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Elképzelni is rossz, hogy van, akinek már január 
1-én dolgoznia kellett menni, másoknak esetleg 
január 2-án, a nagy többség viszont legkésőbb 
január 3-án már biztos, hogy legalább elnézett 
a melóhelye felé. Munkának nem nevezném, 
ami aznap zajlott több helyen. A szilveszteri 
party-hangulat lassan-lassan megkopott, el-
halványult, átadta a helyét a dolgos hétközna-
poknak, amelyeket csak egyszer-egyszer szakít 
meg az influenza miatti betegszabadság. Akkor 
hogy lehet, hogy nálunk még mindig tart a buli? 
Egyszerű: partijátékok! Skull, Igen?, Allűr, 
WTF, Kaméleon, Boldog lazac, Trapwords. Én 
speciel nem is tudtam, hogy ilyen mennyiségű 
bulis társas létezik.

A komoly gamerek most undorral dobják félre a 
lapot, de várjatok még: mindenki megérdemel 
még egy esélyt. Nézzétek, a borítón sem par-
tijáték díszeleg, hanem egy könnyed, de azért 
agymozgató családi játék, a színes üveggolyók-
kal megbabonázó Kütyük. És megint van nálunk 
minden, a sokféleség jegyében megint nem ma-
radt ki szinte semmilyen kategória. 

Igazi gamerként biztos sokan olvastátok a la-
punk eleddig egyetlen nyomtatott számában a 
Scythe alapjátékról szóló cikket. Azóta az egyik 
kiegészítőt már kiveséztük, most a Fenrisre ke-
rült a sor. 

Könnyű családi játék a nálunk csak az A tíz-
évente, stb. stb. munkacímen emlegetett játék, 
amely amellett, hogy szép komponenseivel 

szemet gyönyörködtet, titkon biztos a leghos�-
szabb nevű társas címére pályázik.

A múltkorában áradozott egyik szerzőnk a 
Downforce-ról, és most kezébe kaparin-
totta a versenyjáték kiegjét, amelynek címe 
Downforce: Danger Circuit; szerintetek ez-
zel megtört a varázs vagy csak mélyebb lett a 
vonzalom? Kiderül. 

A logikai játékok kedvelőinek itt az Axio és az 
Ingenious játékcsalád bemutatása, attól a 
Reiner Knizia mestertől, akitől az lenne szokat-
lan, ha egy ötletére nem építene egy féltucat 
játékot legalább.

Utunk folytatódik Ázsiában, bár látszólag meg-
rekedtünk. Még mindig Japánban állomáso-
zunk, és a múlt havi szusi vacsora után komo-
lyabb munkába fogtunk: felépítjük a birodalom 
új fővárosát, Edót. 

Kimaradt valami? Szó sem lehet róla, van inter-
júnk is! A szerepjátékok ős öregapjával, Steve 
Jacksonnal váltottunk pár szót, esetleg érdekel-
het titeket, mit mond a nagy öreg. 

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:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty), Geri Ádám (Ádám), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos), Rigler 
László (Főnix) 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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Ha már a bevezetőben szóba került a külcsín, kezdjük is ezzel. Lehet 
ragaszkodni ahhoz, hogy egy játék élvezeti értékét elsősorban 
a működése adja, de tagadhatatlan, hogy a komponensek 
is hozzájárulnak az élményhez. A színes golyók használata 
ötletes húzás volt - ahogy az Azulban is szívesen fogjuk meg a 
csempéket, itt ezek hoznak egy hasonló kellemes érzetet. A golyók 
kiadagolására szolgáló karton építményre vigyázni kell, érdemes 
főleg a golyók megállítására szolgáló kis darabkát hozzáragasztani 
a többi elemhez, mert könnyen kijön a helyéről.

A játék története szerint egy tudományos kiállításra készülődő 
feltalálót személyesítünk meg, aki különféle kütyük megépítésével 
próbálja elnyerni a kiállítás fődíját. A kütyükártyák rajzai és 
az energiagömbök (piros=hő, sárga=elektromos, kék=atomi, 
fekete=akkumulátor) bár ötletesek, témában nem igazán 
függenek össze a játékkal, inkább a mechanizmus viszi a társast, 
nem lett nagyon tematikus.

“Én egy összetett játékokért rajongó, komoly gamer vagyok, aki a já-
ték mechanikáját nézi, és nem lehet csili-vili játékalkatrészekkel lenyű-
gözni… Húúú, nézd, átlátszó színes golyók!” Hát valahogy talán így 
zajlott az első találkozásom a Kütyükkel. Aztán persze jobban meg-
ismertem az angolul Gizmos néven megjelent játékot, és sokkal ös�-
szetettebb véleményem lett róla, no de ne rohanjunk ennyire előre!
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Minden játékos kap egy energiatároló gyűrűt, egy műszertáblát 
és egy kezdő kütyükártyát. Az energiatároló gyűrű egy kör alakú 
karton elem, amely megakadályozza, hogy az ide kerülő golyók (az 
energiagömbök) elguruljanak, és alapból 5 gömböt tárolhatunk 
benne. A különböző szintű (I-II-III) kütyükártyákból felcsapunk 
megfelelő számút az asztal közepére sorokban, és már indulhat 
is a játék.

A műszertáblánk nagyon informatív, kevésbé gyakorlott játékosok 
is könnyen megértik általa a játék működését. Fel vannak rajta 
tüntetve a különböző kapacitásaink, illetve mind a 4 akció, 
amelyet végrehajthatunk. Ezek az alábbiak lehetnek:

»» Iktatás: Elvesszük az egyik felcsapott kütyükártyát az 
egyik sorból és iktatjuk, ami annyit jelent, hogy a műszer-
táblánk mellé tesszük. Alapból az iktatási kapacitásunk 1, 
ezt fejlesztésekkel növelhetjük.

»» Felvétel: Elveszünk egy energiagömböt az energia-ada-
golóból, 6 golyó közül választhatunk, utána kigurul egy 
újabb.

»» Építés: Vagy elvesszük az egyik sorból az egyik kütyükár-
tyát, vagy egy korábban iktatott kütyüt építünk meg, mi-
után kifizettük az építési költségüket.

»» Kutatás: Felhúzunk valamelyik pakliból annyit, amennyi a 
kutatási értékünk, és azokból egyet vagy azonnal megépí-
tünk, vagy iktatjuk.

A játék sava-borsát természetesen a kütyük adják. Minden 
kütyünek van egy típusa, és miután kifizettük a kártyát, a 
műszertáblánk megfelelő oszlopába kerül. A fejlesztő kütyük 
az energiatárolónk kapacitását, az iktatható kártyák maximális 
számát és a kutatási értékünket növelhetik. A váltók lehetővé 
teszik, hogy bizonyos típusú energiagömböket más fajtákként 
használhassunk építéskor. A többi kütyü az első három akció 
egyikéhez kapcsolódik. Amikor az adott akciót a kütyün 
feltüntetett módon végrehajtjuk (pl. elveszünk egy kék golyót, 
vagy megépítünk egy sárga kütyüt, vagy iktatunk egy kártyát, 
stb.), akkor az a kütyü aktiválódni fog és ad nekünk valamilyen 
bónuszt (pl. húzhatunk egy random golyót a tárolóból, kapunk 
egy győzelmi pontot, stb.). És itt jön a lényeg, hiszen az egyik 
kártya bónuszaként kapott akció lehet, hogy egy másik kártya 
aktiválási feltétele, így egészen szép láncolatok jöhetnek létre 
a megfelelő akció kiválasztásával. Az egyetlen szabály az, hogy 
egy kártyát egy körben csak egyszer lehet aktiválni, így végtelen 
ciklusok nem jöhetnek létre a játékban.

A játék akkor ér véget, amikor valaki megépíti negyedik III. szintű 
kütyüjét, vagy összesen 16 kütyüje nem lesz. Ekkor összeadjuk 
az összes kütyünk pontszámát, illetve a játék közben szerzett 
győzelmi pontokat, és a legtöbb ponttal rendelkező játékos lesz 
a győztes.

A Kütyük egy könnyen tanulható, viszont annál több lehetőséget 
biztosító, kitűnő kombózós játék. A láncreakciók létrehozása 
nagy sikerélményt ad mindenkinek. Első játékaink során sokszor 
bosszankodtunk, hogy nem a megfelelő színű kártyák vannak 
felcsapva, ezért nagy a szerencsefaktor a játékban, illetve nem 
értettük, miért jó a Kutatás akció. Pont ezzel az akcióval van 
ellensúlyozva az, hogy a színek korlátozzanak minket, ezt is 
megoldották a tervezők. A 14 éves korhatár ne riasszon el senkit, 
az amerikai piac miatt van megadva, ez egy könnyed, mégis 
gondolkodtató, élvezetes játék a fiatalabbak számára is.
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Kütyük

Tervező:
Phil Walker-Harding 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Delta Vision

Kategória:
kártyadraftolós, engine-building

14+   2-4   40-50'

Delta Vision

7

https://cmon.com/product/gizmos/gizmos
https://boardgamegeek.com/boardgame/246192/gizmos
http://www.deltavision.hu/kutyuk/


Skull & Roses
Ez nem egy amerikai rockbanda neve, bár nyugodtan lehetne 
az is akár, sőt, egy motoros galeri is felvehetné ezt a nevet 
(és nem lennék meglepve, ha USA-szerte lenne vagy pár 
száz ilyen csoportosulás, akiket így hívnak). A játékszabály 
bevezetője szerint létezett egy játék, a koponyák játéka, amit 
hosszú évek elfeledettsége után motorosok újra felfedeztek, és 
elneveztek Skull & Roses-nak. Ahogy a játék BGG-s ismertető 
oldalán Bruno Faidutti játékszerző (Citadels, Mascarade, 
Mystery of the Abbey, Pony Express, stb.) írja: “ez a blöffölés 
kvintesszenciája, egy játék, ahol minden a játékosok fejében 
játszódik le”.

Ilyen felvezető után ennek a játéknak nagyon jónak kell lennie. 
És szerintem az is, de tény: kell hozzá megfelelő társaság és 
hangulat, ellenkező esetben csalódás lehet egy parti.

A szabályok
Minden játékos magához vesz 5 db “söralátétet”, azaz nagy 
méretű színes karton lapkákat. Az egyik egy négyzet alakú, 
ennek egyik oldalán egy szép színes díszítés van, koponyákkal 
a sarkokban, a másikon úgyszintén, de a koponyák helyett már 
virágmotívum tűnik fel ugyanott. A többi 4 lapka kör alakú, 
hátoldalának színe megegyezik a játékos választott színével, a 
másik felén pedig 3 lapkán egy virág, 1 lapkán pedig egy koponya 
található. Tényleg nem mondhatni, hogy sok alkatrésszel 
terhelné a játék a kis dobozt, de per pillanat nem is kell több 
egy gyors partijátékhoz. 

A játékosok kezdőjátékost választanak, majd a tőle balra ülővel 
kezdve mindenki letesz egy kör alakú lapkát képpel lefelé a 
négyzet alakú lapkájára. Ez értelemszerűen lehet virág vagy 
koponya. Amikor a kezdőjátékoshoz érünk, ővele kezdődik a 
döntési helyzet, vagyis nem azért hívjuk őt kezdőjátékosnak, 
mert ő rak le először lapkát. 

Azt szinte biztosra vehetjük, hogy Deák Ferenc sosem játszott Skullt. Szerintem sokat vesztett vele. De vajon 
szerette volna-e ezt a játékot? Hogy miért fontos ez? Hát mert több, egybehangzó forrás szerint is Deák egy-
szer azt mondta, hogy - idézzük - „Ha tőlem függene, a sajtótörvénynek csak egy paragrafusa volna: hazudni 
nem szabad.” Erről nekem viszont az jutott eszembe, hogy ha tőlem függene, minden blöffölős játék szabálya 
úgy kezdődne, hogy “hazudni muszáj”. A Skull is jó példa erre, mert hogy egy kis célravezető hazugság nélkül 
nem lehet boldogulni ebben a partijátékban, az tuti.
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Eldöntheti, hogy lerak egy korongot, vagy pedig kihívja a 
többieket, azaz mond egy számot. Ha korongot tett le, a balra 
mellette ülő játékosnak kell eldöntenie, hogy ő is lerak-e egy 
korongot (ez maga előtt már a második lesz, amit egy kicsit 
elcsúsztatva kell letennie, hogy mindig látsszon a lerakott lapkák 
száma), vagy ő lesz az, aki kihívja a többieket. És így tovább, 
körben.

Ha valaki kihívást intéz a többiekhez, mond egy olyan számot, 
ami legalább 1, legfeljebb pedig annyi lehet, ahány korong 
összesen le van rakva a játékosoknál. A szám bemondásával 
a kihívó (és minden további kihívó) azt vállalja, hogy annak 
megfelelő számú lapkát felfordít, és azok között nem lesz 
koponya. Ha a kihívó játékos nem a maximumot mondta, a rá 
következő játékosnak megvan a lehetősége, hogy felüllicitálja 
azt, vagy padig passzoljon (új lapka már nem rakható le). 

Aki megnyerte a kihívást, azaz mindenki más passzolt, a saját 
lapkáival kezdve felfordít annyi lapkát, ahányat vállalt. Ha a 
felfordított lapkák között nincs koponya, a kihívó nyert. Ezt úgy 
jelzi, hogy négyzet alakú lapkáját megfordítja a virágos felére. 
Ha viszont volt koponya a felfordított lapkák között, akkor a 
kihívó elveszít egy lapkát. Ha ez a saját koponya-lapkája miatt 
történt, akkor ő dönti el, mit dob ki, ha viszont valaki másé 
miatt, akkor az a játékos kihúz egy lapkát a kihívó lapkái közül, 
és az kerül eldobásra.

A játékot az nyeri, akinek kétszer sikerül megnyerni egy kihívást, 
vagyis a virágos oldaláról megint a koponyás oldalára tudja 
átfordítani a négyzet alakú lapkáját.

Blöff az élet
Mivel egy játékosnak 4 lapkája van, úgy is felfoghatjuk, hogy 
4 élete van, amivel gazdálkodhat és amit kockáztathat a játék 
során. Viszont ha úgy vesszük, 2 ponttal már meg lehet nyerni 
a játékot. Mindez arra perdesztinálja a játékot, hogy gyorsan, 
pörgősen, megfelelő kockázatvállalással játsszuk.

A Skull egy partijáték, abból is a kevésbé tervezhető fajta, ahol 
ráadásul sem a kézügyesség, sem a kreativitás, sem a lexikális 
tudás nem segít. Viszont a pókerarc és a rezzenéstelen tekintet 
még jól jöhetnek. Hiszen ha magunk is koponyát raktunk le, 
hajlamosak lennénk egy licitben passzolni, de ezzel csak a 
gyávaságunkat vallanánk be. Miközben ha rálicitálunk, talán a 
mellettünk ülőt csőbe húzhatjuk, aki tovább srófolva a vállalt 
lapkák számát, talán bebuktatható. Ellenben ha virágot tettünk 
magunk elé, sem lehetünk nyugodtak, mert azok felfordítása 
után jönnek a többiek lapkái, és a paklikban megbújhat egy 
koponya. Jól nézzünk mindig a szemébe annak, akinek a lapkáit 
felfordítjuk, hátha elárulja, hogy miben mesterkedik.

A BGG hivatalos adatai közül én kettőt is korrigálnék: szerintem 
nem kell 14 éves kor a játszásához, 10 évesekkel is játszható már, 
és egy menet nem tart háromnegyed órát, simán lejátszható 
15 perc alatt, ha a társaság nem gondolkodja túl az opciókat. 
Ahogy már írtam, szerintem a Skull jó játék, nagyobb, akár 6 
fős társasággal is játszható, szóval semmiképpen ne hagyjátok 
ki, egy bulit pár perc alatt fel tud dobni egy parti Skull. 
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Grandiózus kiegészítő, avagy 
milyen játékélmény van a 
dobozban?

Az A Fenris felemelkedése egyből két kiegészítőt is tartalmaz. 
Játszható 8 egymást követő epizódon át kampány módban vagy 
játszható moduláris kiegészítőként. Az utóbbiak a kampány során 
kerülnek fokozatosan bemutatásra, és összesen 11 különböző 
modul kerül elő a végére, amit utána bármikor tetszőlegesen 
lehet majd használni, tehát elég sok játékalkalmat, illetve a 
továbbiakban sokféle variálhatóságot kapunk a pénzünkért. 
Izgalmas, hogy részt vehetünk a Scythe történetének egy-egy 
jelentősebb eseményében vagy épp fordulópontjában, ezáltal 
jobban megismerve ezt a világot, és sok esetben sorsfordítóan 
megváltoztatva a történéseket. Fontos kiemelnem, hogy az A 
Fenris felemelkedése kampány alapú, de nem örökség (legacy) 
játék, tehát annyiszor játszhatjuk végig a teljes kampányt, 
ahányszor csak akarjuk. Bár kétségtelen, hogy az első játék 
varázsát a dobozbontogatással nem hozhatjuk elő másodszor, 
de a játék sokszor állít választási helyzet elé, így érdemes 
többször megcsinálni a teljes kampányt, kipróbálva a többi 
válaszutat is, hogy megnézzük, úgy hogyan tudjuk befolyásolni 
a történet menetét és a játékot.

Nem meglepő módon Jamey az A Fenris felemelkedéséhez 
ismét Jakub Rozalski „Az 1920+ Évek Világa” gyönyörű 
festményeit használta illusztrációkként, amik remekül 
beleillenek a további történésekbe.

Az A Fenris felemelkedése bevezetőjében megismerhetjük 
Teslát, a mechek feltalálóját, aki először csak mezőgazdasági 
célokra fejlesztette ki a prototípust, de a későbbiek során a 

amey Stegmaier a Scythe megjelenésével 2015-ben 
Kickstarter történelmet írt, mert a maga 17.739 tá-
mogatójával összesen 1.810.294 dollárt hozott össze 
a Scythe világának megvalósítására. Előtte egyetlen 
projekt sem tudott ilyen nagyságú számokat felmu-
tatni. Az más kérdés, hogy a folyamatosan növekvő 
Kickstarter piac pár év leforgása alatt azóta kiter-
melt további rekorddöntő társasjátékokat, de a 
maga nemében ez a szám még pár év távlatában is le-
nyűgöző, hisz azóta is a BoardGameGeek előkelő Top 
10-ében foglal helyet, és ez az egyetlen Kickstarteren 
debütált játék a Top 10-ben.

Arról persze lehetne vitatkozni, hogy tényleg ennyi-
re jó-e a játék, vagy csak nagy a hype körülötte, de 
abban megegyezhetünk, hogy Jamey egy hatalmas ra-
jongói keménymagot tudhat maga mögött, így szin-
te magától értetődő volt, hogy az alapjátékhoz egy 
idő után kijöttek a különböző kiegészítők. Először 
a plusz 2 népet tartalmazó Hódítók a messzeségből, 
utána pedig a hajókkal kiegészült Támadás a felle-
gekből, és végül az utolsó kiegészítő, A Fenris fele-
melkedése, ami megpróbálja picit felborítani a jól 
ismert Scythe világát.

FIGYELEM: A spoliermentesség elvét követve csak egy 
rövid ízelítőt tudok írni a játékról, teljes bemutatót 
nem
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tudósi kiváncsisága hatására, illetve a népek nagy vezetőinek 
nyomására harci mecheket is készített a Gyárban. Amikor viszont 
meghallotta, hogy azok milyen pusztításokat vittek véghez, 
akkor szinte beleőrült, és lányával örökre bezárta a Gyárat. A 
történet innen folytatódik 8 epizódon keresztül az általunk 
választott lehetőségek között. Vajon Tesla végleg megőrül? 
Vajon a Gyár kapui kinyílnak valaha is? Vajon a pusztító harci 
mecheket meg lehet állítani? Ezt már sajnos nem árulhatom el, 
illetve nem is tudnám elárulni, mert többféle válasz és választási 
lehetőség kínálkozik a játék során ezek kiderítésére. Aki szereti 
a Scythe világát, és szeretné azt még mélyebben megismerni, 
illetve beleszólni a történetbe, annak mindenképpen ajánlom 
kipróbálásra. Nagyon sok új színt tud vinni a játékba, a 11 plusz 
moduláris kiegészítő pedig sokat ad hozzá az alapjátékhoz.

Összefoglaló
Úgy gondolom, hogy az eddigi összes megjelent kiegészítő közül 
az A Fenris felemelkedése a legjobb, mert tényleg a feje tetejére 
tudja állítani a Scythe világát, és meglepő fordulataival izgalmas 
és egyben szórakoztató is. Mint Scythe rajongó, csak annyit 
tudnék még hozzátenni, hogy férjemmel lubickoltunk ebben 
a világban, és nekünk hatalmas élmény volt, hogy epizódról 
epizódra egyre több dolgot tudtunk meg a történetről, és 
együtt próbáltuk összerakni a szálakat. Ha csak egy kiegészítőt 
szeretnétek megvenni a Scythe-hoz, akkor ez legyen az!
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A Reflexshop fő profilját azonban nem az összetett eurók 
alkotják. A választék legnagyobb részét a francia Iello kiadó 
gyönyörű, igényes komponensekkel ellátott családi játékai 
teszik ki, amelyek mind a gyerekek, mind a szüleik számára 
jó szórakozást nyújthatnak. Erre jó példa a Welcome to the 
Dungeon, azaz az Üdvözlet a mélyben! című társasjáték, ami 
egyszerű, „szerencsekísértő” mechanizmusának és témájának 
köszönhetően különösen népszerű lehet a fiúgyermekes 
családokban. Ennek a játéknak egyfajta párja az A tízévente 
virágba boruló cseresznyefa legendája, ami ugyanúgy az 
angolul “push your luck”-nak hívott mechanizmusra épül, ám 
témájában egyértelműen a lányoknak próbál megfelelni.

A játékmenet
Kis túlzással elmondható, hogy amennyire hosszú a játék címe, 
olyan egyszerű a szabálya. A játékban hat különböző színben 
pompázó műanyag virágokat fogunk kihúzni egy zsákból, 
amelyeket a meccs végén bizonyos szempontok alapján 
értékelünk. Egy játékos egy körben legfeljebb 8 virágot húzhat, 
maximum 3 részletben. A húzás sikertelennek számít, ha 
azonos színből kijön 3 virág, illetve ha 5 különböző színű virágot 
húzunk. Ha ezen feltételek egyike sem áll fenn, a húzás sikeres. 
Sikertelen húzás esetén csak 2 virágot tarthat meg a játékos, 
amiket a paravánja elé kell helyeznie, a többi visszakerül a 
zsákba, míg sikeresnél az összes nála marad, néhány a paravánja 
előtt, néhány pedig mögötte.

A játéknak akkor van vége, ha a zsákból elfogynak a virágok. 
Ekkor pontozunk minden egyes virágot, és a legtöbb győzelmi 
pontot szerző játékos nyer. A paraván előtt lévő virágok annál 
többet érnek, minél több van egy színből, míg a paraván 
mögötti virágokat színárnyalat szerint két csoportba kell osztani, 
és a legtöbb, a második legtöbb és a harmadik legtöbb virág 
tulajdonosa kap egyre csökkenő mennyiségű pontot. A paraván 
mögött a fehér és fekete virágok dzsókernek számítanak, azaz 
a játékosok dönthetik el, hogy melyik csoportba rakják őket, a 
paraván előtt azonban csak a feketék univerzálisak.

A játékot a 3 speciális akciókártya bonyolítja még. Ezek akkor 
lépnek működésbe, ha egy játékos a körében összegyűjt 4 
különböző színű, vagy 2×2 megegyező színű, vagy 6 tetszőleges 
virágot. Ha ez sikerül, az adott akciókártya által nyújtott 
képességet aktiválhatja. Például titkosan húzhat egy virágot 
a zsákból, amit a paravánja mögé tehet, elcserélheti egyik 
paraván előtti virágját egy másik játékossal, vagy húzhat 3 
virágot a zsákból, amiből egyet megtarthat.

A Reflexshop az elmúlt években üstökösként tört be a 
magyar társasjáték kiadók piacára. A világszerte tö-
megek által várt Terraforming Mars hazai kiadásával 
gondoskodtak arról, hogy minden gamer megismer-
je a nevüket, a nemzetközinél jó 30-35%-kal alacso-
nyabb árral pedig arról, hogy meg is kedveljék őket. 
A tudatos brandépítés azóta sem állt meg. Kiadták a 
Kickstarteren óriási sikert aratott Sagradát, illetve 
a nehéz eurójátékok híveinek körében máig etalonnak 
számító Terra Mystica újratematizált folytatását, 
a kettővel ezelőtti számban tesztelt Gaia Projectet. 
Utóbbi játék esetében ráadásul folytatták A Mars 
Terraformálásával megkezdett trendvonalat: a ma-
gyar verzió jó 30%-kal olcsóbban szerezhető be, mint 
az angol vagy más nyelvű variáns.
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Értékelés
Gyönyörű, gyors, egyszerű – ez a három szó jut eszembe 
először, ha jellemeznem kell a játékot. Egy parti 10-15 perc alatt 
lejátszható, így visszavágók sora is könnyen belefér egy estébe. 
A játékot 2, 3 vagy 4 fő játszhatja. Ketten kiszámíthatóbb, 
több fővel azonban érdekesebb, változatosabb partikra nyújt 
lehetőséget az A tízévente virágba boruló cseresznyefa 
legendája. A komolyabb társasokhoz szokott játékosok 
érdeklődését hosszútávon biztosan nem köti le, de ha értékelik 
a szép komponenseket, átkötő, estét lezáró játéknak még 
az ő esetükben is szóba jöhet. Igazán népszerűvé azonban 
természetesen a családok, azon belül is a lányos famíliák 
körében válhat.
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Új pályák, új szabályok
A Downforce alapjáték szabályrendszerén sokat nem lehet 
tekergetni, tökéletes úgy, ahogy van. Na de a motorsportokban 
a szabály csak az izgalom egyik fele, a másikat a pálya 
vonalvezetése adja. Ezek bővítésében pedig nincs határ.

Míg az alapjáték két klasszikus aszfaltcsíkon adott teret a 
versengésnek, addig a kiegészítő két merőben más terepre 
viszi az autókat. A városi pálya két hurkot és két alternatív 
útvonalat is tartalmaz. Ezek érdekes taktikai elemeket adnak a 
kezünkbe. Míg az alapjáték szűkítőiben az elöl haladók tudták 
csak akadályozni a mögöttük érkezőket az előzésben, addig a 
városban a lemaradozók tudnak borsot törni az élmenők orra 
alá. Ügyes manőverekkel össze lehet rázni a mezőnyt vagy épp 
ellenkezőleg, az üldözőink elé gördíthetünk akadályt. Tetszik ez 
a megoldás, bár én még nehezebbre készítettem volna. A pálya 
másik érdekessége a párhuzamos alternatív útvonalak rendszere. 

A JEM magazin 70. számában lelkendeztem a 
Downforce játékról. Bár már akkor is tudtam a ki-
egészítőről, ahhoz csak 2019-ben jutottam hozzá. 
Elsőre nem éreztem úgy, hogy az alapjáték bármely 
pontján is további fokozatokat igényelne, de azt is 
tudtam, hogy ehhez a játékhoz nem nehéz egy plusz 
pakkot adni. Hogy érdemes volt-e? Lássuk!

Mikor a cikk megírásához készülődtem, elgondolkoz-
tam úgy általában a kiegészítők történetén, és azon, 
én hogyan találkoztam velük először. Számomra a 
Carcassonne jelentette a kapudrogot, és persze an-
nak kiegészítői a felismerést, hogy egy egyébként is 
nagyszerű játékon mennyit tud javítani, és sajnos 
rontani is egy kieg. Most, kedves olvasó, próbáld 
megtippelni, melyik játékhoz és főként mikor készül-
hetett el az első kiegészítő? Én magam a ‘80-as évek-
re gondoltam, de nagyot tévedtem. Kapaszkodj meg, 
a BGG szerint az első hivatalos csomag az 1936-ban 
megjelent Monopoly Stock Exchange Add-on volt! A 
következő évtizedekben még csak hébe-hóba jelent 
meg egy-két kiadvány, majd az 1970-es években kez-
dett beindulni a biznisz. Mire elértük az ezredfordu-
lót, a kiegészítők szerves részeivé váltak a társasjá-
ték piacnak. Ma pedig szinte már az számít csodának, 
ha egy játékhoz nem jelentkezik a kiadó valami plusz 
tartalommal, na és persze bevételi forrással.
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Itt van egy szűk, de némiképp rövidebb és egy szélesebb, de 
hosszabb választási lehetőség. Bár azt gondolnánk, hogy a rövid 
út az egyértelmű választás, a tapasztalat azt mutatja, hogy 
sokszor pont az lesz egy-egy autó veszte.

A tábla másik oldala a Hazárdőr Kanyon nevet kapta. A 
biztonságos aszfaltutat veszélyes törmelékkel borított területek 
szegélyezik, ahol az előzés megengedett, de ahol a kör végén 
nem állhat autó. Elsőre nem volt igazán tiszta, hogy mit is 
hozhat ez a furcsa szabálymódosítás, de az első parti azonnal 
megmutatta, ez bizony jó móka, és korántsem olyan egyszerű 
kimatekozni a jó lépést.

A csomag tartalmaz még hat új vezetési stílust is. Ellentétben 
az alapjáték furfangosabb kártyáival, itt minden lap közvetlen 
előrejutást ad. Hol azért kapunk pár plusz lépést, mert rázókő 
mellett ért véget a körünk, hol azért, mert valaki közvetlenül 
előttünk volt a lépése előtt, de még azért is járhat további 
előrejutás, mert átléptünk egy fogadási vonalon. A szabálykönyv 
lehetővé teszi azt is, hogy az összes stílust árverésre bocsássuk, 
méghozzá autónként kettőt. Ebben az esetben is csak egyet 
lehet megtartani a futamra, de a választás szabadsága sokkal 
nagyobb. Nekünk ez a módszer vált be igazán.

A minőségről
A grafikai megoldások hasonlóak az alapjátékhoz, megfelelően 
hozzák a hangulatot, de semmi extra. Sajnos a gyártási minőségről 
már nem mondhatom el ugyanezt. Bár nem vizsgáltam meg 
több példányt, az enyém sajnos csúnyán elbaltázott lett. 
Összehajtva nem látszik rajta, így a boltban sem kiszúrható, de 
kiterítve a kartonlapok nem illeszkednek rendesen a hajtási rész 
hibájából. Ha nem akarom, hogy felpúposodva feszüljön a tábla, 
akkor egymásra kell lapoznom két kihajtott részt. Kiábrándító, 
de talán majd kis házibarkáccsal helyrehozható. A kiegészítő 
nem egy dobozban, csak egy karton keretben kerül forgalomba. 
Rettentő sérülékeny így, érdemes jobban megnézni a boltban a 
polcról leemelt példányt, hogy ne járjatok úgy, mint én. Sajnos 
nekem az egyik sarka már kapott egy ütést még vétel előtt.

Összegzés
Az újrajátszhatóságot mindenképp emeli a kiegészítő, bár 
kis családom körében vitákat is eredményezett, miután 
mindenkinek más-más pálya a kedvence. Elárulom, nekem most 
a város tetszik a legjobban.

Sok parti van mögöttünk, másokkal is sokat beszélgettem a 
játékról. Bár mind egyetértettünk abban, hogy a Downforce 
igazán szuper, azért felmerült pár finomhangolható részlet. 
Egyrészt a fogadások között túl gyakori volt az egyezőség. 
Elsőre mindenki az elől haladót teszi meg, majd ha sikerül elöl 
maradnia, akkor továbbra is rá fogad. Érdemes kipróbálni azt a 
háziszabályt, hogy minden fogadásnál különböző autót kötelező 
megjelölni. A másik feltűnő probléma a kezdőjátékos előnye. 
Ha a kezdő padlógázzal indít, elég gyakran tud a szűkítőkhöz is 
elsőnek érkezni, és nyerni is. Ennek elkerülésére mi bevezettük 
azt a szabályt, hogy az első körben mindenkinek kötelező 
olyan sebességkártyát kijátszani, ami legalább három autót 
megmozgat. Több futam alapján ajánlom mindenkinek, hogy 
tegyen egy próbát ezzel a módosítóval.

Összességében nem okozott csalódást a Veszélyes kitérő, bár 
előre lehetett sejteni, mit fogunk kapni, így az elvárások sem 
voltak egetrengetőek. Azok számára, akiknél az alapjáték néha 
kerül csak elő egy-két menetre, nem igazán van létjogosultsága 
a kiegészítőek. Azoknak viszont, akik rákaptak az alapjátékra, és 
akár egy egész estét is szívesen eltöltenek vele, kötelező darab.
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Downforce: Veszélyes kitérő

Tervező:
Rob Daviau, JR Honeycutt, 
Justin D. Jacobson 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Reflexshop

Kategória:
aukciós, fogadásos, kézből gazdálkodós

8+   2-6   30'
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat harminchatodik 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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Hol van Edo?
Edo most már nem létezik, van helyette ugyanis egy város, 
amit úgy ismerünk: Tokió. Igen, a japán főváros őse adja a 
játék helyszínét, a háttértörténet pedig abban az időszakban 
játszódik, amikor 1603-ban Tokugava Iejaszu ezt az addig 
jelentéktelen halászfalut tette meg Japán tényleges fővárosává. 
Ha részletesebben is érdekel ez a téma, olvasd el keretes 
írásunkat!

Ahogy sejteni lehet, a játékban főleg az építéssel leszünk 
elfoglalva, hiszen sok a dolgunk, meg kell vetnünk a régió 
fejlődésének alapjait, házakat, raktárakat, erődöket kell 
felhúznunk a semmiből, vagyis az erőforrásainkból.

A játék kezdetén a játéktér közepére tesszük a nagyméretű 
játéktáblát, azzal az oldalával felfelé, amely a játékosszámnak 
megfelel. Több játékoshoz több város és több erőforrás-szerző 
hely tartozik. Magára a táblára induláskor szinte semmi nem 
kerül, kivéve a városokra véletlenszerűen egy olyan lapka, 
ami majd a beszedhető profitot mutatja, illetve a kereskedés 
lapkák. Minden más a tábla mellé kerül, így a választható 
eseménykártyák, az erőforrások, a pénzek. Az előkészületek 
második fázisában a játékosok megkapják a saját kis karton 
sínjüket, amin az akciókat tervezhetik, illetve a munkásaikat, 
házaikat, pontjelölőjüket, mind-mind a saját színükben. Minden 
játékos kap 20 értékben pénzt, három rizst, és egy összefoglaló 
lapkát az árakról. Végül minden játékos elvesz egyet az előre 
kikészített erőforrás-csomagok közül, továbbá lerak egy házat és 
egy munkást egy még üresen álló város mellé. És indulhatunk!

Hogyan épült fel Edo?
Azt konkrétan nem fogjuk megtudni, de legalább ízelítőt 
kaphatunk a sok szenvedésből, amikor mi is megközelítőleg 
akkora szenvedések árán próbáljuk optimalizálni az akcióinkat. 
Az Edo a kedvenc szimultán akcióválasztós játékom, az alábbiak 
miatt.

Akkor váltsunk hangnemet! A magazin előző számá-
ban szereplő Sushi Go! volt a Japánt bemutató cikk-
sorozat, de tulajdonképpen az egész ázsiai körút első 
darabja. A Sushi Go! azonban egy könnyed, hogy ne 
mondjam, könnyű játék, ami Japánt ismerve nem fel-
tétlenül jellemzi adekvát módon az országot. Semmi 
harc, csak a nevető makitekercsek és szasimik. Na, ez 
most gyökeresen megváltozik, mert hogy az Edóban 
sok minden van, de könnyedség, az semmi.

Játékok a világ körül - Edo
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Edo
Edo a régi neve Japán fővárosának, Tokiónak.

Japán tényleges fővárosa a császár székváro-
sa, Kiotó volt 1603-ig, amikor megalakult a 
Tokugava-sógunátus, és az első sógun, Tokugava 
Iejaszu áthelyezte az államigazgatás központját 
Edóba. Onnantól kezdve Kiotó csak a reprezen-
tatív, de jure fővárosnak számított, de facto Edo 
volt Japán fővárosa, a tényleges politikai hatalom 
központja.

A 16. század végéig jelentéktelen, mocsaras ha-
lászfalut Iejaszu megerődítette, majd 1603-ban 
sóguni székhelyévé tette. 1720-ra lakossága meg-
haladta az egymilliót, és a város különös, kétlaki 
jelleget kapott: itt fordult meg leggyakrabban s 
tartott városi házat (a Jamanotéban, az edói kas-
tély környékén) a katonai arisztokrácia, vagyis a 
daimjók, de Oszakán kívül itt koncentrálódott az 
egyre népesebb polgárság (csónin) is (a sitama-
csiban, a tengeröböl, a folyók és a Nihombasiból 
kiinduló utak mentén). Az állandó fejlesztés (a 
daimjók ez irányú megadóztatása) révén az egész 
ország motorjává vált, a munkalehetőségek, az 
egyre újabb iparágak (például a könyvkiadás) tö-
megével vonzották a vidékieket. Óriási lakosságá-
val (meg aránytalanul nagy elitjével) Edo minden 
városnál meghatározóbb befolyást gyakorolt a 
modern kor előtti japán társadalomra.

Edót gyakran tizedelte tűzvész, többek között az 
1657-ben feltehetően 100 000 áldozatot szedő 
Meireki no Taika. Az Edo-korszakban körülbelül 
százszor pusztított tűzvész, amit általában vélet-
len balesetek idéztek elő. A tűz sebesen terjedt 
a fából épült, faszénnel fűtött macsiják között. 
1600 és 1945 között Edót, illetve Tokiót 25-50 
évente sújtotta tűzvész, földrengés, cunami, vul-
káni kitörés vagy háború.

1868-ban a sógunátus végével Meidzsi császár 
átkeresztelte a várost Tokiónak (keleti főváros) 
és Kiotóból ide helyezte át székhelyét. Tokió ezzel 
Japán hivatalos fővárosává vált.

Forrás: Wikipédia 
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Egy játékos ún. eseménykártyáját, amit én inkább akciólapkának 
hívnék (mert hogy akciót választunk vele és nem kártya, hanem 
lapka) két egymást metsző vonal négy háromszögre osztja. A 
háromszögekben vannak azok az akciók, amik választhatók, 
ikonokkal jelölve. Ez lehet erőforrás szerzése, pénz szerzése, 
munkás beküldése a táblára, építés, stb. A játék első fázisában 
minden játékos kiválasztja azt az egy-egy akciót a három 
lapkáján, amit sorrendben végre akar hajtani, majd a lapkákat a 
karton sínbe illeszti úgy, hogy a választott akció lefelé mutat. Ez 
azonban nem elég, mert ahhoz, hogy az akciót végre is lehessen 
hajtani (majd a felfedés után), eléje kell tenni egy munkást. 
Márpedig munkásból sokszor kevés van. A jó hír, hogy lehet 
még munkást is behozni a megfelelő akció választásával. Aki az 
adott akciót többször akarja végrehajtani, az odatehet a lapka 
elé több munkást, ezzel jelezve, hogy ő nem csak egyszer lépi 
meg a választott lépését. 

Igen ám, de vannak akciók, amelyek végrehajtásához nem elég 
az, hogy a saját tervező táblánkon áll egy munkás, hanem kell 
hozzá egy lent, a játéktáblán lévő saját színű munkásunk is. 
Itt kap értelmet az, hogy miért indul a játék rögtön úgy, hogy 
leteszünk egy munkást a táblára.

Amikor mindenki választott, felfedjük az akciókat, és minden 
játékos végrehajtja az elsőt órajárás szerint, majd mindenki a 
másodikat, végül a harmadikat. Szerintem nem kell és nem is 
érdemes az akciók részletes bemutatásába belemenni, hiszen 
biztos érzitek: az építéshez nyersanyag (fa és kő) és pénz kell, 
meg az, hogy lent legyen a táblán elég emberünk, miközben 
az egymást logikusan követő akciók sokszor ugyanazon a 
lapkán vannak, tehát nem tehetjük őket kényelmes egymás 
utáni sorrendbe (erre azért ügyeltek a készítők), ergo el kell 
döntenünk, hogy körünkben bevételt szerzünk vagy inkább 
építünk. A tipikus erőforrás-szűkösségi euró dilemma.

Miért épült Edo?
Nem tudom, biztos jó volt ott a hal, de az is lehet, hogy stratégiai 
oka volt. Nem mindegy? Itt, a játékban azért épül Edo és a 
többi, környező város is, mert ez ad nekünk győzelmi pontot. 
Addig azonban el is kell jutni. Amit nehezít pár szabály, így pl. 
az, hogy ha munkásunkkal erőforrás termelő mezőre állunk, 
nem mindegy, hogy hányan vagyunk ott, ugyanis minél többen, 
annál kevesebb anyagot kapunk. A házacskáinkat egy város 
köré építjük, mint egy virág szirmai, azonban minden városban 
csak egy kereskedelmi állomás lehet (pedig az 2 pontot ad), 
illetve erődöt (ami pedig 3 pontot ad) csak úgy lehet építeni, 
hogy köztük legalább 2 háznak kell állnia. Aki nem épített a 
fővárosban, Edóban egyetlen házat sem, meg sem nyerheti a 
játékot, hiába van neki a legtöbb pontja. 

Ezt a viszonylagos beszorítottságot enyhíti az, hogy különleges 
akciólapkák vásárolhatók az elérhető készletből, illetve 
lehetőség van kereskedni is: ha a lent lévő játékosunk a 
kereskedővel azonos helyen tartózkodik, és a kereskedés akciót 
választottuk a lapkánkon, akkor végrehajthatunk egyet az 
elérhető két tranzakció közül, amelyek a felfedett kereskedés 
lapkákon láthatók. Ezek olyan cserékre adnak lehetőséget, 
mint hogy pénzért nyersanyagot vásároljunk, vagy nyersanyag 
beadásáért győzelmi pontot szerezzünk.

Ha lent lévő munkásunk vagy a kereskedő éppen nem a megfelelő 
nyersanyag- vagy városmezőn található, útszakaszonként egy 
pénzért mozgathatók bármennyit a táblán.
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Mennyiért épült Edo?
Egyrészt semmi közünk hozzá, másrészt ez már kideríthetetlen. 
Viszont az könnyen kideríthető, hogy mennyit fial egy-egy város. 
Amikor ugyanis minden akció végrehajtásra került, megnézzük, 
hogy egy-egy városban kinek az épületei vannak többségben, 
majd az erősorrend szerint mindenki kap egy kis pénzt a 
városokért. De a japánok élete sem csak a bevétel számolgatása, 
ugyanis ekkor kell azt is eldönteni, hogy hány munkásunk marad 
a következő körre a táblán, utánuk ugyanis fejenként egy rizst 
be kell fizetni. 

A kör végén megnézzük, hogy teljesültek-e a játék vége feltételek; 
ha nem, akkor új kereskedés lapkát fedünk fel, a kezdőjátékos 
személye pedig eggyel tovább vándorol. A játéknak akkor van 
vége, ha vagy elfogyott az összes kereskedés lapka, vagy valaki 
elérte a 12 pontot. Ekkor még kap mindenki egy pontot a táblán 
lévő munkása után, illetve 50 pénzenként egy pontot, és az 
nyer, akinek a legtöbb pontja lett. 

A játékhoz elérhető egy kiegészítő, amivel lehetővé válik az 
ötfős játék, illetve új épületet (buddhista templom) és karaktert 
(rónin) hoztak be, de ezzel sajnos még nem volt szerencsém 
játszani, így ez a bemutató ennyiben befejezetlenre sikerült.

Mindent egybevetve, bár van sok szimultán akcióválasztós játék, 
amelyek ezt a mechanizmust vagy egy konfliktus kiélezésére 
(7 Ronin) vagy vicces helyzetek létrehozására (Colt Expressz) 
használják, nekem mégis ez a játék tetszik a legjobban. Bár 
valóban nem nagy az interakció a játékosok között, és ami van, az 
is elkerülhető, mégsem csak szoliter rakosgatás egy parti. Plusz 
mindig figyelni kell a másikat, hogy éppen hol tart, hiszen a játék 
vége beköszönthet épp akkor, amikor mi egy nagy pontszerző 
akció kellős közepén vagyunk. Az erőforrásokkal gazdálkodás 
tervezést igényel, kattognak a kerekek, és megvan a veszélye az 
AP-nak is, de összességében egy nagyon kellemes és élvezetes 
játék az Edo, ami üde színfolt a Queen Games egyébként főleg 
ennél könnyebb játékokat tartalmazó kínálatában.

drkiss

Játékok a világ körül - Edo
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Edo

Tervező:
Louis Malz, Stefan Malz

Megjelenés:
2012

Kiadó:
Queen Games

Kategória:
városépítős, szimultán akcióválasztós
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Ingenious - a nagy előd
Az Ingenious játék 2004-ben jelent meg először. Legelső 
verziójában még Mensa néven futott, de a Mensa szervezet 
miatt átnevezték Ingenious-ra, majd ezt követően közel 30 
kiadó adta ki a játékot számos néven (Einfach Genial, Genius, 
Kaleidoskop), Magyarországon a Piatnik kiadásában jelent meg 
Genial Connections néven.

A játék egy hatszögletű táblán játszódik, és a játékosok számától 
(2-4 fő) függ, hogy a tábla mely részei használhatók. A játék 
során két összeforrasztott hatszögből álló műanyag lapkát kell 
lehelyezni. Ezeken a lapkákon hatféle szín, illetve alakzat van 
feltüntetve. Mindenki kap hat darab ilyen dupla lapkát, ebből 
kell egyet leraknia, amikor rá kerül a sor. A lehelyezés annyiban 
hasonlít a dominóhoz, hogy mindenki azon igyekszik, hogy a 
lapkáját olyan helyre tegye le, ahol a szomszédban már vannak 
a lehelyezendő lapkával megegyező színű lapkák, hiszen annyi 
pontot kapunk az adott színből, amennyi azonos színű lapka 
van az adott hatszög oldalaihoz tartozó sorban a táblán. Az 
így kapott pontszámot a játékos saját jelölőjén, az adott szín 
sorában kell lelépni.

De itt van egy csavar, mert az nyer, akinek a legutolsó helyen álló 
jelölője a legelőbbre jutott, vagyis minden színt fejlesztenünk 
kell, mindenből haladnunk kell. De az is jutalmazva van, ha egy 
koronggal előreszaladunk, és elérjük a 18. szintet, mert akkor 
újból mi tehetünk le lapkát a játékterületre. A játék addig tart, 
míg elfogynak a táblán azok a helyek, ahová a kettős lapkát le 
tudnánk rakni. Egyébként pont a hatszög alakzat következtében 
kevés hely szokott a táblán kimaradni, és ezt csak az Axio játék 
miatt jegyzem meg. Bár nem vagyok oda az absztrakt játékokért, 
ez mégis egy gyors, szórakoztató játék, amit akár kezdő, akár 
tapasztalt játékosok is nyugodtan elkezdhetnek.

A nagy Ingenious család
Kniziától teljesen megszokott, hogy sikeres játékainak több 
verzióját is kiadja. Így 2006-ban megjelent a játék utazó verziója 
Ingenious: Travel Edition néven. Természetesen kisebb, mint az 
eredeti, csak fele annyi lapka van benne, és csak két fő játszhatja. 
A szabályok ugyanazok, csak a kivitele lett más. Az utazáshoz 
készítve a lapkákat nem csak simán ráhelyezzük a táblára, mint 
az alapjátéknál, hanem a hatszög alakú kiemelkedésre ráhúzzuk, 
így azok nem mozdulnak el. Nincsen külön tároló a lapkákhoz, 
hanem a játéktábla szélén találtak neki helyet. És a pontozó is a 
táblára került, ahol kis színes tüskékkel lépegetve tartjuk nyilván 
a megszerzett pontokat.

2008-ban jelent meg a Simply Ingenious nevű játék, amely 
nevéhez híven rendkívül leegyszerűsíti az eredeti játékot. Itt nem 
dupla, hanem szimpla hatszögletű lapkák vannak, amelyeket 
képpel lefelé fordítunk, majd középre felfordítunk három lapkát. 
A soron lévő játékos véletlenszerűen húz a lefordított lapkákból, 
és ha olyat húzott, amely már van középen, akkor a kihúzottat 
és a középen lévő lapkát maga és a középső rész közé rakja. Ha 
akarja, tovább húzhat még lapkákat; ha megáll, akkor elviszi a 
félrehúzott lapkákat. Ha viszont továbbmegy, és nem tud olyan 
lapkát húzni, amilyen középen van, akkor az átmeneti részen 
lévő lapkákat is vissza kell raknia középre. A játék addig tart, 
míg egy játékos minden színből össze nem gyűjti az előírt számú 
lapkát. Egyszerű, gyors játékmenet és hatalmas szerencse 
jellemzi ezt a játékot, ahol a „push your luck” játéktechnikát 
alkalmazták, vagyis az akciót addig lehet ismételni, míg a játékos 
akarja, ahol az újabb húzásokkal többet nyerhet, de a korábbi 
nyereményét is elveszítheti. Ez a „folytatja vagy megáll” elv 
már régi játékmód, például így működik a huszonegyezés vagy 

Reiner Knizia Axio nevű játékát Magyarországon 
a Piatnik adja ki, míg az eredeti kiadója a Pegasus 
Spiele. Miért fontos ez, miért kezdem ilyen száraz 
tényközléssel a cikket? Azért, mert a játék korábbi 
verziójának kiadásával, illetve a névhasználat jogá-
val kapcsolatban komoly vita alakult ki a játék szer-
zője és a korábbi kiadó, a Sophisticated Games között, 
akik a korábbi nevet levédették Nagy-Britanniában és 
az USA-ban egy mobilos app készítése miatt. Knizia a 
korábban ismert és befutott játékát, az Ingenious-t 
kívánta fejleszteni, de a jogvita miatt nem adhatta ki 
a régi névvel, ezért új néven, új kiadóval jelentette 
meg ezt a verziót. Ennél fogva az Axio ismertetését 
mindenképpen a korábbi játék ismertetésével kell 
kezdeni.
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a Black Jack is (a szerencsekísértő mechanikáról írt játékelméleti 
cikkünket lásd a JEM magazin 65. számában).

A 2009-es Genial Spezialban a játéktábla is két hatszögletű 
részből lett összerakva. De itt jelentősen változott a játékmenet 
is, ugyanis csak négy szín gyűjthető, és ezek a színek csak 
a különböző kis- és nagyméretű tornyokon jelennek meg a 
játékban, amit a játékosszámtól függően helyezünk fel a táblára 
előre. A játékosok saját színű lapkákat kapnak, és ezeket helyezik 
le a tornyok közé, majd úgy kapnak pontokat a gyűjthető 
színekből, ha a különböző tornyokat összekötik a saját színű 
lapkáikkal. Vannak bónuszmezők, melyeket lefedve bármely 
színen léphetünk előre a pontozóval, illetve a nagy tornyok 
összekapcsolása további bónusz pontokat ad. Természetesen itt 
is csak a leggyengébb szín pontszáma számít.

A 2010-es Ingenious Challenges-be három játékot raktak: 
egy kártyajátékot, egy kockajátékot és egy lapkás játékot. A 
kártyajátékot Einfach Genial: Das Kartenspiel néven külön is 
kiadták. Ebben a játékban minden játékos előtt van egy kártya 
(két játékosnál kettő), majd e mellé a kezünkből játszunk ki 
egy kártyát. Minden kártyán két szimbólum található, és a 
lerakásnál ezeket összehasonlítjuk a már lent lévő összes 
kártyával, és azok után kapunk pontokat. Majd a korábbi kártyát 
eldobjuk, és a most kijátszott kártya kerül elénk. A pontozáson 
annyi változtatás van, hogy a pontozó négy sávra van osztva (0, 
1-3, 4-6, 7-10), és mivel minden pontozónak két szomszédos 
sávban kell lennie, ezért addig nem tudunk átlépni a 4-6-os 
mezőre, míg mindegyikkel el nem indultunk, vagy a 7-10-es 
mezőre, míg mindegyikkel át nem léptünk a 4-6-os mezőre. Itt is 
van bónusz akció, ha az egyik jelzővel elértünk a 10-es mezőre. 
Ez a szomszédos pontozó mező szabály kicsit lassítja a játékot, 
viszont itt nem a leghátul álló jelző számít, hanem az nyeri a 
játékot, akinek először sikerül minden jelzőjét legalább a 7-es 
pontozójáig eljuttatnia. Könnyed, gyors játék, nem véletlenül 
adták ki a játékot külön is.

A kockajáték ugyanezen szabályra épül, de ez a verzió már 
nagyrészt a szerencsén alapul, mert a dobott kockákon lévő 
szimbólumokat hasonlítjuk össze a többi játékos előtt lévő 
kockákkal, de ha nem tetszik, akkor kétszer újradobhatunk. 
Kettő játékosnál fejenként 4, háromnál 3, négy játékosnál 2 
kockát használunk, és ha két-három-négy azonos szimbólumot 
dobunk, akkor azt jokerként használhatjuk. A pontozás hasonló 
(bár ehhez külön pontozófüzet jár), mint amit a kártyás játéknál 
leírtam, ezért is leginkább az előbb leírt kártyás verzió kockás 
verziójának tekinthető. Persze később ezt is kiadták külön 
játékként Einfach Genial: Das Würfelspiel néven.

A harmadik játék a dobozban a korábban leírt Simply Ingenious 
játék, ahol lapkákat felhúzva próbálunk minél több azonos 
szimbólumot összegyűjteni. Talán nem véletlen, hogy a többség 
ezt tartja a leggyengébbnek a három játékból, hiszen ha nem 
vagy fejszámoló művész valószínűségszámításból, akkor 
leginkább csak érzésre húzogatod fel az újabb lapkákat. De a 
három gyors kis játék összerakva egy kis dobozba érdekes lehet 
a sorozat rajongói részére, hiszen mindegyik játék külön-külön 
kiadást is megért.

2017-ben adta ki a Sophisticated Games az Ingenious Extreme 
játékot (valószínűleg innentől kezdődött a jogvita a felek 
között). Ebben a táblás játékban (bár én még csak appon 
találkoztam vele, de létezik dobozos kiadása is) a legfőbb 
különbség az alapjátékhoz képest az, hogy nem hat, hanem 
nyolc szín található, így ennek megfelelően a lapkák sem két 
hatszögletű, hanem két nyolcszögletű részből állnak, és a tábla 
is nyolcszögű. Ennek köszönhetően viszont maradnak üres 
területek a lapkák között, amivel itt még semmit sem kezdtek 
(ismét utalás az Axióra). Érdekes módon a kézben tartott lapkák 
számát ugyanúgy hatban maximálták, pedig a több szín miatt 
talán indokolt lett volna ezt is nyolcra felemelni. A pontozásnál 
itt is a leggyengébb szín pontszáma számít.

És akkor jöjjön az Axio!
És most jutottunk el a 2018-ban megjelentetett Axióhoz. Persze 
lehet mondani, hogy hosszú volt a felvezetés, de egyrészt 
nem lehet úgy beszélni az Axióról, hogy ne említsük meg 
az elődöket, hiszen ez nem egy teljesen új játék, hanem csak 
egy újabb verziója a korábbi Ingeniousnak. Másrészt maga az 
alapjáték annyira zseniális (és nem csak a nevében :)), annyira 
megnyerte a tetszésemet, hogy alig vártam, hogy írhassak róla. 
Az Axio kapcsán eszem ágában sem volt kihagyni ezt a nagyszerű 
ziccert. Láttuk, hogy volt utazó, kártyás, kockás, egy lapkából 
álló, a gyűjthető színeket a játéktáblán tornyokban feltüntető és 
gyerek verzió is. Knizia mester készített már hatszögű verziót hat 
szimbólummal, nyolcszögű verziót nyolc szimbólummal, és most 
az Axióban megjelent a négyszögű verzió is öt szimbólummal.
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Itt is mindenki megkapja a saját értékelő tábláját, ahol a 
pontjelölőket a nullás mezőre helyezi, majd mindenki húz öt 
lapkát a zsákból és a saját tartójába helyezi, úgy, hogy a többiek 
ne lássák. Ezek a lapkák két négyszögből állnak, amelyeken két 
különböző vagy két azonos szimbólum található. A játékosok 
célja itt is ugyanaz, mint a korábbi verzióknál, azaz minden jelzőt 
minél magasabbra mozgatni, de a játék végén csak az a jelző 
számít, amely a legkisebb szinten maradt.

Kezdésként  mindenkinek a táblára előre nyomtatott szimbólum 
mellé kell raknia az első lapkáját, méghozzá olyan szimbólum 
mellé, amely mellett nincs másik lapka, de amint lement az első 
kör, nincsenek ilyen korlátozások, és a többi lapkát szabadon 
lehet lehelyezni. A lapka lehelyezése után mindig megnézzük, 
mennyi azonos szomszédos szimbólum van a lehelyezett 
lapkánkkal, és azokat lelépjük az értékelő táblán.

Eddig csak annyi különbség van az Axio és az eredeti játék között, 
hogy hatszög helyett négyszög lapkák vannak, és hat szimbólum 
helyett öt szimbólum található a lapkákon. De van ennél sokkal 
lényegesebb különbség, a piramis akció. Ha valaki úgy helyez le 
dupla lapkát, hogy ezzel kialakít a táblán egy olyan négyzetből 
álló üres mezőt, amelyen már lapka nem helyezhető el, akkor 
oda piramis helyezhető, és a piramis mellett négy irányba 
szomszédos szimbólumok után kapunk egy-egy pontot. Egy 
körben előfordul, hogy több piramist is le tudunk helyezni, ami 
azért jó, mert így szinte biztos, hogy több színből is egyszerre 
fogjuk mozgatni a jelölőinket.

Mivel mindig 5 lapkából választunk, így a lapka lehelyezése után 
húzunk egy újat. Ha viszont a legalacsonyabb pontszámmal 
rendelkező szimbólumból nincs a táblánkon lapka, akkor a 
lapkákat bemutatva 5 új lapkát húzunk, és a régi lapkáinkat 
visszadobjuk a zsákba, ezzel segítve azt, nehogy beragadjunk, 
mert egy szimbólumból hiányunk van.

A játék addig tart, míg el nem fogynak a helyek a táblán, és az 
nyeri a játékot, akinek az utolsó jelölője a legmagasabb szintre 
jutott.

Az Axio, akár csak az elődei, egy kiváló absztrakt játék, amely 
hiába gyors és egyszerű szabályrendszerű, mégis gondolkodást, 
tervezést igényel. Figyelni kell, hogy egyik szimbólumunk se 
maradjon le a többitől, és figyelni kell arra is, hogy mikor tudunk 
úgy lapkát lehelyezni, hogy piramist is lerakhassunk, mert az 
egyszerre több jelző mozgatása nagyon hasznos tud lenni. Egy 
izgalmas és élvezetes játék, amely egyszerű szabályai miatt még 
az absztrakt játékok iránt nem rajongók körében is nagy sikert 
arathat, akár családi körben és gyerekekkel is.
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Igen?
A magyar társasjátékos-szcéna talán legismertebb Youtube-
huszára, Győri Zoltán a tervezője a Gémklub által kiadott 2-6 
fős játéknak, amely megőrzi a partijátékok egyik legfontosabb 
hagyományát: az egyszerű szabályokkal járó alacsony belépési 
küszöböt. Vetélytársaihoz hasonlóan az Igen? is maximum 5 
perc alatt gond nélkül elmagyarázható és megérthető, legyen 
szó furfangos játékosokról, vagy csak műkedvelő családtagokról.

A játékban minden körben más valaki játssza a kérdező szerepét: 
neki kell felolvasnia egy kártyáról egy eldöntendő kérdést, 
amire minden játékos – a kérdező is – titkosan válaszol. Ezután 
következik a lényegi rész, amikor mindenkinek meg kell tippelnie, 
hogy mit válaszolhattak a társak. Ez a kérdező kedvétől függően 
kétféleképpen történhet: vagy egy hatoldalú dobókockán 
kell titokban beállítaniuk azt a számot, amennyi igen válasz 
érkezik az aktuális kérdésre, vagy pedig egy igent vagy nemet 
tartalmazó korongot kell lefelé fordítva letenniük egy vagy két 
játékostársuk elé. Bármelyik metódust is válassza a kérdező, 
a játékosok mindkét esetben a helyes tippekért szerezhetnek 
pontokat. Aki először eléri a 20 pontot, az a nyertes.

Az Igen? egy klasszikus „jégtörő” típusú játék, ami amellett, 
hogy vidám perceket hozhat egy családnak, arra szolgál, 
hogy felolvasszon egy fagyosan induló társasági együttlétet. 
A közepesen érdekes és értelmes kérdések megválaszolása 
során egyértelműen háttérbe szorul a győzelem vagy a 
vereség kérdése, és egy arra fogékony társaság esetén mély 
beszélgetések kiindulópontja is lehet a játék.

Minden érdeme ellenére azonban az Igen? közel sem hibátlan. 
Egyrészt a kérdések száma természetesen véges, másrészt 
jónéhány olyan van közöttük, amiket a próbajáték során 
egyszerűen csak félredobtunk, annyira félreértelmezhetőnek 
vagy értelmetlennek találtuk. Harmadrészt, nagyon sokat 
számít, hogy a játékosok mennyire ismerik egymást előzetesen. 

Azok, akik kevésbé ismerik a többieket, a játék végére még 
inkább kívülállónak érezhetik magukat, hisz jóval kisebb 
eséllyel tudják megtippelni mások válaszát. Mindezek ellenére 
az Igen? egy üde színfolt a partijátékok egén, egy kipróbálásra 
mindenkinek ajánlható.

A társasjáték-forradalom az elmúlt néhány évben 
elérte a partijátékok világát is. Míg két évtizeddel ez-
előtt szinte mindenki csak az Activityt, a Tabut vagy 
a Jengát ismerte és szerette, addig mára számtalan 
újdonság, mint például az Imagine, a Concept  vagy 
a Dixit próbált betörni a piacra, meglehetősen szép 
sikerrel. Ám mindez korántsem jelenti azt, hogy ne 

lenne még hatalmas tér újabb és újabb partijátékok-
nak – ebben a cikkben 6 friss aspiránst fogunk bemu-
tatni közülük.

IGEN?
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Allűr és WTF
A 3-6 személyes Allure azok játéka, akik lyukat tudnak beszélni 
mások hasába. A koncepció felettébb újszerű: ez egy olyan 
kvízjáték, amiben nincsenek előre megadva a helyes válaszok – 
ugyanis nem az a lényeg, hogy a válaszod helyes-e, hanem az, 
hogy meg tudod-e erről győzni a többieket!

Az Allure-ben minden játékosnak egy perc áll a rendelkezésére 
ahhoz, hogy különböző kérdéseket válaszoljon meg. Ha a 
válaszába senki sem köt bele, akkor az adott kérdés után pontot 
kap – ha viszont válaszával nem mindenki ért egyet, a kétkedők 
valamelyike „kihívhatja” az éppen aktív játékost. Ebben az 
esetben a kérdésekre rendelkezésre álló idő lejárta után a 
kihívónak meg kell magyaráznia, hogy miért volt téves a játékos 
válasza – ha sikerül, ellopta a pontot a válaszadótól, míg ha 
nem, marad az eredeti tulajdonosnál. 

A játék sikere – az előbb bemutatott Igen?-hez hasonlóan – 
egyértelműen a kérdéseken múlik. Azok, akik ezeket érdekesnek 
találják, szívesen kötnek bele társuk válaszába, így parázs viták 
jöhetnek létre. Azonban ha a kérdések és válaszok nem váltanak 
ki ilyen éles reakciót, a játék gyorsan unalomba fulladhat. 

Azok, akik az alapverzió kártyáit nem tartják kellőképp 
izgalmasnak, megvehetik az ugyanerre a mechanikára épülő 
WTF-et, ami 18+-os kérdéseket is tartalmaz.

Kicsit is introvertált játékosok számára nem ajánlom sem az 
Allure-t, sem a WTF-et, ugyanis itt, ha sikeres akarsz lenni, 
mindenképp konfrontálódni kell, ami sokaknak nem kenyere. 
Egyetlen szituációban érzem garantáltnak mindkét játék sikerét: 
egy könnyed, iszogatós társas esten, ahol a lényeg a legkevésbé 
sem a játékon, hanem sokkal inkább a nevetésen van.

Allűr

Tervező:
David Williams

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Reflexshop

Kategória:
partijáték
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Megjelenés:
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Kiadó:
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Kaméleon
Azok számára, akik ismerik a Spyfall, illetve Agent Undercover  
néven futó játékot, nem fog sok meglepetést okozni a Kaméleon. 
A 3-8 fős játékban minden játékos kap egy kódlapot, ami alapján 
meg tudja állapítani, hogy az adott kör témáján (pl. magyar 
filmek, országok, színészek, ételek, stb.) belül éppen melyik 
az az egy kifejezés a központi lapon szereplő 16-ból, amivel 
kapcsolatban egyetlen szót kell mondania. A játékosok egyike 
azonban nem valódi kódlapot kap: ő játssza az adott körben a 
Kaméleon szerepét, akinek anélkül kell egy szót mondania, hogy 
pontosan tudná, mihez is kellene kapcsolódnia. Ha ez sikerül 
neki, és a többiek nem jönnek rá, hogy ő a Kaméleon, nyert; 
ha nem, vesztett. A játékostársak feladata ezért nem egyszerű: 
olyan szót kell választaniuk, ami elég sokatmondó ahhoz, hogy 
a többiek rájöjjenek, nem ők húzták a Kaméleon-lapot, de elég 
rejtélyes is ahhoz, hogy a valódi Kaméleon ne találhassa ki, hogy 
a lehetséges 16 megfejtés közül melyikre is utal az illető. 

A Kaméleon nehézsége nagyban múlik azon, hogy hányadikként 
kell megszólalnia. Ha a körben első vagy második, nagyon kevés 
esélye van arra, hogy épkézláb szót tud választani, azonban ha 
később jön, jó eséllyel lesz olyan információmorzsa, ami alapján 
ráhibázhat a jó megoldásra.

A Kaméleon egy könnyed, gyorsan megérthető, szórakoztató 
asszociációs partijáték, ami azonban egy idő után egyhangúvá 
válhat, különösen, ha valaki mindig hagyományos kódlapot kap. 
Az igazi izgalom és agymunka ugyanis mindig a Kaméleoné, neki 
kell folyamatosan törnie a fejét.

 

 Trapwords
A Trapwords egy 4-8 fős játék, ami első ránézésre egy fantasztikus 
környezetbe ültetett Tabu-koppintásnak tűnhet. A játékban két csapat 
vetélkedik egymással. Minden körben az egyik csapat egyik tagja 
kapja a magyarázó szerepét, akinek adott idő alatt kell elmagyaráznia 
egy szót csapattársainak, miközben bizonyos tabuszavakat nem vesz 
szájára. Ez eddig akár a Tabu leírása is lehetne – azonban most jön a 
csavar! A tabuszavak egyrészt nem előre meghatározottak, hanem 
az ellenfél csapata találja ki és írja fel azokat, másrészt pedig azokat 
nem hozza a magyarázó ember tudomására – így a magyarázónak 
úgy kell rávezetnie társait a kitalálandó szóra, hogy nem tudja, 
csupán sejti, hogy mely szavakat nem használhatja. Ez a megoldás 
olyan folyamatos feszültséget hoz a játékba, ami rengeteg nevetés 
forrása lehet. 

Ezt a későbbiekben csak tovább fokozzák a vezetést megszerző 
csapatot sújtó átkok (azaz nehezítések), illetve a „főszörny”, ami a 
pálya végén várja az odáig eljutó csapatot vagy csapatokat. A győztes 
természetesen az lesz, aki először legyőzi a szörnyet, ami sokkal 
nehezebb, mint egy normális feladvány. Sosem fogom elfelejteni, 
amikor a Múmiával küzdve két átok hatását nyögtük: a magyarázónak 
minden szavát visszhangoznia kellett, ráadásul kizárólag főneveket 
használhatott…

A Trapwords tetszőleges családi ünnepség vagy társasági 
összejövetel fénypontja lehet. Egyetlen hátránya az, hogy jelenleg 
nem létezik belőle magyar kiadás, így a feladvány szavakat 
az egyértelműség kedvéért gyakran szótárazni kell. Persze 
az okostelefonok és a Google Fordító világában ez közel sem 
áthidalhatatlan probléma, mindenesetre nagyon jó lenne, ha 
valamelyik kiadó figyelmét felkeltené ez az egészen kiváló partijáték. 

ism
ertető - Partijátékok csatája

www.jemmagazin.hu

Kaméleon

Tervező:
Rikki Tahta

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Reflexshop

Kategória:
partijáték, szójáték

14+   3-8   10'

Coral Party

Tervező:
Jan Brezina, Martin Hrabalek, 
Michal Pozarek

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Czech Games Edition

Kategória:
partijáték, szójáték

8+   4-8   30-45'

26

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/)
https://bigpotato.com/gb/games/the-chameleon
https://boardgamegeek.com/boardgame/227072/chameleon


 Boldog lazac
A Boldog lazac ugyan elsősorban gyerek-, nem pedig 
partijáték, ám mivel tapasztalatom szerint az eddig 
bemutatottak mindegyikénél jobb eséllyel fakaszt nevetésre 
tetszőleges társaságot, nem hagyhattam ki az összeállításból. 
A 3-6 fős játék annál szórakoztatóbb, minél többen játsszák. 
Ugyan nem próbáltam, de könnyen el tudom képzelni, hogy 
két készlettel akár több ember is gond nélkül bevonható, a 
magasabb létszámból fakadó zűrzavar legfeljebb még több 
kacagást indukál.

A Boldog lazac egy háromperces játék: szabálya egy perc alatt 
elmagyarázható, egy menet pedig simán lezavarható két perc 
alatt. Minden játékos ugyanazzal a 12 kártyával kezdi a játékot, 
ami valós időben zajlik, nincsen körökre osztva. Ideális esetben 
a játékosok nem egy asztalnál ülnek, hanem mondjuk egy szoba 
közepén, kört alkotva állnak. Kezdéskor mindenki felfordítja a 
legfelső lapját, majd keresni próbál egy másik játékost, akinek 
ugyanazt az akciót kell végrehajtania, mint neki. Négyféle akció 
van a játékban:

»» Ökölpacsi: össze kell ütniük az öklüket, majd eldobhat-
ják kártyájukat.

»» Adj egy 5-öst!: pacsit kell adniuk egymásnak, majd el-
dobhatják kártyájukat.

»» Csere-bere: a körön kívül helyet kell cserélniük egymás-
sal, majd eldobhatják kártyájukat.

»» Boldog lazac: alkarjaikat összeütögetve, boldog lazacok 
módjára kell üdvözölniük egymást, majd eldobhatják 
kártyájukat.

Ha épp nincs senki, akinek ugyanaz lenne az akciója, a játékos 
paklija aljára teheti aktuális akciókártyáját, és azonnal húz egy 
másikat. A játékot az nyeri, aki először megszabadul összes 
lapjától – de tulajdonképpen mindenki győztesnek tekintheti 
magát, aki erre a két percre visszatalált gyermeki énjéhez, és 
boldog lazac módjára kiélvezte a játékot.
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Tervező:
Ken Gruhl, Quentin Weir

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Reflexshop

Kategória:
gyerekjáték, partijáték, valós idejű
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JEM: A te meghatározásod szerint mi 
a társasjáték? A szerepjátékokat oda 
sorolod?

SJ: Nem hiszem, hogy érdemes nagyon 
éles vonalat húzni az egyes játéktípusok 
között, és megpróbálni egyetlen 
skatulyába beleerőszakolni őket. Hogy 
mást ne mondjak, vannak például 
szerepjátékok, amikhez játéktábla 
is tartozik, és vannak táblás játékok, 
amikben a kártyalapoké a főszerep. Ezek 
végső soron mind társasjátékok.

JEM: A Munchkin is egyfajta keverék, 
kártyajátékként tartjuk számon, de 
vannak benne a szerepjátékokra hajazó 
elemek. Egyetértesz ezzel?

SJ: Annak ellenére, hogy valóban van 
benne némi szerepjáték, én elsősorban 
kártyajátékként tekintek rá. A történetet 
a Munchkinban a kártyák alakítják, 
nem annyira a résztvevők fantáziája. 
Mindazonáltal valamennyire a játékosok 
döntésein is múlik, merre halad tovább 
a sztori.

JEM: Hogy jött a Munchkin ötlete?

SJ: A dolog úgy indult, hogy a dungeon 
crawl típusú játékok (például Diablo 2, 
Eye of the beholder, Baldur's gate – a 
szerk.) paródiáját akartam megcsinálni. 
Egy egyszerű kockás kártyajátéknak 
indult, amiben aztán a fejlesztés során 
a kockáknak egyre kisebb szerepük lett.

Több műfajban alkotott maradandót Steve Jackson amerikai játéktervező: kidolgozta többek között a vi-
lágszerte használt Általános Univerzális Szerepjáték Rendszert, a nevéhez fűződik a Munchkin kártyajáték, 
könyvéért pedig még Magyarországon is rajongtak a ‘90-es években. Elmosódó határokról, történetmesé-
lésről és Legóról is beszélgettem vele.

interjú - Steve Jackson
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JEM: Mit gondolsz, miért lett ekkora siker?

SJ: Ha tudnám, akkor újra és újra megcsinálnám. Pár tényező 
biztosan segített. Ilyen például az, hogy humoros, és hogy 
a játék mellé idővel komoly merchandise fejlődött ki: 
könyvjelzőtől kezdve pólóig rengeteg Munchkinos termék 
kapható. De az is fontos, hogy a játékban pillanatok alatt 
meg tudnak változni az erőviszonyok – korábbi szövetségek 
felbomlanak, miközben újak köttetnek – valamint az a tény, 
hogy a kártyákat többféleképpen is ki lehet játszani. Ezekből 
az összetevőkből egy olyan varázslatos világ jött létre, 
amelynek sikere jócskán felülmúlta a várakozásaimat.

JEM: Több társasjátékot is terveztél pályafutásod során. Máshogy 
állsz neki a munkának, mint egy szerepjáték tervezésénél?

SJ: Nem. Azt gondolom, mindkettőnél a történet a fontos, 
amit elmesélünk általa, és hogy mindez jól érthető és 
logikus módon legyen felépítve. Ez az összes játék alapja. 
Hogy ez végül mivé fut ki, másodlagos, és nálam nem is 
szokott tudatos lenni. Sosem úgy ülök le, hogy ma tervezek 
egy kártyajátékot, hanem úgy, hogy ma tervezek egy játékot, 
amiben zombik vannak, aztán meglátom, mi sül ki belőle. 

JEM: Szerinted egyébként miért közelít egymáshoz a két műfaj, 
miért játszik a társasjátékokban is egyre fontosabb szerepet a 
történetmesélés?

SJ: Az emberek eredendően szeretik a történeteket, a 
történetmesélésnek az élet minden területén fontos szerepe 
van, a játéktervezők pedig egyre jobban megtanulják, hogy 
ezt az igényt hogyan elégítsék ki.

JEM: Harmadik „szakmád” a könyvírás. Talán sokan nem tudják, 
de a Kaland-Játék-Kockázat sorozatban két Steve Jackson is 
alkotott. Ian Livingston állandó szerzőtársa mellett te voltál a 
másik, A skorpiók mocsara című köteted nálunk is nagy siker 
volt. Hogy kerültél velük kapcsolatba?

SJ: A Steve és Ian vezette Games Workshop a ‘80-as években 
nagyon fontos forgalmazónak számított a szakmánkban. 
Egyszer meglátogattam őket Londonban. Arról 
panaszkodtak, hogy egyszerűen nem tudnak annyi könyvet 

írni, amennyit a kiadójuk, a Puffin rendel tőlük. 
Mondtam nekik, hogy én tudnám csinálni, 
mert akkor már túl voltam a Fantasy trip nevű, 
egyedül játszható szerepjátékomon. Szó szót 
követett, végül leültem az írógépemhez, és pár 
nap alatt megírtam A skorpió mocsarának első 
harmadát, a Puffin pedig szerződést ajánlott. 
Összesen három könyvem született.

JEM: Munkáidért rengeteg díjat besöpörtél, 
Amerikában bekerültél a játékipar Hírességek 
Csarnokába, milliók játszanak szerepjátékot az 
általad kitalált rendszerben, megalapítottad 
a Steve Jackson Gamest. Mire vagy a 
legbüszkébb?

SJ: Erre nem tudok válaszolni, ez olyan, 
mintha azt kérdeznéd tőlem, szülőként melyik 
gyerekemet szeretem a legjobban. Mindegyik 
egyformán kedves.

JEM: Nagy Lego-rajongó hírében állsz. Sose próbáltál velük 
kapcsolatba lépni, hogy nekik is tervezz társasjátékot? Egy 
időben a dán cég elég sokat adott ki ezekből.

SJ: De, próbáltam, csak rossz volt az időzítés. Amikor 
megkérdeztem őket, már éppen építették le ezt az ágazatot. 
Egyébként elsősorban a Lego vonatok és moduláris 
építmények érdekelnek.

Ádám
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Steve Jackson
Életkor:
66 év
Nemzetiség:
amerikai
Eddigi játékai:
Illuminati (RPG), Wizard 
(RPG), Munchkin, Ninja 
Burger, Zombie Dice, Ogre
Kedvenc játék:
Triplanetary, Risk, 
Fluxx, Puerto Rico, Parts 
Unknown

Kedvenc tervező:
James Ernest

Kedvenc játéktípus:
mindenevő vagyok, szeret 
mindent kipróbálni

Utoljára játszott 
társasjáték:
Century
Díjai:
Charles S. Roberts Best 
Science-Fiction Board 
Game Winner (Origins 
Awards), tagja a Charles 
S. Roberts Hírességek 
Csarnokának (Origins 
Awards Hall of Fame)
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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 
71. számát!

A következő szám megjelenését március 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.


