek, családoknak kiváló szórakozás. De 
tapasztalt játékosoknak két komolyabb játék között átvezetésre 
vagy éppen egy komolyabb játék után levezetésnek is tökéletes.

Nyilván nagy a szerencse szerepe, hiszen nem tudhatjuk, hogy 
mi fog pontosan hozzánk érkezni. Kicsit olyan, mintha egy szusi 
bárban ülnénk egy futószalag mellett, és rajtunk múlik, mit 
veszünk le róla, de közben nem tudjuk, hogy amit elengedtünk, 
abból vajon jön-e még a futószalagon. Ebbe belenyugodva ez 
a játék remek kis szórakozás 2-5 fő részére. Minden kártyán 
szövegesen is rajta van, hogy mire ad pontokat, és miután a 
Reflexshop kiadásában magyarul is elérhető a játék, így ez sem 
lehet akadály a játék beszerzése előtt.

 Induljon a szusi party!
A játéknak 2016-ban jelent meg egy új verziója Sushi Go 
Party! címmel, amelyben akár nyolc ember is részt tud venni 
a képzeletbeli szusi vacsorán. A játék szabályai megegyeznek 
az alapjáték szabályaival, azaz minden körben kiválasztunk egy 
kártyát, amit aztán magunk elé játszunk ki, a többi lapot pedig 
továbbadjuk. A forduló végén pontozás van, három forduló után 
pedig győztest hirdetünk.

Persze azért, hogy több ember tudja játszani, mint az 
alapjátékot, a kiegészítőben több kártya is van. Természetesen 
megtalálhatók az alapjátékból ismert nigirik, wasabi, 
makitekercsek, gőzgombócok, tempurák és szasimik. 

De számos új lap is található benne:

»» A legtöbb temakit összegyűjtő 4 pontot kap, a legkeve-
sebbet összegyűjtő 4 pontot veszít.

»» Aki elsőnek összegyűjt 10 uramaki-ikont, 8 pontot kap, a 

második ötöt, a harmadik kettőt.
»» Az edamame-kártyák mindegyike annyi pontot ér, mint 

ahány ellenfelünk előtt ki van játszva ilyen kártya. 
»» Ha csak egy angolnakártyát sikerül gyűjtenünk, akkor 3 

pontot veszítünk, ha viszont kettőt vagy többet, 7 pon-
tot kapunk.

»» Az onigirikből különböző fajtákat kell gyűjtenünk, és 
azok szerint kapunk pontokat.

»» A miszoleves akkor ér pontot, ha csak mi játszunk ki 
belőle, ha viszont az adott körben többen is kijátszanak 
ilyen kártyát, akkor azt mind el kell dobni, és nem jár 
értük pont.

»» A tofukártyákat óvatosan kell gyűjtenünk, mert egy da-
rab 2, két darab 6 pontot ér, viszont ha három vagy több 
tofukártyánk van, azok 0 pontot érnek. Márpedig ha van 
két tofukártyánk, és az utolsó kártyának megkapjuk a 
harmadikat, akkor bizony lenullázzuk magunkat.

»» Ugyanúgy megtalálhatók az evőpálcikák, mint az alap-
játékban, vagyis ezek segítségével később két kártyát is 
választhatunk.

»» A menükártyák segítségével a megmaradt kártyákból 
húzhatunk négyet, és abból választunk egy nekünk 
tetszőt.

»» A szójaszószoknál meg kell nézni, kinél hány különböző 
színű lap van, és ha a szójaszószt kijátszó játékosnál van 
a legtöbb, akkor a lapja négy pontot ér.

»» A kanálkártyákkal más játékosok kezéből kérhetünk 
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A szusi főtt, ecetes rizs, amit 
leggyakrabban hallal vagy 
más tengeri eredetű élel-
miszerrel együtt tálalnak. A 
közhiedelemmel ellentétben 
nem nyers halat jelent (ennek 
japán neve szasimi), bár ez is 
gyakori összetevője. Több for-
mában készítik; a száraz, pré-
selt algalapokba (nori) tekert 
változata a makizusi, a kis, 
sült tofubatyuba csomagolt az 
inarizusi, a tálba tett szusirizs-
re szórt feltétekből álló szusi 
pedig a csirasi-zusi. A szusi szó 
egy mára régiesnek számító, 
más szövegösszefüggésben 
nem használt nyelvtani forma, 
jelentése: „ez savanyú”.

Forrás: Wikipédia
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olyan lapot, amilyenre nekünk szükségünk van.
»» Az egyedi rendelés kártyával egy már korábban kiját-

szott kártyánkat tudjuk másolni.
»» Az ételhordó kártyával egy már korábban kijátszott kár-

tyánkat képpel lefelé fordítjuk, és innentől kezdve ez a 
kártya nem annak számít, ami rá van nyomtatva, helyet-
te 2 pontot ér a forduló végén. Ezzel tudjuk javítani egy 
korábban esetleg feleslegesen lerakott kártyánkat.

»» A teakártya annyi pontot ér, amennyi az adott játékos 
előtt legnagyobb azonos színű lapokból álló kollekció-
ban lévő lapok száma.

»» A pudingok pontozása ugyanaz, mint az alapjátékban.
»» A zöldteás fagylaltnál 1-3 kártya 0 pontot ér, de 4 db már 

12-t.
»» A gyümölcskártyáknál az számít, hogy a kártyákon a 

különböző gyümölcsökből (görögdinnye, narancs, an-
anász) mennyit sikerült összegyűjteni. Ha nullát, akkor 
két pontot veszítünk, ha egyet, akkor nem kapunk pon-
tot, és ha minél többet, annál több pontot kapunk értük.

Egy játékban nem használunk minden kártyát, tehát mi döntjük 
el, milyen legyen a menüsor, azaz pontosan milyen kártyákat 
használjunk fel. Erre különféle variációkat ajánl a játék, köztük 
természetesen az alap Sushi Go! kártyaösszetételét.

Természetesen a többféle kártya miatt sokkal nagyobb az 
újrajátszhatósága, mint az alapjátéknak, de bonyolultabb 
is, hiszen az alapjáték néhány kártyáját sokkal könnyebb 
megjegyezni. Ez a verzió inkább csak azoknak való, akik úgy 
érzik, hogy a Sushi Go!-t kijátszották, vagy csak nem tartják elég 
változatosnak. Akik most ismerkednek meg a játékkal, azoknak 
inkább az alapkiadást ajánlom, de bármelyiket válasszátok is, 
egy könnyed kártyajátékot ismerhettek meg.

maat

Já
té

ko
k 

a 
vi

lá
g 

kö
rü

l -
 S

us
hi

 G
o!

 &
 S

us
hi

 G
o 

Pa
rt

y!

www.jemmagazin.hu

Sushi Go Party!

Tervező:
Phil Walker-Harding

Megjelenés:
2016

Kiadó:
Gamewright

Kategória:
kártya draftolós, szettgyűjtögetős 

8+   2-8   20'

Sushi Go!

Tervező:
Phil Walker-Harding

Megjelenés:
2013

Kiadó:
Gamewright, Reflexshop

Kategória:
kártya draftolós, szettgyűjtögetős 

6+   2-5   15'

Reflexshop
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Algonkin, Arapaho, Assiniboin, Atsina
A doboz borítója szép, bár nem különleges és nem formabontó, 
de megragadja a szemet, még úgy is, hogy nem használ rikító 
színeket. A grafika kicsit többet ígér, mint amit a játék tényleg 
ad, mert pl. az íját feszítő harcos vagy a tomahawkját emelő 
lovas nekem harci elemeket sugallt. Ezt ebben a játékban ne 
keressétek!

A dobozt kinyitva látunk viszont benne szép karton elemeket, 
állatformájú fa jelölőket, finom pasztellszínekkel operáló 
táblaelemeket és játékostáblákat. Ennyi szépség láttán megjön 
az ember kedve a játszáshoz.

A tényleges játék két fő helyen zajlik majd: az erőforrások tábláján 
és a látomás sávokon. Az erőforrások táblája moduláris, mindig 
a játékosok számánál eggyel több, hexákból álló elemekből 
kerül összeállításra. A játék kezdetén ezek feltöltésre is kerülnek 
a terep jellegének megfelelő egy-egy fa jelölővel. A mezőre 
bölényt, a hegyre sastollat, a vízre kenut rakunk, és így tovább. 
A látomás sávokat négy elemből állítjuk össze, kezdésnek üres 
mindegyik; majd ezeken fogunk haladni munkásainkkal. Végül 
minden játékos maga elé vesz egy játékostáblát saját színében, 
és elvesz 9 munkást.

A 9 melósból 5 kerül a faluba, ők az aktívak, akik utána 
akciómezőkre mozgathatók. 3 melós viszont a wigwamba megy 
aludni, rájuk nem számíthatunk, csak ha felébresztettük és 
lehoztuk a faluba őket. A kilencedik melós megy a győzelmi pont 
sáv nullás mezőjére.

Chilliwack, Chippewa, Cowichan, Cree, 
Crow

A játék 17 fordulóból áll, de nem kell megrettenni, egy forduló 
viszonylag rövid, főleg, ha valaki tudja, mit akar lépni a körében. 
A fordulókat a játéktérre kitett évszak kártyák jelölik, amelyeken 
egy kis sas figurát léptetünk, ezzel követve nyomon, hogy hol 
tartunk éppen.

A játék első szakasza a tél. Itt egy kezdő fordulóban mindenki 
feltölti a saját tábláján az erőforrások gyűjtésére szolgáló 
oszlopok legalsó helyeit, majd ezt követően mindenki lerak egy-
egy munkást az aktívak közül az egyik kiválasztott tereplapkára, 
és elveszi az ott lévő erőforrást, majd ezzel értelemszerűen 
alulról felfelé tölti az erőforrás sávját. A sastoll dzsóker, bármelyik 
erőforrás sáv tölthető vele, korlátlan számban. A sáv mellett 
mindig látható, hogy adott szintért mennyi győzelmi pont 
kapható majd. Ezután minden játékos egy-egy aktív munkását 
elindítja valamelyik látomás sávon; erről egy kicsit később.

A dlp kiadó főként a közepesnél nehezebb euró játé-
kairól ismert, és pont ezek miatt kedvelt a gamerek 
körében. Orleans, Altiplano, Bohemian Villages – 
mind-mind olyan nevek, amelyek elhangzását egyet-
értő bólogatás és révetegen csillogó szemek kísérik 
a gyakorlott játékosok között. Tegyük rögtön hoz-
zá, megérdemelten. A kiadó most két olyan szerzővel 
próbált szerencsét, akiknek nem túl hosszú a port-
fóliójuk. Mindegyiküknek van egy-két játéka a BGG-n, 
de egyikük sem olyan húzó név, akire rögtön meg-
nyílnának a pénztárcák, és előkerülnének a bankkár-
tyák. Ahogy egyik, általam igen kedvelt szerzőtársam 
szokta befejezni a bevezetői írását: Lássuk, hogy be-
váltotta-e a játék a hozzá fűzött reményeket! 

De vigyázat, a cikknek magas a szárazanyag tartalma. 
Még szerencse, hogy először a történelemben ugyan-
abban a számban olvasható a játékismertető és a Mi 
így játsszuk sorozat vonatkozó része, szóval ha in-
kább a játszás módja érdekel titeket, forduljatok a 
másik íráshoz. 
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Ezzel tulajdonképpen lezárult az első forduló, amelynek csak az 
volt a célja, hogy egy kicsit eltérő kezdő helyzetet alakítson ki a 
játékosok között.

2 és 4 játékos esetén ezt még követi egy full forduló, míg 3 
játékosnál rögtön évszakot váltunk, és jön a tavasz.

Kainah, Kawchodinne, Kitksan, Kutchin, 
Kutenai, Kwakiutl

Amikor új évszakba lépünk át, felcsapunk 5 évszakkártyát, ezek 
közül a 3. és az 5. fix, a többi hármat véletlenszerűen választjuk 
ki. A kártyákon ikonok jelzik, hogy a forduló végén milyen 
bónusz illet meg minden játékost, aktívat és passzívat egyaránt. 
Ez lehet egy plusz erőforrás, egy további lépés a látomás sávon, 
esetleg lehet rossz, mint pl. egy toll eldobatása a játékosokkal.

Miből áll egy teljes forduló? Mindig van egy kezdőjátékos, akit 
a szabály aktív játékosnak hív, mindenki más passzív játékosnak 
minősül. Mi a különbség? Az aktív játékos körében két akciót 
hajthat végre, ezek egyike az erőforrás mezőkön, a másik a 
látomás sávokon történik.

A játék egyik központi alkatrésze a színes korongokból álló 
totemoszlop, amit először véletlenszerűen állítunk össze. A 
színes korongok mindegyike egy-egy erőforrás mezőt jelképez 
a színével. Amikor az aktív játékos erőforrás akciót választ, 
kiválasztja azt a korongot, amelyik színben végre akarja az 
akcióit hajtani, ott megfogja, leválasztja a totemoszlopról, 
felfordítja fejjel lefelé, majd faluja közepébe rakja. Ezzel jelzi, 
hogy ő a legfelső színű mezőn és látomás sávon fog akciókat 
végrehajtani.

Ennek megfelelően az erőforrás mezőn vagy mozoghat egy lent 
lévő munkással egy választott színű szomszédos mezőre, vagy 
behozhat egy új aktív 
munkást bármelyik 
választott színű szabad 
mezőre, amin nem 
áll másik munkás. 
Ha a mezőn volt 
erőforrás, ezt felveszi 
és tölti a sávját alulról 
felfelé. A választott 
színű látomás sávon 
vagy egy lent lévő 
munkással lép tovább, 
vagy megindul egy új 
munkással a sávon, 
ha még nem volt ott 
munkása.

Itt érdemes leírni 
a látomás sávok 
működését. Mindegyik 
sáv más jellegű 
bónuszokat ad, így 
a bölény főleg győzelmi pontokat, a ló munkás mozgatási 
lehetőségeket, a bogyó erőforrásokat.A fent vízszintesen fekvő 
sas sáv arra jogosítja a játékost, hogy egy másik munkása által 
elfoglalt látomás mező akcióját másolja.

Mit csinálhat a többi, passzív játékos az aktív játékos körében? 
Mindegyikük sorra kerül órajárás szerint, de csak egy akciójuk 

lehet, vagy az erőforrások területén, vagy a látomás sávokon. 
A passzív játékosok az aktív játékos falujában álló oszlopból 
választhatnak egy színt, erőforrás akciójukat arra a színre 
nézve hajthatják végre. Vagyis amikor az aktív játékos színt 
választ, egyúttal be is határolja (vagy ellenkezőleg, kiszélesíti) a 
passzív játékosok választási lehetőségét. Az erőforrásoknál az a 
korlátozás vonatkozik a passzív játékosokra, hogy új melóst nem 
hozhatnak be, csak a meglévőt léptethetik a szomszédos mezők 
egyikére. A látomás sávokon viszont nincs ilyen korlátozás, a 
passzív játékosok tulajdonképpen ugyanúgy léphetnek, mint az 
aktívak.

A forduló végén léptetjük a kis sas figurát a következő 
évszak kártyára, és az aktív játékos szerepe órajárás szerint 
továbbvándorol.
 

Nahane, Nakotchokutchin, Nanaimo, 
Nooksak, Nootka, Ntlakyapamuk

Az igazi érdekességet a 3. és 5. kártyák tartalmazzák, ugyanis 
ezeknél, tehát minden évszakban a 3. és az 5. forduló végén 
pontozunk. De mit? Nos, ezt azok a véletlenszerűen húzott 
tokenek mondják meg, amelyeket az új évszak megnyíltakor 
teszünk rá a kártyákra. Ez a mozzanat teszi lehetővé, hogy a 3. 
fordulóbeli pontozásra három fordulónk legyen felkészülni, az 
utolsóra pedig öt fordulónk.

Pontozásnál a megadott erőforrást visszaadjuk a 
játékostáblánkról a közös készletbe, megkapjuk értük a 
vonatkozó győzelmi pontokat, az ilyen mezőkről a munkásainkat 
lehozzuk a wigwamba, majd feltöltjük ezeket a mezőket. Az 5. 
forduló végén mindenki elveszíti az összes, nála lévő tollat is, a 
hegyeket feltöltjük tollal, majd mindenki lehozhat ingyen egy 
melóst a faluba. Utána jön a következő évszak 5 új kártyával.

A gond a 
pontozással csak 
az, hogy az adott 
erőforrást akkor 
is lepontozzuk, ha 
az nekünk nem jó. 
Ha ugyanis nulla 
jelölőnk van az adott 
cuccból, mínusz 2 
pontot „kapunk”. Mi 
lehet a megoldás?

Egyfelől figyelni 
kell, hogy lehetőleg 
más erőforrást 
pontozzunk a 3. és 
az 5. fordulóban, 
mert ha az egyik 
sávunk a 3. 
fordulóban leürült, 
két forduló már 
nem elég arra, hogy 

feltöltsük azt, és elég sok pontot kapjunk ugyanazért a cuccért 
az 5. forduló végén. Ekkor lépnek be a látomás sávon az áthúzott 
erőforrást mutató mezők. Ezek ugyanis lehetővé teszik, hogy 
egy erőforrást ne pontozzunk le, ha nem akarunk. Ezt általában 
akkor tesszük meg, ha negatív pontot kapnánk érte, vagy ha még 
tovább akarjuk spájzolni a dolgokat, hogy majd egy következő 
pontozásnál még többet kapjunk értük. is

m
er

te
tő

 - 
M

an
ito

ba

www.jemmagazin.hu 26



Akut munkáshiány esetén felmerülhet az aktív játékosban, hogy 
lehozza a wigwamból az alvókat a faluba. Ezt úgy teheti meg, 
hogy most a színekre való tekintet nélkül annyi korongot tesz a 
falujába, ahány munkást le akar hozni, viszont ekkor ennyi volt 
a lépése, az összes akcióját erre fordította. Passzív játékosok így 
munkást nem hozhatnak le a faluba, nekik más módon kell őket 
aktiválni.

Seechelt, Sekani, Senijextee, Shuswap, 
Siksika, Songish, Squawmish

Mi az a három és négy kő a faluban a játékostáblákon? Ha a 
játékos úgy dönt, hogy a megszerzett erőforrás jelölővel nem 
az erőforrás sávját tölti, akkor leteheti azt a három vagy négy 
kő egyikére. Ha sikerült 3 különbözőt összegyűjtenie, kap 
érte egy láncot, egy wampumot. Ez a játék során bármikor 
felhasználható, és ezzel egy munkás aktiválható, vagy bogyót 
lehet vele bármire cserélni a közös készletből. A felhasználás 
után a tokent fel kell fordítani, és emiatt a játék végén már nem 
2, hanem csak 1 győzelmi pontot ér. Ha ugyanezt a négy kövön 
hajtja végre a játékos, akkor nemcsak kap egy új wampumot, de 
egy kihasználtat újra feltölthet, azaz visszafordíthatja a még fel 
nem használt oldalára.

A legvégső pontozás, tehát a játék 17. köre további meglepetést 
tartogat. Ekkor ugyanis mindenki köteles eldobni egy-egy 
erőforrást minden fajtából, majd EZ UTÁN pontozni. Baráti, 
nemdebár? Először lenullázza a készletünket, majd megszór 
negatív pontokkal a játék. Elkerülhető ez? Nos, egyrészt a 
látomás sávokon elérhető az a jog, hogy ne pontozzunk le 
adott erőforrást, erről már beszéltünk fentebb. Másrészt a sas 
látomás sáv utolsó mezőjét elérve jogosultak leszünk arra, hogy 
ki se dobjunk egy-egy dolgot a táblánkról. Gondolom, nem kell 
ragozni, hogy miért fontos elérni ezt az állapotot.

A játékosok még megkapják a wampumjaikért járó pontokat, 
majd győztest hirdethetünk.

Tahltan, Tatlitkutchin, Tatsanottine, 
Thlingchadinne, Tionontati, Tsattine, 
Tschantoga, Tsilkotin, Tsimshian, 
Tukkuthkutchin, Tutchonekutchin

Milyen játék a Manitoba? Az egymást követő partik alapján, 
amiket volt szerencsém mint játékmester két napon át 
végigasszisztálni – egy-egy kimerítő szabálymagyarázat után – a 
Társasjátékok Ünnepén, azt kell, hogy mondjam, hogy ez is egy 
közepesnél nehezebb euró lett. Abszolút kezdőknek nem való., 
És bár nincs benne egy olyan mechanizmus sem, ami ne lenne 
egyenként érthető akár egy kezdő játékosnak is, mindez együtt 
eléggé zsúfolttá teszi a Manitobát. Sok mindenre kell figyelni, az 
erőforrás táblán még elérhető dolgoktól a pontozandó cuccokon 
keresztül a forduló végén kapható bónuszig. Mégsem hívnám 
heavy eurónak a játékot, két ok miatt. Egyfelől tervezhetőség 
tekintetében erősen korlátoz az, hogy csak maximum 5 
körre előre látom, hogy mit érdemes gyűjteni, másrészt sok 
kiegyenlítő mechanizmus van a játékban, amik miatt nem 
bünteti a lemaradást, sőt, általában a játékosok egymáshoz 
közeli pontszámokkal haladnak előre a parti folyamán. Ajánlom 
ezért a játékot kísérletező kedvűeknek, és azoknak, akik szeretik 
a dlp finom, szép kivitelezésű játékait. Nem is mondok ennél 
többet, csak annyit, hogy lapozzatok egy kicsit tovább, és 
olvassátok el a játékhoz adott tippjeinket is!

A cikk alcímei kanadai indián törzsek nevei.
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Járt utat járatlanért el ne hagyj?
Grafikájában a Key Flow teljes egészében a Keyflower 
által bevezetett vonalat követi. Ugyanazok a nyersanyagok, 
képességlapkák, grafikai elemek és színek jelennek meg a 
játékban, annyi különbséggel, hogy itt hatoldalú lapkák helyett 
kártyákon találjuk meg őket. A cél is ugyanaz: minden játékos a 
saját falvát építgeti 4 évszakon (fordulón) át, saját és játékostársai 
épületeit aktiválja munkásaival, miközben a lehető legtöbb 
győzelmi pontot próbálja előállítani épületek felhúzásával, 
továbbfejlesztésével, illetve - a falujába beépített kártyákon 
szereplő - játék végi célok teljesítésével. Tulajdonképpen mi is az 
eltérés a két társas között?

Licit helyett draft
A Keyflower feszültségét fokozó legfontosabb elem a licit volt. 
Mind a 4 évszak elején meghatározott számú hatoldalú lapkát 
- faluelemet, épületet, hajót - kellett felfedni, és munkásaikkal 
ezekre licitálhattak, illetve ezeket aktiválhatták a játékosok. Mivel 
egy épületre csak egyféle színű munkást lehetett tenni, ezért 
nagyon alaposan meg kellett gondolni, hogy mivel hova licitálunk, 
ha nem akarunk lemaradni a számunkra legzsírosabb falatokról. 

Igaz ugyan, hogy a játék különlegessége ebből fakadt, sokan 
mégsem szerették ezt a mechanizmust. Egyrészt túl agresszívnek, 
túl stresszesnek tartották, másrészt több játékos esetén nagyban 
fokozta a belassulás, az “analízis-paralízis” veszélyét.

Ezt felismerve cserélték le a tervezők a licitet a 7 csodából és más 
játékokból jól ismert draftolásra. A fordulók elején egyre növekvő 
számú kártyát (6-7-8-10) kapnak a játékosok, amiből minden 
körben egyet-egyet választanak, amit aztán szimultán kijátszanak. 
Alapvetően háromféle kártyatípus létezik:

»» munkások, akikkel úgy lehet aktiválni a már korábban 
felhúzott épületeket, hogy azok fölé helyezzük ezeket 
(a munkáskártyákon emellett lehetnek állatok és ún.         
keyple-k is; ezekről nemsokára szót ejtek);

»» épületek, amik termelhetnek nyersanyagokat, képesség-
lapkákat vagy keyple-ket, lehetővé tehetik nyersanyagok 
szállítását, épületek továbbfejlesztését, vagy egyszerűen 
csak győzelmi pontot hozhatnak;

»» folyóparti telkek, amelyek jellemzően aktiválás nélkül, 
azonnal nyersanyagokat vagy képességlapkákat adnak, 
de lehetnek rajtuk állatok, illetve passzív képességeket 
adó hajók is.

Faluépítés
Ezzel el is érkeztünk a Key Flow másik fő újításához, a faluépítés 
módjához. A Keyflowerben hatszögletű lapkákból kellett 
felépíteni a falut, ami azért volt nehéz, mert figyelni kellett arra 
is, hogy az egyes lapkákon található utaknak folytatódniuk kell. Ez 
jóval egyszerűbbé vált a Key Flowban, ahol 3 sorban építkezünk: 
legalulra a folyóparti telkek kerülnek, a középső sorba az épületek, 
legfelülre pedig az épületeket aktiváló munkások. Mivel minden 
kártyán ugyanúgy szerepelnek az utak, ezért nem kell figyelni 
arra, hogy mit mi mellé teszünk - illetve kell, de nem ezért! 

Alig több, mint fél éve, 2018. júniusban mutat-
tuk be Richard Breese és Sebastian Bleasdale 
számos díjat elnyert, 2012-es születésű játékát, 
a Keyflowert, s máris itt a folytatás az Essenben 
megjelent Key Flow személyében. Az újdonság 
nagyban hasonlít a BoardGameGeek 46. helyén 
tanyázó elődjére, ám a talán leginkább megha-
tározó mechanikát, a licitet lecserélték a draf-
tolásra, és a faluépítést is jelentősen leegysze-
rűsítették. Mindez vajon jót tett a játéknak? 
Érdemes megvenni a Key Flowt azoknak, akiknek 
már megvan a Keyflower? Ezeket a kérdéseket 
fogjuk megvizsgálni az alábbi cikkben. 
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A szállítás
Ahogy a Keyflowerben, itt is kulcsfontosságú szerepet kap 
a szállítás. Az épületek ugyanis nyersanyagok ellenében 
fejleszthetők tovább - hogy az akciójuk erősebbé váljon, illetve 
több győzelmi pontot érjenek -, ezek a nyersanyagok azonban 
csak akkor használhatók fel, ha azon a kártyán vannak, amit 
éppen fejleszteni akarunk, a nyersanyagokat a bányákból el kell 
szállítani tehát a megfelelő épületekre, amihez az erre alkalmas 
épületeket kell aktiválnunk. Ha valaki csupa termelő vagy pontot 
érő épületet húz fel a falujában, de nem törődik a szállítási 
kapacitással, szinte biztos, hogy megjárja, hiszen nem fogja tudni 
elszállítani a nyersanyagait. Hacsak nem küldi el a munkásait a 
szomszéd faluba…

Interakció
A Keyflowerhez hasonlóan itt is használhatjuk más játékosok 
épületeit, ám kizárólag a két szomszédunkét. Ehhez nem kell 
mást tennünk, csak a kezünkben levő, megfelelő irányba 
mutató nyíllal rendelkező munkást kell lehelyeznünk a draftolás 
után a konkurencia épülete fölé. Azok a játékosok, akik saját 
falujukban nem tudják megtermelni a szükséges nyersanyagot, 
képességlapkát vagy szállítási kapacitást, ily módon 
gondoskodhatnak ezekről.

A más falujába való bepofátlankodás előnyökkel és hátrányokkal 
jár a házigazda és a vendég számára egyaránt. Egyrészt az 
épületek fordulónként maximum háromszor aktiválhatók: az 
elsőhöz olyan kártya kell, amin minimum 1, a másodikhoz olyan, 
amin minimum 2, a harmadikhoz pedig olyan, amin minimum 
3 munkás szerepel. Ha valaki ily módon “beköltözik” egy társa 
falujába, azzal csökkenti az épületek további felhasználhatóságát. 
Ugyanakkor az aktiváláshoz használt munkás kártya a forduló 
végén ahhoz a játékoshoz kerül, akinek a falujában használták. 
Ez azért fontos, mert számtalan játék végi győzelmi pontot adó 
épület pontokat ad a munkások, vagy a munkáskártyákon szintén 
előforduló állatok után.

Mire jók a keyple-k és a 
képességlapkák?

Keyple-ökhöz épületek aktiválásával, vagy egyes munkások 
használatával juthatunk. Ezek egy olyan kártyának felelnek meg, 
amin 2 munkás van, és használhatjuk őket önmagukban vagy 
társaságban. Önmagukban egy még nem, vagy csupán egyszer 
aktivált épület fölé helyezhetők - ezzel az épület aktiválódik -, egy 
másik munkással vagy keyple-lel társaságban pedig egy abban a 
fordulóban már kétszer aktivált épület is újra használatba vehető. 

Egyes épületek aktiválásához nem elegendők csupán a munkások, 
bizonyos típusú képességlapkát is be kell adni. Ezek az épületek 
általában jóval erősebbek, mint hagyományos társaik, cserébe a 
képességlapka-szükséglet miatt korlátozottabban használhatók. 

Fentiek mellett vannak olyan játék végi pontokat adó épületek, 
amik teljesítéséhez keyple-k vagy képességlapkák szükségesek.

Taktika vagy stratégia?
A fentiek alapján könnyen taktikai játéknak lehetne rangsorolni 
a Key Flowt, hiszen általában alkalmazkodni próbálunk a 
helyzethez, az épp elérhető kártyákhoz. Azonban a készítőknek 
egy ügyes trükkel sikerült stratégiai vonulatot is csempészni 
a játékba: a legelső forduló megkezdése előtt mindenki kap 5 
kártyát, amik az utolsó, téli forduló paklijába fognak bekerülni. 
Mivel ezek mindegyike valamilyen módon győzelmi pontot adó lap 
- pl. a munkások, nyersanyagok vagy állatok után, ebből egyrészt 
láthatják, hogy mire érdemes koncentrálniuk a játék közben, 
másrészt a 4. forduló elején ezek egyikét ingyen megépíthetik.

Taktika vagy stratégia?
Kár is lenne tagadni, engem lenyűgözött a Key Flow. Sokkal 
elérhetőbb, gyorsabb formában ad a nagytestvérhez hasonló 
játékélményt és végtelen kombinációs lehetőséget, miközben 
annak legagyzsibbasztóbb elemeit sikeresen le-, de semmiképp 
sem túlegyszerűsíti. Komoly gamerek közti egész estés csatákra 
a Keyflower ugyan továbbra is alkalmasabb, de minden más 
esetben melegen ajánlott a kistestvér, amely sikerrel tudott újat 
hozni a 7 csoda sikere által oly népszerűvé váló kártyaválasztós 
játékok világába.
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BeeSmart
A jelen cikkben ismertetett játékok közül talán ez a 
legegyszerűbb és a leginkább alapszintű kihívást rejtő. A 
játékban méhecskék vagyunk, akik egy megadott virágot 
keresnek a mezőn. Kezdésként annyit kell csak tenni, hogy egy 
6 × 5-ös négyzethálóba véletlenszerűen elrendezzük a virágokat 
ábrázoló lapkákat. A játékosok közül egyvalaki dob a színeket 
mutató dobókockával, majd mindenki egyszerre megpróbálja 
rátenni méhecske figuráját arra a virág lapkára, amelyiknek a 
sorában és oszlopában a legtöbbször fordul elő a dobott szín. Két 
nehézség van: egyrészt lehet, hogy a dobott szín egyáltalán nem 
szerepel azon a lapkán, ahová a figuránk kerül, hiszen a sorban 
és az oszlopban meglévő előfordulásokat számoljuk; másrészt 
nemcsak a virágok szirmait, hanem a közepét is figyelni kell, az 
is számít. Aki megtalálta azt a lapkát, ahol a legtöbb szín sora 
és oszlopa metszi egymást, mézescsuprot kap pontjelzőként. Ha 
többen játszanak, több pontot kap az első helyezett, a kevesebb 
pontot az kapja, aki a második legtöbb egyezés metszéspontját 
találja meg, és így tovább. Egy partinak akkor van vége, amikor 
valaki összegyűjtött legalább 10 csuprot; a győztes az, akinek a 
legtöbb pontja van.

Gyors és egyszerű kis játék, a figyelmet fejleszti, de sajnos hamar 
csökken az érdeklődés, és elég gyorsan “kijátszhatók” a benne 
lévő tartalékok.

Blood Rage, Rising Sun, Gloomhaven, 7th Continent, 
és még sorolhatnánk. Azt gondoljátok, csak a game-
rek akarnak új játékokkal játszani? A kicsikre senki 
sem gondol? De igen, és még szerencse, hogy van 
olyan kiadó (sőt, kiadók), akik igenis gondolnak a 
legkisebbekre, hogy ők se maradjanak társasok nél-
kül. Vagy nekik is legyen mit a kezükbe adni akkor, 
amikor a szüleik leülnek egy Blood Rage, Rising Sun, 
… nem folytatom … partihoz. Vessünk egy pillantást 
a felhozatalra!

BeeSmart
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Jungle Trip
Ez a játék az ütésvivős mechanikát tanítja meg a kicsiknek, és 
gyakorlatból mondhatom: igen, már ötévesekkel is nagyon jól 
működik. Ez nagyrészt annak köszönhető, hogy oltári cukira 
sikerült dizájnolni a lapokon szereplő állatfigurákat. Persze 
a játéknak semmi köze a dzsungelhez, de hát kellett valami 
illusztráció. A játék lényege pofonegyszerű: mindenki kap 11 
lapot, ezek között 2-2 darabot 1-től 5-ig számozva, és egy 6-ost. 
A játékosok körönként egy-egy lapot leraknak képpel lefelé, 
majd megfordítják, és a legnagyobb számot rakó viszi az ütést. 
Ha viszont több egyforma értékű lap van lent, ezek kiesnek a 
számításból, és az viszi az ütést, aki egyedül a legnagyobb 
értékűt tette. Mókás helyzet, amikor több 6-os lapot az visz, 
aki egy 1-est tett le… Végül ha mindegyik lap egyforma értékű, 
akkor azok lent maradnak, és a következő kör ütését vivő viszi 
el azokat is. A játék addig tart, amíg minden kártya el nem 
fogy. A játékosok megszámolják az ütéseiket, felírják, és addig 
játszanak, amíg el nem 
érik a 15 ütést. 

Aranyos, pörgős, 
pillanatok alatt 
elkezdhető játék, ami 
megmozgatja az agyat, 
de nem bonyolítja túl 
a dolgokat, és mindig 
kedvet csinál egy 
visszavágóhoz.

Cookie Box
Bevallom őszintén, ez a játék lett a négy közül a kedvencünk. 
A szabályai ennek is pofonegyszerűek. Minden játékos kap 9-9 
kis kör alakú lapkát, azaz sütit. Ezek kétoldalasak, oldalaikon 
eltérő süteményeket ábrázolnak. Kiteszünk a játéktér közepére 
egy tálca vegyes sütit ábrázoló kártyát, ami egy beérkező 
megrendelést szimbolizál. A cél: kirakni a saját lapkáinkból a 
képen látható elrendezést, vagyis teljesíteni a megrendelést. 
Olyan ez, mint a Chocolate Fix, csak éppen minden süti helye 
meghatározott rögtön induláskor. Akkor mi a nehézség benne? 
Hát annak a felismerése, hogy lehet, hogy egy süti már jó helyen 
van, de valójában annak a másik oldalán lévőre lenne máshol 
szükség, ezt a sütit pedig egy másik lapka hátoldalával kellene 
“megoldani”. Akinek a kirakás elsőre sikerül, rácsap a lapra és 
elviszi azt. Amikor valaki elvitt egy kártyát, felcsapunk egy újat, 
és megint kezdődhet a verseny. Itt jön be az a másik nehézség, 
hogy rá kell jönni: melyik lapkákat kell felforgatni, és melyikeket 
elég csak áttolni egy másik pozícióba. Ugyanis az biztos nem 
nyerő taktika, hogy minden lapkámat vadul forgatom, azzal 
ugyanis nagyon sok idő elmegy. A játéknak akkor van vége, 
amikor valaki összegyűjti a negyedik rendelés kártyáját.

Ahogy írtam is, ez lett nálunk a kedvenc a négyből, mert gyors, 
pörgős, még felnőtteknek is lehet helyenként igazi kihívás, 
és előfordulhatnak helyzetek, hogy igenis a kicsik lesznek a 
gyorsabbak, és viszik a kártyát. 

Jungle Trip
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 Coral Party
Nincs mese, a gyerkőcöknek meg kell tanulniuk a kooperatív 
játékok alapjait, mert hát különben hogy fogjuk tudni letenni 
eléjük a Pandemic Legacy-t 10 éves korukban? Ugye, hogy 
ugye? Ez a verzió lightos, kedves, szerethető, veszélytelen. 
Adva van egy tengerfenék, ahol a korallok között sok-sok 
tengeri állat rejtőzik 1-4 légbuborék mögött. A négy halfigurát 
a kezdő mezőre tesszük, a lapkákat, amin az említett tengeri 
állatok vannak, képpel lefelé véletlenszerűen lerakjuk a tábla 
négy megadott régiójába, majd el is kezdődhet a játék. A 
soron lévő játékos dob a kockával, és annyi szakaszt lép előre 
meghatározott irányba a piros nyilak mentén, amennyit a 
kocka mutat. Bármelyik halfigurát léptetheti, a játékos nem egy 
adott figurával van, de egy körben csak eggyel léphet. Amikor 
megérkezik egy mezőre, elvehet egyet a lefordított buborék 
lapkák közül, és felfordítva maga elé teheti azt. Érdekesség, 
hogy minden lapkán egy-egy valóban létező tengeri állat rajza 
van, amelynek a neve a szabálykönyvben el is olvasható, és így 
meg is tanulható. Minden mezőről annak megfelelő lapkát lehet 
elvenni, ahány kis halfigura tartózkodik azon a mezőn, ahová a 
legutóbb lépő játékos érkezett. Tehát ha csak egy, akkor egy 
buborékosat, ha kettő, akkor két buborékosat, és így tovább. A 
négy buborékoshoz persze mind a négy kis halnak egy mezőn 
kell állnia. Vagyis nagyon hamar rá lehet jönni, hogy a nagyobb 
számozású lapkák felvételéhez bizony egy helyre kell mozgatni 
a társaságot. Ebben az segít, hogy egy mezőt több útvonalon 
lehet elérni, a kockával dobott szám tehát nem dönti el, hogy 
hol ér véget a lépésünk, és itt jön be a kooperatív jelleg: a 
játékosok megbeszélik, hogy melyik halat léptessék, és melyik 
úton. A táblán vannak különleges, polippal jelölt mezők: ha 
erről indulva valaki hatot dob, egytől hatig bármennyit léphet 
a figurával. Amikor valaki visszaér a kezdőmezőre egy figurával, 
azzal már nem léphet tovább. A játékot akkor nyerik meg a 
játékosok, ha sikerül az összes lapkát felfordítani, mielőtt az 
utolsó figura is visszaérne a kezdőmezőre. 

Aranyos játék, első megközelítésben nagyon könnyű, de 
persze nem szabad elkönnyelműsködni, mert a végén még 
beleszaladunk egy olyan helyzetbe, hogy a halaink visszatértek 
a kezdőpontra, viszont még van felfedezetlen lapka. Ezért 
érdemes előre számolni, illetve arra figyelni, hogy nagyon 
sok egy bubis lapka van, tehát azokat nagy számban érdemes 
felszedegetni.

drkiss

is
m

er
te

tő
 - 

4 
ki

s 
Pi

at
ni

k 
já

té
k

www.jemmagazin.hu

Coral Party

Tervező:
Alex Randolph

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Piatnik

Kategória:
kooperatív

5+   2-6   20'

Piatnik

32

https://piatnik.hu/jatekok/coral-party/


A Mi így játsszuk sorozatunk cikkeinél általában az szokott az 
egyébként könnyen áthidalható, de azért mégis figyelembe 
veendő probléma lenni, hogy az adott játékról szóló ismertető 
cikk sok számmal korábban került a magazinba, ergo vagy 
mindig vissza kell utalgatni a korábbi cikkre, vagy érdemes a 
szabályokat röviden összefoglalni, még a tippek megadása előtt. 

Ez a mostani esetben azonban fel sem merül, mivel először a 
világtörténelemben ugyanabban a JEM magazinban mutatjuk 
be magát a játékot és az annak játszásához adott javaslatokat. 
Nem, nem vagyunk ennyire megszállott rajongói a Manitobának, 
csak az a szerencse ért bennünket, hogy a Társasjátékok 
Ünnepén jó egy tucatszor kellett elmondanunk a játékszabályt, 
és végigasszisztálnunk olyanok partiját, akik először ültek le a 
játékhoz, és ezalatt kialakult bennünk egyfajta benyomás, illetve 
felsejlettek előttünk olyan ügyes húzások, amelyek segíthetnek 
egy nyerő taktika összeállításában. Az alábbiakban tehát ezeket 
a javaslatokat soroljuk fel nektek.

Kezdeti lépések
Mindenekelőtt amikor a még teli erőforrás táblára helyezzük 
le első munkásunkat, tegyük azt lehetőleg egy bölénymezőre, 
vagy olyan helyre, ahonnan minél több bölény érhető el. Ezt 
később még részletesebben elmagyarázzuk. Viszont ha ez nem 
sikerül, akkor is olyan mezőre tegyük a munkást, amelyik nem 
a tábla szélén van, hogy minden irányba megőrizzük a lépés 
lehetőségét.

Logikusan adódik, de persze egyáltalán nem könnyű 
kivitelezni, hogy a korongválasztásunkkal úgy próbáljunk meg 
magunknak optimális lépést engedő színt kiválasztani, hogy 
közben lekorlátozzuk a többiek, a passzív játékosok választási 
lehetőségeit. Ez persze nagyon nehéz, mert közben úgy is 
választunk korongot, hogy melyik látomássávon akarunk tovább 
mozogni. A két szempont egyeztetése néha szinte lehetetlen. 
Ekkor el kell dönteni, hogy mi a fontosabb, az erőforrás 

megszerzése vagy a látomássáv adta bónuszok bezsebelése.

Nekünk úgy tűnt, hogy úgy is végig lehet játszani a játékot, és 
eközben nem “szorul be” az ember, ha nincs a faluban nagyon sok 
bevethető munkása. Aktuálisan mindig elég egy-kettő azokhoz 
az akciókhoz, amiket végrehajtunk, így nem érdemes sokat 
lehozni egyszerre a wigwamból. Kivéve, ha a ló látomássávon 
már elértük azt a helyet, ahonnan a melós aktiválása pontot is 
ad. Na, ekkortól már hasznos egyszerre több munkást, sőt minél 
többet lehozni az alvók közül. 

Erőforrások és látomások
Térjünk rá arra, hogy mit érdemes gyűjteni az erőforrások 
közül! Nekünk többeknek egyöntetűen az volt a benyomásunk, 
hogy a bölényt. Elvégre ennek növekszik a legdinamikusabban 
a pontozása, 7 darabért már 24 pontot lehet beszedni. Egyik 
sáv sem ennyire kifizetődő. A csónaksáv pontozása elég 
egyenletesen emelkedik, de csak 21-ig jut el. A lósávon van egy 
megtorpanás a 4. és az 5. ló helyénél, a bogyó pedig - vigyázat! 
- trükkös, mert ha túl sokat gyűjtünk belőle, megrohad, azaz 
5 darab után a pontok elkezdenek csökkenni. Mivel a bölény 
akkor hozza a befektetés eredményét, ha jó sok van belőle, 
ne pontozzuk le azt, ha az első vagy második pontozásnál 
választhatunk a pontozandó erőforrások közül, és még csak 
félig sikerült feltöltenünk a sávot. Ugyanez igaz a hajóra is, azt 
is érdemes a maximumra felfuttatni, mielőtt pontozásra kerül 
a sor. Ha sastollat veszünk el az erőforrásmezőkről, akkor azt 
egyrészt vagy a bölény, vagy a hajó sávra tegyük, ha azokon már 
elég magasra jutottunk a gyűjtésben, és ha azok pontozására 
sor fog kerülni az adott évszakban. Ha nem fog sor kerülni 
ezek pontozására, viszont vészesen közeleg az 5. kör, aminek a 
végén elveszítjük a sastollakat, akkor azokat oda tegyük, amiket 
legalább az 5. körben lepontozunk. 

A látomássávokat illetően kezdésnél érdemes a lósávval indítani, 
mert az rögtön lehoz egyet az alvó munkások közül a faluba, 

A legjobbak azok a játékok, amelyekkel többféle mó-
don is lehet nyerni. A játék kiismerése, a játék mecha-
nizmusának részletes megismerése egy igazi társas-
játékosnak külön izgalmat jelent. Van, aki viszont 
rögtön „partiban” szeret lenni gyakorlottabb játé-
kosok ellen is, vagy előfordul, hogy pár játék után 
sem sikerül megtalálnia a legjobb taktikát, és elkel 
néhány tipp. Ezzel a rovattal ebben szeretnénk segí-
teni különböző kipróbált, begyakorolt, megvitatott 
taktikák leírásával. Az itt leírt stratégiákat több 

játékalkalommal teszteltük, de ez nem jelenti azt, 
hogy használatukkal biztos út vezet a győzelemhez, 
csupán megkönnyítheti azt.

Figyelem! Ha valaki az alábbiakat úgy olvassa el, 
hogy még nem játszott a játékkal, úgy a játék felfede-
zésének izgalmát veszítheti el. Vállalkozó szelleműek 
kereshetnek jobb, vagy esetleg az itt bemutatott tak-
tikákat megakadályozó nyerési utakat a játékokhoz.
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az aktívak közé. Ezáltal tulajdonképpen a második körünket 
indíthatjuk úgy, hogy ugyanannyi aktív munkásunk van, mint 
kezdéskor. A játék egy későbbi fázisára vonatkozó tanács, hogy 
okosan használjuk ki azt, hogy a sas látomássávon lépegetéssel 
újra kiválthatjuk azt a bónuszt, amit a másik 3 látomássáv 
valamelyikén éppen megkaptunk. Gyakorlatilag duplázhatjuk a 
bónusz hatását: egyszer megkapjuk, amikor rálépünk, és még 
egyszer, ha a sassávon lépünk a munkásunkkal. Tehát pl. ha a 
bogyó látomássávon oda értünk, ahol bármilyen erőforrást 
választhatunk a közös készletből, amikor ismét ránk kerül a 
sor, akkor a sas látomássávon lépjünk, hiszen ezzel megint 
hozzájuthatunk egy tetszőleges erőforráshoz. 

Szerintem minden egyes látomássávon el kell érni azt a 
stádiumot, amikor megválaszthatjuk, hogy nem értékelünk 
adott erőforrást, mert csak ez ad elég mozgásteret a negatív 
pontok elkerüléséhez. Viszont ha ez nem megy, legalább 
azokon a sávokon érjük el ezt, amelyik erőforrásunkból nem 
lesz egy sem a játék végén. Akkor érdemes előrefelé lépegetni 
a bölény látomássávon, ha mi vagyunk ott az elsők, mivel az 
első helyezésért kapható extra pontok hozzájárulhatnak a játék 
megnyeréséhez. Ha nincs esélyünk elsőnek lenni, akkor nem 
kell annyira nyomni ott a haladást.

Ugyanerre a területre, a látomássávokra vonatkozik az a 
javaslatunk, hogy mindenképpen vigyük ki a legfelsőn, a 
sassávon a munkásunkat a végéig, hogy ne kelljen eldobnunk 
egy-egy erőforrást a végső értékelés előtt. Ezzel megint értékes 
pontokat tudunk megmenteni magunknak. Gondoljunk bele, 
ha valamiből már csak egy erőforrásunk maradt a játékos 
táblánkon (ami elég valószínű forgatókönyv a játék vége felé), 
akkor ha azt ki kell dobnunk, mínusz pontot kapunk. Így amiből 
a játék végén egy van, olyan, mintha nem is lenne egy sem 
(ha ki kell azt dobnunk). Viszont ha megtarthatjuk, nem elég, 
hogy nem kapunk mínusz pontot, de még esetleg plusz pontot 
is bezsebelhetünk (kivéve a csónaknál, ahol egy csónak sajnos 
még mindig csak 0 pontot ad). 

Pontozás
A pontozásnál nagyon kell figyelni arra, hogy éppen mit 
fogunk az évszak 3. és 5. körében értékelni. Ha az a lapka jött 
fel a 3. körre, amelyikkel a nálunk lévő legtöbb erőforrást kell 
jutalmazni, nagyon figyeljünk, hogy mit pontozunk az 5. körben, 
nehogy végül mínusz pontokat szerezzünk. Ilyen helyzetekben 
semmiképpen ne az legyen a 3. körben többségben lévő 
erőforrásunk, amit aztán az 5. körben is értékelnünk kell. Ha 
alternatív pontozás van, tehát mi választjuk ki, hogy mi legyen 

az az erőforrás, ami pontot ad, akkor csak azt válasszuk, ami a 
következő pontozásnál már nem kerül értékelésre.

Lehetőleg ne álljunk olyan helyen munkással az erőforrástáblán, 
amit értékelni fogunk, mert elveszítjük a munkást, és megy a 
wigwamba. Elég egyértelmű, hogy ne hagyjunk tollat az 5. kör 
végére, hiszen azokat el kell dobni. Ugyanezen okból kifolyólag 
ne vegyünk el tollat, ha utána ki kell majd dobnunk. 

A harmadik évszakban, ősszel vannak olyan eseménylapkák, 
amelyek pontot adnak annak, aki az erőforrások táblán a legtöbb 
munkással rendelkezik. Egyébként ez az egyetlen területi 
többséges elem a játékban. Ezt próbáljuk meg megakadályozni, 
már csak azért is, mert ha sikerül döntetlent elérni a többi 
játékossal, akkor mindenki megkapja az adott, első helyért 
járó pontot. Vagyis - bár értelme nincs, de - a játékosok együtt 
mozognak előre a pontozósávon. 

Wampum vagy nincs?
Valahogy úgy tűnt nekünk a játék során, hogy a wampum 
megszerzésére nem nagyon érdemes rendkívüli erőfeszítéseket 
tenni. Jó, ha van, és tényleg meg tud menteni olyan helyzeteket, 
amikor van bogyónk, de pont nem az kell, vagy nincs aktív 
melósunk a faluban, de hogy ezért 3 darab, horribile dictu 4 
darab (!) erőforrást ne a sávokon gyűjtsünk pontokért, hanem a 
faluba tegyük, nem tudom elképzelni. A partik során pár játékos 
indított a faluban a 3 kövön erre irányuló gyűjtést, de meg 
kell mondjam őszintén, egynél több erőforrást senki nem tett 
le oda, értelemszerűen senki be sem fejezte azt, hogy ezáltal 
szerezzen wampumot. Ez a része a játéknak egy kicsit tévedés, 
itt sokkal kevesebbért kellett volna már wampumot adni, illetve 
a wampum megtartása-elhasználása miatt kapott pontok között 
is sokkal nagyobb különbséget kellett volna beállítani. Azt 
tartanám reálisnak, ha egy felhasználatlan wampum 5 pontot 
érne, egy felhasznált pedig 2-t; akkor lenne értelme rámenni 
a gyűjtésére. Ehhez kapcsolódó tanács, hogy nyugodtan 
használjuk el a wampumokat, sokkal több hasznot hoznak, 
mintha azért a +1 pontért őrizgetnénk őket felhasználatlanul. 

Pár dologra bár figyelni kell, és van a játéknak néhány apróbb 
hibája, azért egy próbát megér, és bele lehet tenni néhány partit 
ahhoz, hogy rájöjjetek, mi a nyerő taktika.
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JEM: Egyszer egy interjúban azt mondtad, hogy a 7 csoda – amivel 
egyébként elnyerted Az év gamerjátéka díjat 2011-ben – lehetne 
jobb is. Mit csinálnál másképp?

AB: Pár részletet megváltoztatnék. Nem nagy dolgok, de 
mindig van valami, amit utólag másképp csinálnál, ez része 
a tervezési folyamatnak. Miután eltelik valamennyi idő, és 
képes vagy újra friss szemmel ránézni a játékodra, biztos 
találsz valamit, ami lehetne jobb is.

JEM: Ez egybecseng azzal is kicsit, amit szintén egy interjúdban 
mondtál, miszerint te a mai napig tanulod ezt a szakmát – dacára 
annak, hogy az egyik legsikeresebb játéktervező vagy.

AB: Igen, szerintem a játéktervezés egy olyan komplex terület, 
ahol az ember élethosszig tanul. A tanulás ez esetben magát 
a gyakorlatot jelenti. Minden egyes játékommal tanultam 
valami újat a játéktervezésről, illetve fejlődtem sok kolléga és 
az ő játékaik által is. Ezért is nagyon érdekes ez a szakma.

JEM: Van-e valaki az említett kollégák közül, akivel nagyon 
szeretnél együtt dolgozni, de még nem adatott meg?

AB: Szívesen dolgoznék Sebastien Pauchonnal (Animalia, 
BeerIQ, Jaipur, Jamaica – a szerk.) és Rob Daviau-val (Axis 
and Allies: Pacific, Betrayal at the House on the Hill, 
Pandemic: Legacy – a szerk.). Mindketten nagyon jó tervezők, 
miközben nagyon-nagyon különböznek a munkáik. És persze 
Richard Garfielddal, hiszen mégiscsak ő A Tervező.

JEM: Azt mondják rólad, intuitív személyiség vagy. Ez hogyan 
jelenik meg a játéktervezés során?

AB: Nem töltök sok időt a játékaim megtervezésével, nem 
futtatok le játékmeneteket a fejemben, és nem agyalok 
azon, hogyan küszöböljek ki bizonyos problémákat. Ha van 
egy ötletem, amilyen gyorsan csak lehet, készítek belőle egy 
prototípust, és elkezdek vele játszani. Nem gondolom túl a 
dolgot, ez az én munkamódszerem. 

Antoine Bauza napjaink egyik legsikeresebb társasjáték tervezője, a Spiel des Jahresen két kategóriában is 
győzött már. A két díjnyertes játéka közül az egyikkel mégsem maradéktalanul elégedett. Azt is elmesélte, 
kivel szeretne egyszer mindenképpen együtt dolgozni, és hogy miért gondolja azt, hogy már túl vagyunk a 
társasjátékok aranykorán.

interjú - Antoine Bauza
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JEM: Akkor sem, amikor gyerekjátékokat tervezel, amik 
elmondásod szerint nagyon különböznek a többi társasjátéktól?

AB: A gyerekek máshogy reagálnak a világ dolgaira, sokkal 
ösztönösebben, emocionálisabban és őszintébben. Amikor 
felnőtteknek tervezek játékot, akkor egyszerűen olyan játékot 
csinálok, amivel én akarok játszani. Tudom, ez önző dolog, de 
jól akarom érezni magam, és azt remélem, hogy a játék aztán 
másoknak is örömet fog okozni. Gyerekjáték tervezésekor 
azonban ezt a szemléletet el kell hagynom, ami azt is jelenti, 
hogy ki kell lépjek a komfortzónámból. Egy kicsit magamat a 
gyerekek helyébe képzelve kell szemlélnem a világot.

JEM: Korábban tanárként dolgoztál, ez sem segített jobban 
megérteni a gyerekeket vagy elsajátítani más fontos készségeket?

AB: De, természetesen. A játéktervezés, mint mondtam, 
nagyon komplex feladat, elegye a matematikának, 
történetmesélésnek, szociológiának, pszichológiának és 
a kognitív tudományoknak. És persze van benne egy nagy 
adag pedagógia is. A játékszabályok megértése, illetve 
elmagyarázása a legnehezebb része a társasjátékoknak. 
Iskolai tanárként sok tapasztalatot gyűjtesz, hogyan, miként 
is tanulnak az emberek, és ez komoly segítség a szabály írása, 
sőt, igazából az egész tervezés során.

JEM: Ha már matematika. Egyszer a 7 csoda: Párbajt egy érdekes 
kísérletnek vetettétek alá. Még a fejlesztés során számítógépen 
lefuttattatok és kiértékeltetek 500 partit. Ez hamarosan kiváltja a 
hosszadalmas tesztelési fázist?

AB: Az említett statisztikai elemzés csak a matematikai 
rész kimunkálását szolgálta. A játékok finomhangolása 
ennél sokkal összetettebb. Használhatsz szoftvereket és 
leprogramozhatsz játékmeneteket, de egy játék maga sosem 
színtiszta matematika. Azt az emberek valahogy érzékelik és 
reagálnak rá. A számítógép segíthet, de nem helyettesítheti a 
hús-vér tesztjátékost. Meg kell figyelni az emberek reakcióit, 
viselkedését, és utána meg kell hallgatni a visszajelzéseiket.  

JEM: Mielőtt társasjáték tervező lettél, sokat játszottál és 
tanulmányoztál videójátékokat. Teljesen más világ a kettő, vagy 
tudtál onnan valamit hasznosítani? 

AB: Mindkettő játéktervezés. Ezen belül specializálódhatsz 
egyikre vagy másikra, de az építőkövek és szabályok ugyanazok. 
És a célok is: élményt kell nyújtanod. Csak az eszközeid mások. 

JEM: Sokak szerint most van a társasjátékok aranykora. 
Egyetértesz ezzel?

AB: Attól tartok, már túl vagyunk rajta. Az iparág nagyon 
gyorsan növekszik, manapság a kereskedők és a marketingesek 
szava a meghatározó a piacon, nem pedig a játékok iránti 
szeretet. Ez már rég nem hobbi, hanem kőkemény üzlet. 
Sokan csak jó terméket akarnak csinálni, ami nem egyenlő 
a jó játékkal. Ezért nagyon fontos, hogy mindig legyenek új 

szereplők, akik újabb lendületet hoznak a lelkesedésükkel. 

JEM: Állítólag a Kickstarterért sem rajongsz. Miért?

AB: A Kickstarter azoknál a játékoknál jó, amiket amúgy nem 
tudnának megjelentetni, például a rengeteg drága tartozék 
miatt. A legtöbb Kickstarter kampány azonban nem ezért 
indul, hanem mert magánszemélyek akarják így kiadni az 
ötleteiket. Kiiktatni a kiadót azonban gyakorlatilag ugyanolyan 
veszélyes, mint kihagyni a játék tesztelését idegenekkel. 
Kellenek az „outsiderek”, a visszacsatolások, hogy jó játékot 
tudjál csinálni. Persze születnek remek dolgok Kickstarteren is. 

JEM: Mit javasolnál akkor egy mai kezdőnek, ha van egy ötlete?

AB: Amikor én elkezdtem házalni a kiadóknál a 
prototípusaimmal, még sokkal kisebb volt a verseny. Ma ez 
már másképp van, ezért fontos, hogy jól el tudd adni magad, 
hogy egyáltalán meghallgassanak. Szerintem a leghatásosabb 
még mindig az, ha kiállításokon felkeresel az ötleteddel 
kiadókat. A társasjáték a társas interakcióról szól, leülni 
valakivel és kipróbálni a játékot, ez a dolog lényege.

Ádám

„Sokan csak jó terméket akarnak csinálni,
ami nem egyenlő a jó játékkal."
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Once upon a Castle 

Leghíresebb játékai:
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Ghost Stories, 
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Spirit, Takenoko

Kedvenc játéktípus:
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erős narratív játékok, 
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hardcore gamer játékok

Kedvenc játékok:
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Galaxis Roncsderbi
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Kolos
Legnagyobb meglepetés: Ebben a kategóriában két játék is 
versenyben van nálam. A Marco Polóról tudtam, de sosem 
éreztem semmi vonzalmat sem a doboz, sem a téma iránt. 
A Nagy Western Utazás esetében a téma nagyon is közel áll 
hozzám, de az első cikk, amit olvastam róla, eltántorított, de 
nagyon. Végül mind a két játékot egy kedves új játékos pajtim 
tette elém, és ezért örök hálám fogja üldözni!

Legnagyobb csalódás: Borzasztóan vártam a pillanatot, amikor 
végre én is kipróbálhatom a Klank!-ot. Már az előző év végén 
a bevásárló listám élén volt, de valami mindig beelőzte, sőt 
többször már úton voltam megvenni. Első nekifutásra mégis 
egy kölcsön példányon csámcsoghattam, de a falat megakadt 
a torkomon. Ez bizony nem az a játék, amire a sok pozitív 
kritika alapján számítottam.

Legkedvesebb játék: Bár ebben az évben igazán sok jó játékot 
volt szerencsém kipróbálni, a toplistám nem nagyon ingott 
meg. Az első helyen történt egy olyan csere, amire nem 
számítottam. A Mage Knight kikezdhetetlennek hitt trónját 
megirigyelte, majd el is hódította a Hyperborea. Meglátjuk, 
meddig!

Legjobb élmény: Megemlítettem az állandó játékostársaimnak, 
hogy a legjobb születésnap az lenne, ha átjönnének már reggel, 
és estig játszanánk. Kicsit viccesen, kicsit komolyan mondtam. 
Szerencsére ők az utóbbit hallották ki. Az a 12 órás maraton nem 
fog feledésbe merülni.

Legrosszabb élmény: Az íróasztalom fölött (is) van egy polc, tele 
társasokkal. Nos, ez a polc egyszer csak leszakadt, és én hirtelen 
azt sem tudtam, hogy magamat, a notebookomat, vagy a játékokat 
mentsem. Szerencsére elég buktát ettem, így volt felület a dobozok 
zuhanásának tompítására. Pár karc azért esett rajtuk, de az ijedtség 
(és a fejemen keletkezett púp) nagyobb volt, mint a kár.

2019: A jövő évre én csak annyit ígértem meg magamnak, 
hogy még jobban kibújok a munkáslehelyezés tornyából, és 
nagyobb figyelmet fordítok az ameri játékokra.

Besty
Bár ebben az évben sajos nem jutottam ki Essenbe, azért 
szerencsére sikerült sok újdonságot kipróbálnom, illetve a 
magyar kiadók is sok-sok új magyar kiadással örvendeztettek 
meg bennünket. Ezekből szemezgettem.

Legnagyobb meglepetés: Ez a kategória egyértelműen a 
Dinosaur Island és az Én kicsi kaszám társasé.Amikor backeltem 
Kickstarteren a Dinosaur Islandet (nem a tavalyi projektjüket, 
hanem az ideit), akkor a kis pink dinó meeple-jeivel egy 
könnyed családi játéknak gondoltam, de amikor megérkezett, 
és elkezdtünk játszani vele, akkor azért sokkal többet mutatott 
magából, és nálam egyből a top 10 közé ugrott. Az Én kicsi 
kaszámnak már a megjelenése is hatalmas meglepetés volt, 
mert egy fan made játékból nőtte ki magát. Egyébként valóban 
egy jó kis családi játék, de Scythe fanatikusként, “gémerként” is 
nagyon-nagyon élveztünk vele játszani, hisz felnőttként kvázi a 
Scythe filler kistesóját láttuk benne, és nem egy gyerekjátékot, 
bár abban a szerepben is szuper szerintem. :)

Legnagyobb csalódás: Számomra a Coimbra volt a legnagyobb 
csalódás ebben az évben. Nagyon színes, egyedi grafikájával 
egyből megtetszett, de maga a játékmenet egyáltalán nem 
győzött meg, pedig nagyon szerettem volna szeretni.

Legkedvesebb játék: Ezt a címet a Rise to Nobility vitte el nálam. 
Szintén Kickstarteren támogatott projekt volt, és már az első 
játék után tudtam, hogy nagy kedvenc lesz. Ki merem jelenteni, 
hogy az egyik kedvenc dice placement játékommá vált, és ezzel 
együtt a legtematikusabb és legszebb dice placement kategóriát 
is elvitte. Vigyázat, csalok! :) A másik legkedvesebb játékom 
ebben az évben az Altiplano volt. Igen, csalok, mert 2017-es 

Arra kértük a szerkesztőség tagjait, hogy tekintsenek vissza az 
elmúlt évre, és gyűjtsék össze a legeket. Nem kívántunk senki 
számára sem korlátokat szabni, így egységes kategóriákat 
sem találtunk ki. A feladat csupán annyi volt, hogy mindenki 
nevezzen meg öt olyan területet, amiben számára maradandó 
emlék marad a 2018-as év, és írjon pár mondatot hozzá. 
Természetesen nem maradhat ki az előretekintés sem, mindenki 
bátran jóslatokba is bocsátkozhatott a jövő évet illetően. 
Olvassátok szeretettel ezt a rendhagyó cikket!
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játék, de a magyar megjelenés ebben az évben volt, és ekkor 
is próbáltam ki. Reiner Stockhausen az Orléans megjelenése 
óta nagyon megszerettette velem a bag-building mechanikát, 
és nagy várakozásokkal ültem le a játékhoz. Mondanom sem 
kell, hogy nem csalódtam, hisz az egyik legtöbbet játszott 
társasommá vált 2018-ban, és azóta már a Traveller kiegészítőt 
is beszereztem hozzá, ami további komplexitást ad az amúgy 
sem könnyű játéknak.

Legjobb élmény: A legjobb társasjáték élményem a Scythe: A 
Fenris felemelkedése kampánya alatt volt. A Scythe már nagyon 
régóta a kedvenc játékom, és a Fenris teljesen új színt vitt a 
megszokott játékmenetbe. Minden este vártam, hogy újabb és 
újabb kampányt fedezzünk fel, ezáltal színesítve a játékot. Az 
is szuper, hogy nem legacy, tehát többször is végigjátszhatóak 
a különböző epizódok, és amikor A vagy B választás elé állít a 
játék, egy újabb kampány megkezdésekor azt a játékmenetet is 
ki tudjuk próbálni.

Legrosszabb élmény: Számomra az Azul adta a legrosszabb 
játékélményt. Tudom-tudom, 2017-es játék, de csak 2018-
ban volt alkalmam kipróbálni. A nagy hype miatt hatalmas 
elvárásokkal ültem le játszani vele, de sajnos végig untam az 
egész játékmenetet. Nagyon sajnáltam, mert tényleg szép.

Legjobban várt KS kampány: Idén nagyon jó volt a Kickstarter 
felhozatal, de ezek közül is számomra kimagaslott a Nemesis 
kampánya. Maga az alienes téma is nagy rajongótáborral 
büszkélkedik, de ha ehhez felépítünk egy kooperatív kampány 
alapú világot, és telepakoljuk ezer gyönyörűen kidolgozott 
minivel, az már garancia a sikerhez. Az art book, képregény, 
story book már csak hab a tortán. Az óriási dobozt tényleg fullig 
pakolták a srácok. Magáról a játékról még nem tudok nyilatkozni, 
mert csak nemrég kaptam meg, de nagyon jó visszhangokat 
kapott eddig, szóval alig várom, hogy kipróbálhassam. 

2019: A 2019-es évre nézve az egyik fogadalmam, hogy 
végigviszem a 10x10 kihívást, ehhez a Laseroxtól vettem 
egy nagyon jópofa jelölőt is, ahol számon tarthatom az 
egyes játékainknál a partik számát. A másik fogadalmam, 
hogy kevesebb társasjátékot vásárolok, illetve támogatok 
Kickstarteren, egyrészt, mert alig férnek már el a polcon, és 
nem akarok úgy járni, mint Kolos, másrészt a régi játékaimat is 
pörgetni szeretném, ne csak porosan unatkozzanak.

10x10 kihívás: Vegyél elő 10 kevesebbet játszott játékot, és egy 
év alatt mind a 10 játékkal toljatok le 10 partit! 

Mindenkinek sok-sok játékélményben gazdag új évet kívánok!

 Tzimisce
Az év legjobban várt játéka: Thunderstone Quest. Régóta 
hallottam, hogy a Thunderstone az a játék, ami sokak számára 
leváltotta a Dominiont. Amikor megkaptam a dobozt, kicsit 
megdöbbentett a súlya. 7 és fél kiló, aminek a legnagyobb része 
kártya. Tényleg hatalmas élmény volt játszani vele, és valóban 
sokkal érdekesebb a játék, főleg a fantasy tematikája és a szép 
grafika miatt.

A legnagyobb csalódás: A hype, ami a nagy dobozos játékokat 
övezi, főleg a Kickstarteren. Szerintem nem kellenek ezek a 
játékok ahhoz, hogy az ember jól szórakozzon. Mondjuk én 
úgy beszélek erről, hogy a legjobban várt játékom is ilyen. De 

sok más nagy játék is jelent meg idén, amik teljesen hidegen 
hagytak.

Legjobb játékélmény: Nyáron egy szerepjátékos hosszú 
hétvégén játszottunk EladLakot a srácokkal pihenésképp. Négy 
fantasztikus partit tudtunk le egy óra alatt, de mégis az év 
legjobb élménye volt, annyira jól éreztük magunkat!

Legjobb közösségi élmény: Számos emberrel sikerült idén 
személyesen megismerkednem a társasjáték közösségből, 
köztük Győri Zolival, illetve a JEM szerkesztőségének is tagja 
lehetek cikkíróként.

Legnagyobb meglepetés: Egy régóta halottnak hitt játék 
reprintet kapott, és újra feltámadt a közösség, ez pedig a 
Vampire: The Eternal Struggle. Ez egy Richard Garfield által 
tervezett gyűjtögetős kártyajáték, amit a Black Chantry fix 
szettek formájában újranyomatott, és így újra játszhatóvá tett 
egy 24 éves kártyajátékot!

2019: Szeretnék minél több játékot kipróbálni. A Társasjátékok 
Ünnepe előtti pár hétben számos játékba volt alkalmam 
belekóstolni, ami egy nagyon kellemes emlék, és remélem, sok 
hasonlóban lesz részem 2019-ben is.

Sarruken
Az év partijátéka: Egyértelműen a Trapwords! A Társasjátékok 
Ünnepén nyílt alkalmam kipróbálni a Fedőnevek kiadójától 
érkező újdonságot, ami számomra magasan übereli a 
Fedőnevek bármelyik verzióját. A játék tulajdonképpen egy 
fordított Tabu, amiben az ellenfél csapata írhatja fel, hogy mely 
szavakat nem használhat a magyarázó ember; az igazi csavart 
azonban az adja, hogy a konkrét tabuszavakat a magyarázó 
sem ismeri, így kell megkísérelnie elkerülni azokat. A másik 
csapat tagjainak kicselezése által generált folyamatos feszültség 
hatalmas nevetésekben vezetődik le, ezért nagyon remélem, 
hogy magyarul is meg fog jelenni ez a gyöngyszem. 

Az év élménye: Idén először ellátogattam Essenbe, ami maga 
a Paradicsom. Persze, hatalmas a tömeg, rettenetesen fárasztó 
a 15 órás autóút, drágák az új játékok, mindennek ellenére 
abszolút megérte. Minden társaskedvelőnek melegen ajánlom 
az esseni zarándoklatot! 

Az év elmaradása: Még mindig csak október hónapnál 
járunk a még 2016-ban elkezdett 4 fős Pandemic Legacy 
kampányunknak…

Az év meglepetése: A Boldog Lazac! Soha nem gondoltam 
volna, hogy egy szabálymagyarázattal együtt (!) 3 perces játék 
ennyi vidámságot és nevetést tud hozni egy komoly, felnőtt 
gamerekből álló csapatba.

2019: Ezennel megfogadom, hogy a meglevő 5x5-ös Kallax mellé 
nemrégiben megvásárolt 4x4-es Kallax az utolsó menedéke 
társasaimnak - ennél több játékot nem vagyok hajlandó 
elszállásolni!

Maat
Az év csalódása: Természetesen nagyon sokat hallottam a 
Schyte-ról, nagyon rég vártam, hogy kipróbáljam. Lehet, 
hogy túlzott elvárásaim voltak vele szemben, de az első játék Be
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számomra csalódás volt, kissé unalmas volt a játék menete, ami 
azért is nagyon kellemetlen, mert ott lesz a karácsonyfa alatt. 
Sebaj, hátha megszeretem több parti után.

Legkedvesebb játék: Nem tökéletes a kategória elnevezése, 
de az idén kipróbált játékok közül nekem a Feast of Odin jött 
be legjobban. Rosszakat hallottam róla, ráadásul nyelvfüggő, 
nekem meg csak német verzióm van. Több mint egy évig húztam 
a kipróbálását, ráadásul kétszer még a kibontástól, kipakolástól 
is visszamenekültem. De aztán nekivágtam, és nem bántam 
meg, nagyszerű játéknak tartom.

Legjobb élmény: Az evezős és társastábor a Tisza-tónál. Idén 
először voltam, és nagyon jól éreztem magam, számomra 
meglepő módon még az evezés is egész jól ment.

Legnagyobb meglepetés: Talán az Agrát nevezném meg. Erről 
is rosszakat hallottam, de egy gyönyörű, összetett, de mégsem 
túl bonyolult játékot ismertem meg benne. Ő is ott lesz a 
karácsonyfa alatt.

Tudom, hogy egyik kategóriába sem sikerült 2018-as 
megjelenésű játékot feltüntetnem, de miután annyi régi játékkal 
szeretnék még többet és többet játszani, így az újdonságok 
kergetése háttérbe szorult.

2019: Nagyon várom, hogy a családdal nekiálljunk a Pandemic 
Legacy második évadának, ami remélem, szintén a karácsonyfa 
alatt lesz. Ahogy látom, telenyomtam karácsonyi spoilerrel 
a leírást, de mire megjelenik, addigra remélem, már mindet 
kibontottuk.

Vili
Legnagyobb meglepetés: A 7th Continent. Igaz, hogy már tavaly 
kipróbáltuk, de idén sikerült csak több kampányt is végigcsinálni. 
Üditően friss, az eddigi játékoktól mind mechanikájában, mind 
játékélményben karakteresen eltérő játék, azonnal belopta 
magát a szívembe. 

Legnagyobb csalódás: Annak a realizálása, hogy se időben, se 
pénzben nem lehet már lépést tartani a megjelenő játékokkal. 
Nem tudom már elmondani, hogy minden ebben az évben 
megjelent jó játékot kipróbáltam.

Legjobb élmény: Volt egy felejthetetlen Mansions of Madness 
party, amit igencsak szerepjátékosra vettünk, sírva röhögtük 
végig az egészet.

Legrosszabb élmény: Azul. Egészen egyszerűen nem értem a 
hype-ot. Nem vagyok kompatibilis ezzel a játékkal.

2019: Valamivel nyugodtabb évet szeretnék, amikor több idő 
van a családdal és a barátokkal leülni játszani.

drkiss
Legnagyobb meglepetés: Hogy a szemem előtt zajlik 
a társasjátékos forradalom, és hogy részese lehetek és 
hozzájárulhatok szerény eszközeimmel. Nagyon jó látni, hogy 
a magyar “ébredés” együtt zajlik a többi európai országban 
történő ilyen jellegű folyamatokkal, és hogy nem vagyunk 
elmaradva sem pl. a cseh, sem a dán, stb. trendektől. Nagyon 
jó még azt is látni, hogy egyre több fiatal, huszonéves társasozik 

jó játékokkal, és komolyan is veszi ezt, mert vásárol, TJÜ-re 
jár, olvas, blogol, mifene. Nagyon örülök a felpörgött magyar 
játékfejlesztésnek, nagyon jó nézni a KS dübörgését, kifejezetten 
a magyar játékokét. Döbbetenes látni, hogy millió dollárok 
jönnek össze napok vagy órák alatt. Remélem, még sokáig 
élvezhetem ezt a konjunktúrát!

Legnagyobb csalódás: Hogy már megint nem tudtam annyit 
és annyifélét játszani, amennyit szerettem volna. Hogy vannak, 
akiknek még mindig a Monopoly “A” társasjáték. Hogy 
sokaknak egy társas még mindig csak karácsonyi ajándék, és 
nem a hétköznapok, de legalább a hétvégék része. Hogy volt 
pár társasos rendezvény idén, ahol csak lézengtek az emberek. 
Hogy nem sikerült megint kiadni papír alapon a JEM magazint, 
pedig úgy szerettük volna… 

Legjobb élmény: Egy hiú majom vagyok, de az, amikor a JEM 
magazin címlapján egy olyan játék van, amelyikről én írtam a 
cikket. Ez egészen konkrétan egy, azaz egy alkalommal történt 
2018-ban, de majd jól elraktározom ezt az élményt. Ja, és Essen, 
de az evidens.

Legrosszabb élmény: A saját játékteljesítményeim. Amennyire 
hátul végeznek a figuráim egy-egy heavy euró játékban a nálam 
azért sokszor profibbakkal szemben, az elkeserít. Már-már azt 
kell, hogy gondoljam, hogy nem marad nekem más, csak az 
ameri...

2019: Újévi fogadalmak? Az nem az én stílusom. De akkor 
lássuk! Nagyon várom a KS-en: Okko (a régit is imádtam) és 
Nanty Narking (a viktoriánus London minden mennyiségben 
jöhet). Szeretnék úgy kijutni Essenbe, hogy végig kint vagyok, 
mert az eddigi három alkalommal be kellett érnem 1-1 nappal. 
Folytatni akarom a cikkek írását a JEM-be, és azt szeretném, 
hogy a szerkesztőség, ez a jó kis csapat, még sok éven át együtt 
maradjon.

A szerkesztőség minden tagja nagyon boldog, társasjátékban 
gazdag új évet kíván minden kedves olvasójának!
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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 
70. számát!

A következő szám megjelenését február 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.


