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Pont hat éve volt, hogy Mátyásföldön, az 
Erzsébetligeti Színházban lévő társasjátékos 
klubban egy kis társaság, úgy négy-öt fő játszás 
helyett elvonult egy asztalhoz, és arról kezdtek 
el diskurálni, hogy indítani kellene egy társasjá-
tékokkal foglalkozó online újságot. Szerintetek 
sikerült nekik? A kérdésre az élet adta meg a 
választ, a JEM magazin ugyanis épp ma lett hat 
éves, bár biztos vagyok benne, hogy azok, akik 
ott összedugták a fejüket, nem fogadtak volna 
nagyobb összegben arra, hogy hat évvel később 
is stabilan megjelenik a lap, minden hónapban 
újabb és újabb cikkekkel tájékoztatva a gamere-
ket vagy épp a játékokkal most ismerkedő kez-
dőket. Lapunk mostani számában egy kis vis�-
szatekintő és talán jogosan büszke cikkel emlé-
kezünk meg erről a nekünk fontos évfordulóról.

Ez viszont kevés lenne egy lapszám kitöltéséhez, 
ahhoz játékismertetők is kellenek. A borítón egy 
szépséges madár, a bemutatott játék dobozá-
ban pedig még sok-sok további madár képe dí-
szeleg; ez a Fesztáv. 

Egy régi klasszikus újrakiadását ünnepeljük 
meg a mostani számban azzal, hogy pár oldalt a 
Condottiere ismertetésének szentelünk. A kül-
sőségeiben partijátéknak kinéző, de valójában 
gamer játék Space Alertet, a sokoldalú Vlaada 
Chvatil szerzeményét is kielemezzük lapjainkon.

Még mindig Japánban dekkolunk, és ha jól sej-
tem, pár hónapig még így is lesz. Nem baj, leg-
alább jó ürügy adódik a Samurai, Reiner Knizia 
nagy klasszikusának bemutatására.

A kisdobozos játékok most mintha megszállták 

volna a lapot: van itt kockadobós mechaniká-
ra épülő kártyagyűjtős játék (Oh Fortuna), a 
kő-papír-olló mechanikáját felfrissítő kalózos 
játék (HMS Dolores) és a nyáltermelést garan-
táltan beindító igazi partijáték (Burger Party). 
Még egy másik partijáték is belefért a maga-
zinba, ez a Cool Runnings, aminek az értékét 
igazán csak a meleg nyári napokon fogjátok 
megérteni; hogy miért, ahhoz el kell olvasnotok 
a cikket.

A kicsiknek kedveskedik a játék kiadója az UFO 
farmer megjelentetésével. 

Egy meglepetés cikket is elrejtettünk az újság-
ban, aminek akkor értitek meg a mögöttes ér-
telmét, ha ránéztek a magazin megjelenésének 
dátumára. 

Röviden bemutatjuk még a tegnapelőtt lezajlott 
játékfejlesztői rendezvényt, a Magyarországon 
először megrendezett BG 12-t is.

Végül most sem maradunk interjú nélkül, bár 
ez alkalommal nem egy profit faggattunk ki, 
hanem azt a rajongót, akinek Én kicsi kaszám 
játéka annyira elnyerte a Scythe szerzőjének 
tetszését, hogy kiadta azt.

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 és Molnár 
Kolos 
Korrektorok: Kiss Csaba, Halász Erika és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
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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Újabb évfordulóhoz érkeztünk, kis újságunk ugyanis éppen 
ma hat éves. Ez nem kevés idő, hiszen egy kisgyerek ennyi 
idős korban már általában elkezdi az általános iskolát. 
Természetesen nekünk is van fejlődéstörténetünk, hiszen 
az újságírás terén mindnyájan amatőrök vagyunk, de sokat 
változtunk, kialakult az újság készítésének komoly rendje, a 
szerkesztőségi üléstől kezdve a cikkek határidőre leadásán túl 
a lektorálás és korrektúra folyamatán keresztül a tördelésig. 
Mind-mind olyan tevékenység, amelyhez szükség van a 
szerkesztőség minden tagjára.

A társasjátékozás mellett hobbim a foci is. Van olyan csapat, 
amellyel már több mint kilenc éve nyomjuk. Ennyi idő alatt 
több csapatnyi ember is megfordult nálunk; vannak, akikkel a 
kezdetektől együtt focizok, és vannak, akik utólag csatlakoztak. 
Mások csak pár mérkőzésre jöttek el. Vannak, akik évekig 
jártak, majd abbahagyták különféle indokokkal. Így van ez a 
JEM szerkesztőségében is. Vannak, akik kezdettől fogva tagjai 
a társaságnak, akadtak olyanok, akik csak egy-egy cikkre 
„ugrottak be hozzánk”, és vannak, akik később csatlakoztak, 
de most már oszlopos tagjai a csapatnak.

Próbálunk változni, fejlődni. Próbálunk friss hangokat, 
írásokat betenni a magazinba, hogy mindenki megtalálhassa 
az őt érdeklő témákat, legyen az gyerekjáték, logikai játék, 
családi játék, kőkemény euró vagy hangulatos ameri. Ma 
már a Facebooknak köszönhetően folyamatosan kapjuk a 
visszajelzéseket, észrevételeket, kritikákat. Ezeket igyekszünk 
megszívlelni, de azt azért tudjuk, hogy nem mindenkinek 
lehet megfelelni. Néhányan azt vetik a szemünkre, hogy nem 
vagyunk elég kritikusak, mások pedig rögtön felháborodnak, 
ha a nekik tetsző játékról nem csak pozitívumokat írunk. 

Előfordult már olyan is, hogy egy általunk legfeljebb 
közepesnek ítélt játékról hirtelen megjelent egy cikk az egyik 
legolvasottabb netes hírportálon, ahol ezt a játékot a világ 
egyik legjobbjának titulálta egy profi újságíró. Aki nem csak 
azért volt profi, mert nagyon jól ír, hanem azért is, mert ő 
abból él, hogy a cikkeiért pénzt kap. Mi nem; mi nem kapunk 
pénzt, sem játékokat a munkánkért, mi csak kedvtelésből 
csináljuk azt, amit csinálunk. A szerkesztőségünk minden tagja 
egyenként is több száz játékot ismer, és élete folyamán már 
több ezerszer játszott társasjátékokkal. De természetesen mi 
sem vagyunk tévedhetetlenek, és hiába próbálunk viszonylag 
objektíven írni, természetesen a szubjektum azért megjelenik 
a cikkekben.

Hat év alatt persze nem csak az újság, hanem a társasjátékos 
világ is megváltozott, és különösen sokat változott a 
társasjátékozás kultúrája Magyarországon. Az első számoknál 
az volt a koncepciónk, hogy mindenki írjon, amiről akar, 
amiről kedve van. Aztán fokozottan figyelni kezdtük a 
magyar fejlesztésű játékok kiadását és azokat a társasokat, 
amelyeknek lett magyar kiadása. Ma már az összes kiadóval 
szoros kapcsolatunk van, ami szerintem mind nekik, mind 
nekünk hasznosnak bizonyult.

Hat évvel ezelőtt ki gondolta volna, hogy olyan gamer játékokat 
is kiadnak magyarul, mint a Terra Mystica, a Korokon át, a 
Scythe vagy A Mars terraformálása (mindkettőről a JEM 50. 
számában írtunk). Ez azt jelenti, hogy egyre több olyan ember 
van ma Magyarországon, akikre lehet számítani, hogy az ilyen 
összetett játékokat is megveszi.

De közben a társasjátékos nagyvilágban is felgyorsultak az 
események. Ma már olyan ütemben jelennek meg a jobbnál 
jobb játékok, hogy azokat sem pénzzel, sem idővel, sem 
energiával nem lehet követni. Pedig a JEM tagjai nagyon sok 
időt szentelnek ennek a hobbinak, de be kell látni, hogy a 
JEM tagjainak összetett tudása is kevés néha a KS vagy a bolti 
hálózatban nagy számban megjelenő játékok követésére. 
Ma már annyi játék jelenik meg magyar kiadásban, hogy 
már azokat sem könnyű követni. Ezért is szinte folyamatos 
munkatárs keresésben vagyunk; folyamatosan keresünk 
olyanokat, akik hajlandók szabadidejüket, energiájukat áldozni 
a cikkírásra, lektorálásra, tördelésre.

Tudjuk, hogy volt már próbálkozás magazinunk előtt is egy 
rendszeres társasjátékos újság elkészítésére, de az néhány 
szám és a megjelenések között egyre növekvő időköz 
után megszűnt. Lapunk többek között ezért is egyedi és 
megismételhetetlen, hiszen mi 6 éve megszakítás nélkül, ha 
esik, ha fúj, gyártjuk a cikkeket, szerkesztjük a magazint, és 
állunk a játékosok szolgálatára. Ez alatt az idő alatt 745 játékról 
írtunk, kielemeztünk 42 elméleti kérdést, megosztottuk 
játéktapasztatainkat 23 játékkal kapcsolatban, és kikérdeztünk 
27 játékszerzőt. Nem kis munka volt.

Pedig őszinte pillanatainkban be kell, hogy valljuk, néha 
nem könnyű elkészíteni azt a magazint, ami minden hónap 
elején megjelenik, legyen akár nyár, akár tél, evezzünk akár a 
Tiszán, vagy álljunk Essenben a pult mögött. Sem karácsony, 
sem húsvét, sem születésnap, sem esküvő nem tántoríthat 
el bennünket eredeti célunktól. Mi ezt csináljuk hat éve, és 
reméljük, még fogjuk is csinálni egy jó darabig, sokak örömére.
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Mi van a fészekben, akarom 
mondani, a dobozban?

A doboz tartalma hozza a már jól ismert Stonemaier Games 
minőséget. A tetemes mennyiségű madárkártya mellett helyet 
kapott egy kártyatartó inzert is, amiért hatalmas pacsi a kiadónak, 
ugyanis kártyavédőzve is beleférnek a kártyák. Emellett ami 
még nagyon extra, az a madáretető formájú kockatorony, 
szerintem zseniális, és akkor a jópofa, sokszínű tojásokról és 
a szabálykönyv lapjainak minőségéről még nem is beszéltem. 
Szóval elmondhatjuk, hogy igen, megkéri a játékai árát a kiadó, 
de ezért a pénzért tényleg minőségi komponenseket kapsz.

Előkészítés, avagy hogyan 
váljunk ornitológusokká

A játék kezdetekor mindenki kap egy menő, naplószerű táblát, 
amin összesen 3 helyszínen 5-5 madárkártyát gyűjthet. Kapunk 
bónuszkártyát, ami a játék végén plusz pontokat hozhat, egy 
véletlenszerűen kiosztott, kezdő madárpaklit, akciókockákat, 
és minden típusú élelemből egyet. Az asztal közepére még fel 
kell tenni a cél táblát, és véletlenszerűen fel kell rá helyezni a 
cél lapkákat, amik további plusz pontokhoz juttathatnak a játék 
végén. Ez a cél tábla két oldalú: az egyik oldalán versengés folyik 
az adott célok megszerzéséért, tehát akinek a legtöbb van, az 
x pontot kap, akinek a második legtöbb, az y pontot, és így 
tovább. A másik oldalon pedig annyi pontot kapsz, amennyit 
teljesítettél az adott körben abból a célból.

Továbbá középre tesszük a tojásokat, az élelem tokeneket 
és az odú alakú kockatoronyba dobjuk az élelmet jelképező 
dobókockákat.

Gyerekkorom egyik meghatározó filmje – negatív ér-
telemben - Hitchcock Madarak című alkotása volt, 
amit heccből néztünk meg az osztálytársaimmal, 
mert „úgysem olyan félelmetes”… Nos, olyannyi-
ra nem volt félelmetes, hogy a madárfóbiám egé-
szen tinédzser koromig elkísért, amikor édesanyám 
megelégelte ezt, és vett egy papagájt, akivel nem kis 
munka árán, de sikerült összebarátkoznunk. Ezután 
kissé rendeződött a viszonyom velük, de még akkor 
is fenntartásokkal kezeltem a madarakat, sőt, a ga-
lambok, amik a fővárosban ezer km/h-val repülnek 
feléd, - mint valami kamikáze repülők - kimondottan 
ijesztőek még mindig a számomra, és ha tehetem, ki-
térek az útjukból az esetleges becsapódás előtt.

Ezt a kis bevezetőt az életemből nem csak azért ír-
tam le, hogy jót kuncogjunk rajtam, hanem azért is, 
hogy elmondjam, hogy ha valakit, hát engem bizto-
san hidegen hagyott a Stonemaier Games legújabb 
megjelenése, a Fesztáv, amiben lelkes ornitológusok 
vagyunk, és próbálunk minél több madárfajt a gyűj-
teményünk részévé tenni. Aztán a Delta Vision nyílt 
napján lehetőségem adódott kipróbálni a játékot, és 
legnagyobb meglepetésemre nemhogy lekötött, ha-
nem egyenesen élveztem is. Sőt, tovább megyek, oly-
annyira bejött a játék, hogy egyből játszottam egy 
második partit, amit eddig nagyon kevés játék ért el 
nálam, és azóta már a polcomra is felkerült. Hogy 
számomra miben állt az, hogy ennyire beszippantott 
a játék, az a bemutatómból kiderül.
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A játék 4 fordulóból áll, és mindig eggyel kevesebb 
akciókockád lesz, mert minden kör végén fel kell helyezni 
az egyik akciókockádat a cél tábla adott mezőjére. Így lesz az 
első fordulóban 8, de a 4. fordulóban már csak 5 köröd. Ha a 
fentiekből mindent előkészítettünk, akkor indulhat a játék!

„Szállj el, kismadár!”
A körödben négy akcióhely közül választhatsz, amit a napló 
táblád bal szélén is látsz segítségképp.

1.	 Madárkijátszás
A madárkijátszásnál egy madarat be tudsz tenni a naplódba az 
élőhelyének megfelelő helyre. A tábla három részre van osztva 
az élőhelyeknek megfelelően. Vannak az erdei, a réti és a lápi 
helyszínek.

A madárkártyákon rengeteg információ van a szép illusztráció 
mellett az adott fajról. Nekem kicsit a Búvár Zsebkönyvek han-
gulatát idézi az egész. Felül a madár magyar megnevezése, alat-
ta a latin található. A madárkártyák bal felső sarkában látható 
az élőhelyük szimbóluma. Van olyan madár, ami kettő, de akár 
mindhárom élőhelyen is előfordul, így te döntöd el, hova szeret-
néd letenni a tábládon. Az élőhely szimbóluma alatt található az 
eledel szükségletük. Ezek lehetnek magok, hal, gyümölcs, rág-
csálók és gerinctelenek. Már a megnevezésből is látszik, hogy 
mennyire tudatosan szerették volna ismeretterjesztőre készí-
teni a játékot, de persze játék közben inkább a kukac és egér 
szavak voltak használatban, mint a gerinctelen és a rágcsáló. 
:) Viszont vannak olyan madarak, amik „mindenevők”, így egy 
dzsóker szimbólum szerepel a kártyán, amivel bármilyen tetsző-
legesen választott étel tokennel kijátszhatod őket. Vannak olyan 
madárkártyák is, amiknek nincs étel szükségletük, és ingyen ki-
játszhatóak, de a képességük miatt etetni kell majd a továbbiak-
ban őket, pl. ilyenek a ragadozó madarak, de erre majd később 
térek ki.

A kártya bal szélén szerepel, hogy hány pontot ér majd a játék 
végén, és alatta, hogy milyen fészektípust készít, és hány tojást 
tojik. Négy fészektípus van, plusz egy dzsóker, ami nem illik 
egyik fészektípusba se. Természetesen a fészektípus és a tojások 
száma a kártyákon is fontos lesz a későbbiek során.

A kártya jobb oldalán található az adott madár szárnyfesztávja, 
ami majd a ragadozó madaraknál lesz igazán fontos, de erről 
szintén később. Alatta a madarak speciális képességei vagy az 
egyszeri akciók láthatóak. Vannak olyan képességű madarak, 

amiket mindig aktiválhatsz, ha az adott helyszínt aktiválod. 
Ezeknek a madaraknak a képességei barna háttérrel vannak 
leírva; vannak olyan képességek, amik rózsaszín hátterűek, és 
ezeket egyszer a körök között lehet használni, például ha egyik 
játékostársad tojást rak, akkor te is tehetsz egyet valamelyik ma-
daradra, illetve vannak a színtelen jelölésűek, amiket csak akkor 
aktiválsz, amikor kijátszottad őket, utána többször már nem.

Legalul pedig az USA térképén be van jelölve, hogy az adott faj 
hol él, és egy rövid érdekes információ is található róla. Egy ilyen 
kártyáról tudtam meg például, hogy az üregi bagoly gyakran a 
prérikutyák üregeibe költözik, és föld alatti fészket készít belőle. 
Wáó! :)

Itt térnék ki azokra a madarakra, amiknek nincs étel szükségle-
tük a kijátszáshoz, és a fesztáv fontosságára. Amikor egy ilyen 
kártyát aktiválsz, akkor általában gyűjtögető vagy ragadozó 
madárról van szó. Az adott kártya megmondja, hogy a pakliból 
véletlenszerűen felcsapott kártyán szereplő fesztávú madarat le 
tudja-e vadászni az aktivált madár vagy sem. Ha sikeres volt a 
vadászat, akkor a zsákmánymadarat a ragadozó madár kártya 
alá kell rejteni, és ahány ilyen kártya összegyűlik , az mind 1-1 
pontot ér majd a játék végén. A gyűjtögető madaraknál hasonló 
a szabály, csak ott az aktiváláskor ki kell váltanod az eseményt 
valamivel, hogy élelmet szerezz és raktározz a kártyán, ami 
szintén ételenként 1-1 játékvégi bónuszpontot hozhat. Például 
ilyen az Amerikai Tarka Vércse, ami azt kéri, hogy dobj az összes 
madáretetőn kívüli élelem kockával, és ha legalább egy egeret 
dobtál, akkor azt az egeret ráteheted a kártyádra, hogy pontot 
érjen a játék végén. Erről a kártyáról az az egér nem is kerül le 
a játék végéig.

2.	  Élelemgyűjtés és erdei madár aktiválás
Az élelemgyűjtésnél az utolsó erdei madárkártya utáni helyszín-
re kell tenned az akciójelölődet, ami megmondja, hogy hány 
eledelt szerezhetsz. Ez egyébként minden helyszínre érvényes, 
hogy minél több madarad van az adott helyszínen, annál többet 
szerezhetsz az adott helyszín tulajdonságaiból. Tehát ha nekem 
két madaram van már az akció helyszínen, akkor az akciójelölő-
met a 3. helyre teszem, ahol már két élelmet is szerezhetek. 
Élelmet a kockatoronyban lévő élelemkockákról lehet szerezni. 
Amit kiválasztottál, kikerül a toronyból, és elveszed az érte járó 
étel tokent. Ha már csak egy fajta eledel van a toronyban, akkor 
minden eledelkockával újra dobhatsz. Ezután az akciókockádat 
tovább csúsztatod jobbról balra, és minden speciális (barna fel-
iratú) madár képességét aktiválhatod, ami további előnyökhöz 
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juttat.

3.	 Tojásrakás és réti madár képességek aktiválása
Ezen a helyszínen tudsz tojásokat szerezni, ami egyrészt azért 
fontos, mer ha egyre több madarat teszel a naplódba, akkor egy 
idő után nemcsak a kártya eledel költségét kell megfizetned, 
hanem a táblád felső részén jelzett tojásköltséget is. Másrészt 
azért fontos, mert minden egyes madárkártyára helyezett tojás 
pontot ér a játék végén. Itt nagyon fontos a tervezés, mert ha 
csak olyan madaraid vannak, amiknek a tojó kapacitása keve-
sebb, mint amennyi tojást tudsz szerezni, akkor azokért a tojá-
sokért sajnos nem fog pont járni a játék végén. Miután letetted 
a tojásokat, az akciókockáddal végigmész az összes speciális 
(barna feliratú) madár képességén.

4.	 További madárkártyák húzása és lápi madár képességek 
aktiválása

A lápi helyszínen tudsz további madárkártyákat megszerezni. Itt 
is ugyanaz a szabály érvényes, mint a többi helyszínnél, tehát 
minél több madarad van itt, annál több kártyát szerezhetsz, il-
letve az akciókockáddal aktiválhatod a madaraid.

Minden élőhelyen a 2. és 4. hely speciális, mert további egy 
erőforrás beadásával lehet plusz egy, az adott helyre jellemző 
erőforrást begyűjteni.

Ki a legjobb ornitológus a vidéken?
A játék a 4. forduló után ér véget. Összeszámoljuk az 
összegyűjtött madárkártyáink pontjait, a bónuszkártyákon 
elért titkos célok pontjait, megnézzük a különböző fordulókban 
elért célok pontjait, a tojások számát, illetve ha van gyűjtögető 
vagy ragadozó madarunk, akkor az azokkal elért pluszpontokat. 
Aki a legtöbb pontot gyűjtötte, az lesz a legjobb ornitológus a 
vidéken.

Összefoglaló: Őszinte leszek. Nekem ez a játék szerelem lett első 
játszásra. Direkt nem első látásrát írtam a bevezetőben leírtak 
miatt. :) A Fesztáv tudományos tanító jellege mellett nagyon 
jó élményt ad. Gyerekeknek is szuper választás lehet, hisz 
mindamellett, hogy viszonylag egyszerűek a szabályai, mégis van 
mélysége, és a hab a tortán, hogy még tanít is, mert a kártyákon 
rengeteg háttérinfó van, a fészektípustól kezdve a tojásrakási 
szokásokon át egészen az élőhelyig. Ami még plusz pont, hogy 
van szóló módja is, így ha nincs társaságunk, akkor is lehetünk 
ornitológusok egymagunkban egy virtuális játékossal szemben. 
Hogy egy kis kritikát is megfogalmazzak, a játék eléggé szoliter 
jellegű, csak akkor vagyunk ráhatásra a másikra, ha elhappolunk 
előle 1-1 ételtokent vagy kiszemelt madárkártyát, illetve ha 
rózsaszín hátterű kártyánk van, amiért mi is részesülünk a 
társunk bónuszából, de ezen kívül mindenki elvan a saját kis 
madárgyűjteményével, ami nem gond, ha szereted a magadban 
elmélyülős játékokat.

Abszolút látszik a rengeteg kutatómunka, amit ebbe a játékba 
beletett a szerző, aki, nagy örömömre megjegyzem, egy hölgy, 
Elizabeth Hargrave, hisz 170 (!) madárfajról készült leírás, 
bemutatás. Ennyi madárkártya mellett hatalmas változatosságot 
ad a játék, és nincs is panaszra okom, de egy kicsit a 
szívfájdalmam, hogy csak az Amerikában őshonos madarakról 
készültek kártyák, mert Európa madárvilága is biztos, hogy van 
olyan gazdag, mint az USÁ-é. Mondjuk, a kiadóból kiindulva 
lehet, hogy lesz egyszer egy ilyen kieg is, de nem tudhatjuk 
biztosra. Amit viszont biztosra tudok, hogy bátran ajánlom a 
Fesztávot még az ilyen (ex)madárfóbiásoknak is, mint én. :)
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Az új kiadás nagyon szép lett, a trendeknek megfelelően 
harsány színek helyett pasztell színeket használtak, ez azonban 
pár kevésbé színérzékeny játékosnak zavaró lehet. A jelölések 
egyértelműek, de azért a dizájn itt is a használhatóság 
rovására ment egy kicsit. Mindazonáltal gyönyörű, minőségi 
komponenseket kapunk a pénzünkért.

A játék célja, hogy három szomszédos vagy öt tetszőleges 
tartományt hódítsunk meg. Minden forduló azzal kezdődik, 
hogy kapunk 10 lapot, illetve az előző harc győztese kijelöli, hol 
lesz a következő csata. A harcban a soron lévő játékos kijátszhat 
egy lapot, illetve passzolhat (fontos, hogy ez nem azt jelenti, 
hogy kiszállt a csatából!). Miután mindenki passzolt, megnézzük, 
kinek van a legnagyobb harci ereje, és a győztes leteheti jelzőjét 
az elnyert tartományra (döntetlen esetén senki). 

A harci erőt úgy állapítjuk meg, hogy összeadjuk a 
zsoldoskártyáinkon található számokat (ezek 1, 2, 3, 4, 5, 6 vagy 
10 erejűek lehetnek), illetve figyelembe vesszük a különleges 
kártyák módosítóit. Tulajdonképpen a harc során egyfajta 
licitálás zajlik a zsoldoskártyákkal. Ez még nem lenne túl extra, 
azonban a különleges kártyák mégis nagyon élvezetessé teszik 
a játékot, tulajdonképpen ezek adják a lényegét. Lássuk, mit 
tudnak és miként befolyásolják a játékmenetet ezek a lapok!

»» Püspök: az összes játékban lévő legnagyobb erejű zsol-
dost kidobja a játékosoktól (pl. az összes 6-ost), illetve 
a jelzőt lehelyezhetjük egy még üres tartományra, ahol 
nem lehet csatát kezdeményezni később (csak ha átrak-
ják a jelzőt). 					   
	

Van az úgy az em-
berrel, hogy kima-
radnak nála régi, 
ismertebb, népszerű 
játékok. Így voltam én 
is a Condottierével. 
Aztán jött belőle egy 
szép új kiadás, le is 
csaptam rá, kíváncsi 
voltam, van-e alap-
ja a sok dicséretnek. 
Nem mai darabról be-
szélünk, a Catan kor-
társaként látta meg a 
napvilágot 1995-ben, 
és abban az évben 
felkerült a Spiel des 
Jahres jelöltek listá-
jára is. Az új kiadás 
bizonyítja, hogy kiáll-
ta az idők próbáját; 
némi ráncfelvarrá-
son és pár új kártyán 
kívül ez még lényegé-
ben ugyanaz a játék, 
mint 24 évvel ezelőtt.
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»» Madárijesztő: visszavehetjük egy már kijátszott zsoldo-
sunkat a kezünkbe. Sok van belőle a pakliban, talán az 
egyik legfontosabb taktikai lap. Nem egy olyan partit lát-
tam, ahol a játékosok oda-vissza pakolták zsoldosaikat a 
madárijesztők segítségével.

»» Köpönyegforgató: azonnal véget vetünk a csatának, a 
győztest a szokásos módon határozzuk meg. Az ettől a 
laptól való félelem kényszeríti általában a játékosokat az 
előző játékos felüllicitálására. Rendkívül erős lap.

»» Tél: minden játékos minden zsoldosának csak 1-es ereje 
lesz. Ebben az esetben sok kicsi sokra megy, ugye.

»» Tavasz: megnézzük, ki a legerősebb zsoldos a játékban, és 
minden játékos minden ilyen zsoldosa +3 erőt kap. A tél 
megelőzi a tavaszt, így a sok kicsi még több lehet.

»» Dobos: megduplázza minden zsoldos erejét, de több 
dobos hatása nem adódik össze. Ha nem játszik ki senki 
telet, ez nagyon nyerő lap tud lenni.

»» Kém: a csata végén a legtöbb kémmel rendelkező játé-
kos jelöli ki a következő csata helyét. Ez alapból nem túl 
értékes képesség, de a játék vége felé rendkívüli fontos-
sággal bírhat, amikor valaki a harmadik szomszédos tar-
tományáért küzd.

»» Hősnő: 10-es erővel bír, de nem számít zsoldosnak, így 
se negatív (pl. Tél), se pozitív (pl. Dobos) hatások cél-
pontja nem lehet. Főleg a Téllel együtt használva lehet 
igen erős.

Ha lezajlott egy csata, minden olyan játékos, akinek nincs a 
kezében zsoldoskártya, dönthet úgy, hogy eldobja maradék lapjait. 
Ha csak egy játékosnak marad lap a kezében, neki mindenképpen 
el kell dobni a lapjait. Ekkor újrakeverjük a paklit, és újra osztunk. 
Láthatjuk tehát, hogy ugyan lehet tartalékolni egy sokadik csatára 
a 10 lapból, de ha senki más nem tesz így rajtunk kívül, akkor 
elpazaroljuk a kártyáinkat. A meghódított területek tulajdonosai 
plusz egy lapot kapnak az új körben tartományonként. Ez a 
jutalom sajnos tovább erősíti a győzteseket, ami nem ideális a 
játék kiegyensúlyozottsága szempontjából.

A játékba beletették a korábbi klasszikus verziót, ami némileg 
módosítja a játékot. Az összes Kémet és Tavaszt ki kell venni 
a játékból, a Püspöknek pedig egy módosított verziójával kell 
játszani. A klasszikus Püspök kijátszásakor azonnal véget ér a 
csata, aminek nem lesz győztese. Drasztikus lap, óvatosságra 
sarkallja a játékosokat.

A Condottiere egy igazi taktikai blöffjáték, amin még talán 
kevésbé fogott az idő vasfoga, mint a Catanon. Jól példázza 
azt, hogy egy egyszerű licitálós játékmenetet hogyan lehet 
hihetetlenül izgalmassá és élvezetessé tenni. A különleges 
kártyák miatt sosem mehetünk biztosra, mindig lehet egy újabb 
és újabb fordulat a játék során. Nagy előnye, hogy kis helyen 
elfér, rövid játékidővel rendelkezik és akár hatan is játszhatják, 
így akár nagy társaságok tartalmas időtöltése is lehet. Póker 
mellett (?) ... helyett (!) ajánlom. 
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Mi az isten?
Ahogy mondtam, van pár kártya a játékban, ezeket ki kell 
raknunk a játéktérre szép, megadott rendben. Szerencsére 
gondoltak a szerzők mindenre, a kártyákon ott egy szám, így 
tévedni szinte nem is lehet a setupnál. A lényeg: a végére egy 
homokóra-forma alakul ki a kártyákból, aminek a tetején, a 
felső sorban a nagy arany pontszámot adók vannak, akárcsak a 
legalsó sorban, majd ahogy közeledünk két felől a közép felé, az 
arany számok megszűnnek, a kártyák már nem pontot adnak, 

hanem rajtuk + vagy - előjellel fehér számok jelennek meg, a 
találkozási ponton, a homokóra derekánál pedig ott a 21-es 
sorszámú kártya, rajta a +1/-1 számok.

Mindenki kap egy kis kártyát, amire majd a dobott kockáit 
helyezi, illetve egy kétoldalas kártyát, amin a kockaértékek 
irányát kiválasztja. Ezt azért meg kell magyarázni.

Amikor a játékosra kerül a sor, dob mind az 5 kockával, majd 
kiválaszt közülük legalább egyet és felteszi a kockatároló kártyára. 

Pár kártya és néhány dobókocka. Biztos nem lehet valami izgalmas egy olyan játék, amiben se tábla, se minik, 
se semmi nincs. Most én is tegyem fel a kérdést, amit egyik szerzőtársunk állandóan, már-már eposzi módon 
a bevezető bekezdései végére biggyeszt, hogy aszongya: Vajon beváltja-e a hozzá fűzött reményeket ez a kis 
doboz? Mondjuk eleve nem voltak reményeink, amikor leültünk vele játszani, nem hogy még fűzögettünk 
is volna hozzá valamit, de egy biztos: úgy álltunk fel tőle, hogy na ezt nem lehet itt abbahagyni, ezzel még 
egyet, de leginkább sokat játszani kell.
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És ekkor egyúttal el is dönti, hogy egy növekvő sorozatot kezd 
el építeni, vagy egy csökkenőt. Döntését úgy jelöli, hogy ha 
növekvőt, akkor Zeuszt, ha csökkenőt, akkor Poszeidónt fordítja 
felfelé. A továbbiakban a többi kockát újradobhatja, de minden 
dobása után legalább egy kockát le kell tennie a másik mellé. 
Ennek az értéke vagy azonos, vagy kisebb/nagyobb kell, hogy 
legyen, a választott iránytól függően. Ha dobása után nem tud 
kockát letennie, egyet akkor is rá kell raknia a kártyájára, de 
ekkor a büntető mezőre, az viszont csökkenő sorozatnál nullát, 
emelkedőnél pedig hetet fog érni, tehát rendesen áthúzza a 
számításokat.

És itt jön a lényeg: amikor minden kocka lerakásra került, 
összeadjuk azok értékét, és a játékos elveszi az annak megfelelő 
számozású kártyát a játéktérről. Ha az már valaki másnál van, 
akkor a következő nagyobbat/kisebbet. Ha a játékos a lerakást 
a fekete kockával kezdte (van ugyanis az öt között egy fekete 
is), akkor viszont a megfelelő sorszámú lapot valaki mástól is 
ellophatja.

Oh, az istenért!
A játék során kockákat dobálunk, eldöntjük, hogy növekvő 
vagy csökkenő sorozatot építünk, a végösszeg szerint kártyákat 
veszünk el, ennyi. De nem ennyi, mert már a dobások előtt is 
egyértelmű, hogy a kockákkal elméletileg kidobható legkisebb 
vagy legnagyobb érték sem elégséges ahhoz, hogy elég pontot 
adó kártyát vigyünk el. Vagyis ha minden jól alakul, és növekvő 
sorozathoz kidobunk hat darab egyest, az hat, de a hatos számú 
kártya csak 6 pontot ad. Ugyanez csökkenőnél: ha hat darab 
hatost dobunk, az még mindig csak harminchat, ami csak 6 
pontot ad. És őszintén, mennyi a valószínűsége, hogy folyton 
így fogunk dobni, és ezzel a sok 6 ponttal összejön 21/25/35 
pont, ami a játék megnyeréséhez kell 5/4-3/2 játékos esetén? 
Ugye, hogy semmi?

Vagyis arra vagyunk kényszerítve, nagyon helyesen, hogy 
dobásainkkal értékmódosító kártyákat gyűjtögessünk. Ezek 
a kártyák – a fehér színnel nyomtatott, + vagy - jellel ellátott 
lapok – arra alkalmasak, hogy a kockákkal kidobott értékeket 
módosítsuk, majd az így módosított értéknek megfelelő 
sorszámú kártyát vegyük el a sorból. Ez utóbbi lehet, hogy még 
mindig csak egy értékmódosító lap, de abból már talán egy 
erősebb. És ha végül sikerült összegyűjteni elég sokat ezekből 
a lapokból, és jókor kijátszani, akkor egy szerencsés dobás plusz 
pár erős módosító kártya révén el tudjuk vinni a sok pontot adó 
lapot is. Nincs mese, másként ezt a játékot nem lehet megnyerni.

A játék szerzője az a Michael Feldkötter, akinek van azért 
komolyabb játéka is (Iquazú, Via Appia), de tény, hogy nem 
sok, és a többi játéka azért inkább a könnyedebbnek mondható 
kisdobozosok sorát gyarapítja.

Mi hárman játszottuk, de szerintem két fővel is jól működik. És 
igen, sok a szerencse szerepe, szóval ha valakinek „eldurran az 
agya” attól, hogy rosszat dobott, inkább ne is próbálkozzon ezzel 

a játékkal. És lesznek benne nagy fordulatok, ahogy nálunk is 
volt olyan, aki úgy nyert, hogy 6 pontot szerzett csak sokáig, 
majd dobott egy nagy mázlit, és volt hozzá sok módosítója, 
felvette a 20 pontos lapot, és kész, meg is nyerte. Úgy tűnik, 
akkor ő volt az istenek kegyeltje.
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Farmer
A Mintagazda játékról már írtunk egy cikket, és amikor 
anno olvastam, őszintén megdöbbentett, hogy az 1940-es 
években, ráadásul Lengyelországban egy ilyen időtálló és 
nyugodtan modernnek nevezhető mechanizmus született. Mint 
minden sikeres játék, persze ez is kapott egy ráncfelvarrást 
(Szuperfarmer), majd egy továbbfejlesztést, Szuperfarmer 
Ranch néven. Vajon mennyi esélye volt annak, hogy kap egy 
ilyen mutációt is, ami ráadásul elég extrém távolságba repít 
minket (szó szerint) a gazdálkodás földhözragadt témájától?

Mint az közismert, a földönkívüliek azért jönnek hozzánk, hogy 
emberi testeken kísérletezzenek, viszont néha tévedésből 
vagy szándékosan egy-egy tehenet is elrabolnak. Ebből az 
alaphelyzetből indulunk ki, bár félek, a kicsiknek nem árt egy 
rövid magyarázat a játék előtt, hogy tulajdonképpen miért is 
jönnek azok a csészealjak, és mit akarnak az állatoktól.

Ha ez megvan, jöhet a setup. Minden játékos kap egy űrbázist 
(söralátétet) és 3 darab műanyag űrhajót. Az asztalon szétterítjük 
az állatlapkákat, és ennyi, lehet játszani.

A Granna kiadó célközönsége egyértelműen a játékokkal még csak most ismerkedő kicsik, akik ezeken a já-
tékokon keresztül tanulhatják meg egy-egy domináns mechanizmus működését, hogy aztán annak rendje és 
módja szerint szépen gamerré nevelkedjenek, ahogy azt illik. Ez a mostani játék is ezt az élményt adja, egysze-
rűen, de megbízhatóan.
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Földönkívüli
A kezdőjátékostól kezdve órajárás szerint mindenki lefed egy-
egy állatlapkát, egészen addig, amíg mindenkinek el nem 
fogy az űrhajója. Majd amikor ez megtörtént, megint csak 
a kezdőjátékostól kezdve mindenki magához húz egy-egy 
űrhajót, értelemszerűen az alatta lévő állatlapkával együtt. Az 
űrhajók felemelése után a felfedett lapkák összetételük szerint 
megadott helyre kerülnek. Három egyforma lapkából kettő 
megy a bázisra, egy megy vissza az asztalra. Két egyforma és egy 
eltérő lapka esetén mindhárom visszamegy az asztalra. Végül, 
ha mind a három eltérő, ezek közül egyet lehet megtartani, a 
másik kettőt vissza kell tenni az asztalra.

A gyűjthető négy állatfaj (tehén, ló, birka és nyúl) mellett 
vannak még farkas lapkák is. Ezek mindig visszakerülnek az 
asztalra. Ha már nincs annyi lapka lent, mint ahány űrhajó van a 
játékosoknál, a forduló el sem kezdődik, a játéknak vége.

Állat
A pontozáshoz a szabály két megoldást ajánl: kicsiknek úgy, hogy 
minden lapka egy pontot ér, míg ha nagyobbakkal játszunk, 
értékelhetünk úgy, hogy a megszerzett lapkák számának 
négyzetét kapja a játékos.

A játék ennyire egyszerű szabályok szerint zajlik, de még ne 
legyintsetek, azért nem ennyire könnyű. Persze, mindenki azt 
hiszi az elején, hogy ő biztos emlékszik arra, hogy mit fedett 
le az űrhajójával. Csak mire mondjuk 4 játékosnál lekerül a 
12 UFO, meginog a magabiztosság, és bizony bele is csúszik 
néhány tévedés a lapkaválasztásba. Plusz a játék szépen hozza 
a két lehetséges játékmódot, amikor is vagy a magamét építem, 
vagy azért néha a másikét is rombolom. Mert ha látom, hogy 
mit gyűjt a másik, és még azt is látom, hogy rátette a saját 
csészealját, simán elhúzhatom előle, ha jókor vagyok soron, és 
akkor hiába minden, futhat a lapkái után. Plusz a lapkák egyre 
fogynak, a küzdelem élesedik.

Volt már egy ilyen játéka a Grannának, a Rákfogó, amelyikkel 
ugyanez volt a tapasztalat: az elején már szinte szégyelltük 
magunkat, hogy milyen könnyű, aztán ahogy fogytak a rákocskák, 
úgy durvult a harc, és váltott át a játék élet-halál harcba. Ez a 
játék is hozza azt az élményt, és garantáltan jópofa szórakozás 
lesz, még a legkisebbeknek is. A témaválasztás bizarr, de ha 
ettől eltekintünk, nincs hiba a játékkal, érdemes tenni vele egy 
próbát.
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Hajótörés
A játék sztorija szerint a H.M.S. Dolores vitorlás teherhajót lelketlen és embertelen 
kalózok egy viharban hamis fényjelzésekkel a parti sziklákhoz csalták, ahol az annak 
rendje és módja szerint hajótörést szenvedett. A játékosok azokat a kalózokat alakítják, 
akik most a partra vetődött vagy a vízben lebegő zsákmányon osztoznak éppen. 
Utánakerestem, de sajnos bármennyire is tetszetős ez a történet, a legvalószínűbb 
az, hogy a Dolores sosem létezett. Persze ettől még lehet, hogy volt olyan vitorlás, 
amelyiket így futtattak zátonyra a tengeri rablók, de ez történetünk szempontjából akár 
lényegtelennek is mondható. 

A játékhoz jár 80 kártya, és ennyi, kész, se több, se kevesebb. Ebben 70 árukártya van, 
ezen belül 7 típus (szín), ezeken belül 3 eltérő értékkel rendelkezhet egy lap (1-es, 2-es 
vagy 3-as). A maradékot 10 üzenetkártya alkotja (stílszerűen egy palackba rejtett üzenet 
van a hátoldalán). Ezek megváltoztatják a játék menetét, izgalmat, változatosságot 
hoznak a játékba. A játékosok rögtön kezdéskor kapnak néhány árukártyát, amivel eleve 
rendelkeznek. 

A játékosok körbeülik az asztalt, majd a kezdőjátékos és a mellette ülő felhúznak 4 
kártyát a megkevert pakliból, és azokat felfordítva lerakják maguk elé egy 2×2-es 
mátrixba. Akárhányan is játszanak a 2-4 fős játékban, mindig csak az egymás mellett 
ülő 2 játékos az, akik aktuálisan harcolnak egymással. A lapok úgy kerülnek le, hogy 
egyértelműen látsszon, hogy egy-egy játékoshoz kettő-kettő lap tartozik; amelyik kettő 
a játékoshoz közelebb fekszik, az az övé, az ő oldalán van. És indul a kő-papír-olló. Gyík 
és Spock most nem játszik.

Kincsek a vízben
Az univerzálisan ismert játék szabályai szerint a játékosok egyszerre mutatnak egyet a 
három lehetséges kézjel közül. A hagyományosan papírnak nevezett kézjel itt a béke, a kő 
a harc, az olló helyett bevezetett feltartott hüvelykujj pedig az első választás jele. Annak 

Ha azt mondom, hogy ezt a játékot Eric M. Lang és Bruno Faidutti ter-
vezte, a Cool Mini Or Not adja ki, a grafikát pedig Vincent Dutrait ké-
szítette, témája pedig kalózos, nem sokba fogadnék ellene, hogy a leg-
több gamer egy Rising Sun jellegű, minikkel telerakott, KS-en sikeres, 
hatalmas mentális erőket megmozgató nagy táblás játékot lát maga 
előtt, és már előre dörzsöli a tenyerét, hogy ebből egy egész estét be-
töltő partira való anyag is kitelik a haveri körben, az Arany Ökörben. 
Na, most ha azt mondom, hogy ez egy olyan kis dobozos játék, amit 
Essenben 2018-ban 5 euróért dobtak az ember után, és alap mechaniká-
ja a kő-papír-olló, a kiátkozásomat kockáztatom a gamerek népes kö-
zösségéből. De higgyetek nekem, sajnos vagy nem, de az utóbbi állítás 
az igaz.
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megfelelően, hogy mi a két jel, logikusan hatféle kimenetele 
lehet a párbajnak, és ezek az alábbi következménnyel járnak:

»» Két papír: mindenki elveszi a saját oldalán lévő kártyákat
»» Papír és kő: a kő viszi az összes kártyát
»» Két kő: minden kártyát kidobunk, senki nem visz semmit
»» Papír és feltartott hüvelykujj: az utóbbi választ egyet a 

négy lapból, a papír viszi a saját oldalán a kártyát vagy 
kártyákat

»» Kő és feltartott hüvelykujj: az utóbbi választ egyet a 
négy lapból, a kő viszi a maradék hármat

»» Két feltartott hüvelykujj: minden kártyát kidobunk, 
sőt, ezután mindkét oldal kidob még egy-egy saját kár-
tya-szettet, amit addig gyűjtött

A játékosok a szabály szerint megbeszélhetik azt, hogy mit fognak 
mutatni, de nem kötelesek ehhez tartani is magukat. 

A megszerzett lapok a játékosok elé kerülnek az asztalra. Az 
azonos színű lapokat egy oszlopba kell rendezni, de úgy, hogy 
értékük látszódjon, tehát kis eltolással.

Amikor a két egymás mellett ülő játékos között lezajlott az 
osztozkodás, a kör eggyel arrébb megy. Az eddigi osztó játékos 
melletti játékosból lesz az osztó, és a párbaj a mellette ülővel 
folytatódik tovább. A játék így megy körbe mindig két-két játékos 
között.

Üzenet a palackban
Az üzenetkártyákat ugyanúgy el lehet vinni, mint az árukártyákat, 
csak azok nem adnak pontot, viszont különleges, bármikor 
kijátszható akciókat igen. Ezek az alábbiak lehetnek (csak 
példálózva néhányat felsorolunk):

»» Tolvaj: egy kártyát elvehetsz egy másik játékostól
»» Örvény: rendezd át az osztozkodásra váró lent lévő kár-

tyákat tetszésed szerint
»» Konvoj: húzz még két kártyát és add a lent lévő 4 

kártyához
»» Kétkezes trükk: két kézzel mutass jelet, és döntsd el, 

hogy melyiket tartod meg, miután láttad az ellenfeled 
választását
És így tovább.

A játéknak akkor van vége, amikor a pakliban felbukkan az előre 
bekevert Hajnal kártya. Ekkor mindenki megszámolja a pontjait, 
vagyis:

»» Minden, azonos színű lapokból álló szettnek kiszámoljuk 
a teljes pontértékét

»» Összeadjuk a legnagyobb és a legkisebb értékű szettek 
értékét (a többi egyáltalán nem ad pontot)

»» Ha több szett is a legnagyobb vagy a legkisebb értékű, 
akkor azok közül mindegyiket számításba vesszük. Ha 
minden szettnek azonos az értéke, akkor az összesnek 
vesszük az értékét, és megduplázzuk!

  

Végső osztozkodás
A szabályok szerencsére nem egy mechanikus harácsolási 
bajnoksággá változtatják a játékot, hanem igenis szükségessé 
teszik az előre tervezést, nota bene a taktikus gondolkodást. 

Néha például jó húzás lehet megszabadulni egy szettől, ha 
az csak a rontja a végső pontértéket. Egyértelmű a pontozási 
szabályokból, hogy vagy egy adott színű sorozatot kell építeni 
a maximumig, egy másikból pedig kell egyetlen darab kártyát 
gyűjteni (lehetőleg a 3-ast), a többi csak töltelék, vagy minden 
sorozatot azonos szintre kell felhozni; ezek az utak vezethetnek a 
győzelemre. Ja, hogy ebbe beleszólnak a többiek is? Pech!

A picike doboz szép, a grafika fantasztikus, már megint, de hát 
elvégre Vincent Dutrait-ről beszélünk, akinek köszönhetjük a 
Madam Ching, az Augustus, a Robinson Crusoe, a New York 
1901, a Broom Service vagy a Lewis and Clark szépségét, hogy 
csak a legismertebbeket említsük.

Mi hát a gamer közösség ítélete erről a szerző és kiadó alapján 
igencsak félrebecsülhető játékról? A BGG szerint 6.3 az Average 
Rating, ami nem rossz, de nem is kiemelkedően jó. De bármi is 
legyen, mi szeretjük. Egyfelől mókás belegondolni, hogy kinek 
vagy minek a terméke ez a játék. Hogy a sok, több órás játékot 
kiötlő Nagy Agyak egyszer csak összeültek és marhultak egy 
jót, összehoztak egy kő-papír-olló játékot, de azért megadták a 
módját. Tisztelegjünk együtt a nagy nevek előtt, játsszunk azokkal 
a játékaikkal is, amelyeket csak a tiszta móka miatt teremtettek!

Bruno Faidutti meg is köszöni a játékszabályban mindazoknak, 
akik az Etourvy-ban lévő házában játszottak vele Dolorest a 
tesztidőszakban. Etourvy az Auxerre - Dijon - Troyes háromszögben 
fekszik Északnyugat-Franciaországban. Na, ilyenkor érzi azt egy 
egyszeri magyar gamer, hogy rossz helyre született.

drkiss

is
m

er
te

tő
 - 

H.
M

.S
. D

ol
or

es

www.jemmagazin.hu

H.M.S. Dolores

Tervező:
Bruno Faidutti, Eric M. Lang

Megjelenés:
2016

Kiadó:
Asmodee

Kategória:
szettgyűjtős, szimultán akcióválasztós

10+   2-4   10-20'

15

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem05-2013-augusztus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem64-2018-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem33-2015-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem33-2015-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem51-2017-junius/
https://www.asmodee.com/ressources/jeux_versions/dolores.php
https://boardgamegeek.com/boardgame/194523/hms-dolores


16

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 harmincnyolcadik 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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A Samurai a középkori Japánban játszódik, ahol a játékosok 
a három frakció kegyeit megszerezve próbálják biztosítani 
uralmukat a szigetország felett. A hadsereget a sisakok, a vallást 
a Buddha-szobrok, a földműveseket a rizsföldek szimbolizálják. 
És itt álljunk meg egy pillanatra, hogy napjaink minifigura-
túltengése közepette lelkendezzek egy kicsit a társasjáték-ipar 
valaha készített talán legfantasztikusabb komponenseiről! Ezek 
a figurák ugyanis fényesre csiszolt bakelitből vannak! Hihetetlen 
minőségérzetet keltenek. Ez azonban csak az eredeti, Rio Grande 
Games-féle (vagy a fehér dobozos finn) kiadásra jellemző, a 
nemrég napvilágot látott Fantasy Flight Games-verzióban már 
sajnos műanyag miniket kapunk, amivel el is vették a figurák 
egyediségét. 

A játék táblája játékosszámtól függően bővül, ugyancsak ettől 
függ a felhasználandó figurák száma. Minden játékos kap egy 
paravánt, illetve 20 hatszögletű lapkát, amelyből ötöt a paravánja 
mögé tesz, ezekkel kezdi a játékot. A figurákat felhelyezzük 
a pályára úgy, hogy a nagyobb városokban mindenképpen 
különbözőek legyenek, majd indulhat is a játék.

A soron lévő játékos felhelyezi az egyik lapkáját paravánja 
mögül a tábla egyik mezőjére, pótolja felhasználható lapkáit 
ötre, majd jön a következő játékos. Amint egy város mindegyik 
szomszédos szárazföldi mezőjére került már lapka, az adott várost 
kiértékeljük. Az a játékos szerzi meg az adott figurát, akinek arra a 
legnagyobb befolyása van. A befolyást a megfelelő típusú lapkák 
összege adja. A sisakot, Buddha-szobrot és rizsföldet ábrázoló 
lapkák értelemszerűen a velük azonos figurákra adnak befolyást, 
a szamurájt ábrázoló lapkák azonban mindhárom típusú figurára 
biztosítanak befolyást. Ha egyenlőség alakul ki, akkor a figura 
“elég”, egyik játékos sem kapja meg, a tábla mellé helyezzük.

A társasjátékok világában egy játék igazi kvalitásait 
az is nagyban megmutatja, hogy mennyire időtálló. 
Megér-e egy felújított kiadást, továbbra is népszerű-e 
az újabbnál újabb játékok, játékmechanikák mellett. 
A Samurai bizony ezek közé a nagy klasszikusok közé 
tartozik. Klasszikus játékhoz pedig általában dukál 
egy híres-nevezetes szerző is, aki ebben az esetben 
nem más, mint Reiner Knizia. A szerző az ezredfor-
duló előtt élte talán legnagyobb fénykorát (Tigris és 
Eufrátesz (1997), Át a sivatagon (1998), Elveszett vá-
rosok 1999), Ra (1999)). A Samurai is ebből a korszak-
ból származik, 1998-ban jelent meg az első kiadása a 
Rio Grande Games-nél.
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Van pár speciális lapka, amikkel igencsak meg tudjuk keseríteni 
ellenfeleink életét, ha jól bánunk velük. Az egyik lapkát egy már 
lehelyezett lapkánk helyére rakhatjuk, majd a lecserélt lapkát 
helyezzük el egy általunk választott üres mezőre. A többi lapkán 
egy japán karakter található, ezek közül a lapkák közül az egy 
darab normál lapka mellett többet is kijátszhatunk körünk során. 
A hajólapkákat tengeri mezőkre helyezhetjük, és úgy, mint a 
szamurájok, mindenre biztosítanak befolyást. A rónin ugyancsak 
egy extra szamurájként hat, ő azonban szárazföldre helyezhető fel. 
A figuracsere lapkával két város figuráját kicserélhetjük, azonban 
annyi megkötés van, hogy a több figurát tartalmazó városokban 
nem lehetnek azonos típusú figurák. Ezek a lapkák adják a játék 
sava-borsát, egy tapasztalt játékos kezében aljas kis eszközök a 
végső győzelem elérésére.

A játék akkor ér véget, ha az egyik figuratípusból már egy sincs 
a pályán, vagy ha már négy figura “elégett” döntetlenben. Ekkor 
következik a játék egyetlen nehézkes, kevésbé elegáns pontja: 
annak megállapítása, hogy ki nyerte a játékot. Ha valaki két 
figuratípusból többséget szerzett, azonnal nyert (ez tapasztalt 
játékosok között elég ritka). Ha nincs ilyen, akkor az lehet nyertes, 
aki legalább egy típusból többséget szerzett. Ezek a játékosok 
megszámolják az egyéb figuráikat, és akinek több van, az nyert. 
Ha ez egyenlő, akkor hozzáadják azokat a figuráikat is, amiből 
többségük van, és akinek így a legtöbb figurája van, az nyert. Ugye 
milyen pofonegyszerű? Ja nem. Ez a társas sem lehet tökéletes.

A körítéstől eltekintve a Samurai egy absztrakt játék, azok között 
viszont az egyik legjobb. Az egyik legtisztább taktikai társasjáték, 
amivel valaha játszottam, és bár a sakkhoz mondjuk nem merném 
mérni, de az biztos, hogy a táblás játékok között a csúcson van. 
Egyszerű szabályai vannak, ennek ellenére hihetetlen mélység 
jellemzi. Egy vérbeli klasszikus, amin bizony nem fogott az idő 

vasfoga, a mai trendek mellett is kötelező játékélmény. Ha 
beszerezzük, mindenképpen az eredeti kiadást vadásszuk le a 
gyönyörűséges bakelitfigurákkal!
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Szabályok - mint égen a csillag
A Space Alert nem egyszerű játék. Na, ezen azért nem lepődünk 
meg, tekintve, hogy a szerző a komplexitás-mániáról (is) híres 
Vlaada Chvatil. A teljes káosz tompítására egy ötletesen 
felépített struktúrában, lépésről lépésre adja át a szabálykönyv 
az ismereteket. Mellesleg fanyar humorral átitatott összekötő 
szövegek teszik teljessé a körítést. De tényleg nehéz a játék 
megértése; hiába tudja valaki a csapatból, ha újakkal játszunk, 
érdemes pár lépést visszavenni.

Elsőre furcsa és kicsit ijesztő is, hogy a játék valós időben 
történik, azaz nincs idő gondolkozni a végtelenségig. A 
dobozban található egy CD, amin ott van a hanganyag minden 
egyes küldetéshez. Ahogy lenyomjuk a play-t, elindul a vekker. 
A hangszóróból ömlenek az utasítások, közben pedig egy táblán 
próbáljuk követni az eseményeket. A történetet a játékosok 
kezéből kijátszott lapok alakítják, a tábla az első szakaszban csak 
segítség a helyzet elemzésére.

Mindenkinek van egy saját időtáblája, ami 12 percre van osztva. 
A lapokat erre a táblára kell elhelyezni, méghozzá képpel 
lefelé. Minden lapon kétféle akció található, ebből egyet lehet 
felhasználni. Az egyik akció mindig mozgás, a másik cselekvés. A 
játékmenet három fázisra osztott; amíg egy fázis tart, szabadon 
csereberélhetjük a lerakott lapjainkat, de amikor a következő 
fázis megkezdődik, a korábbi döntések véglegessé válnak. A 
fázisok kezdetekor további lapokhoz jutunk, így mindig lesz 
bőven lap a kezünkben, csak nem feltétlenül a megfelelők.

A játéktábla egy űrhajót ábrázol, végtelenül egyszerű felépítéssel. 
Van egy alsó és egy felső dekk, mindegyik három részre osztva. 
A jármű bal oldala a vörös zóna (azaz az alsó és felső szint bal 
oldala), a középső része a fehér, a jobb oldal pedig a kék. A hat 
terület között a lapok mozgás akciójával tudunk közlekedni. Ha 
balra mennénk, vörös nyilat teszünk le, azaz az irányunk a vörös 
zóna, míg jobbra a kék nyíl használata vezet. A dekkek között a 
liftekkel lehet utazni. Fontos, hogy a liftet egyszerre csak egy 
űrhajós tudja használni, míg a szinteken párhuzamosan is lehet 
mozogni.

Nem kell sci-fi rajongónak lenni ahhoz, hogy az em-
bert a világűrben való közlekedés lehetősége és an-
nak nehézségei elgondolkoztassák. Aki csak egyszer 
is olvasott űrhajókról vagy látott a témába vágó 
filmet, biztos elképzelte magát a „nagy semmiben”, 

minden földi segítségtől elzártan. A Space Alert se-
gítségével mindez átélhető. Kirepülünk az űrbe, és az 
egyetlen közös célunk túlélni az elkövetkező 12 per-
cet. Sikerül-e? Lássuk!
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Az előkészületek során kisorsolunk és a tábla mellé teszünk 
még három „röppálya” jelölőt is. Ezek a pálca szerű kartonlapok 
fogják megmutatni, hogy a külső ellenségek milyen távolságról 
indulnak, illetve mikor mit tesznek. Minden röppálya lépésekre 
van osztva. Az ellenfelek a hajótól távolabbi végén indulnak, 
és körönként lépve egyre közelednek. A fenyegetéseket 
kártyák szimbolizálják. A játék előtt eldönthetjük, hogy milyen 
mértékű fenyegetések érkezzenek. Minden fenyegetés lapon 
megtalálható az adott ellenség életereje, páncélzata, sebessége 
és a különleges képességei. Ahogy a pályagörbén lépked, időről 
időre elér egy nevezetes pontot, melyet az X, Y és Z betűk 
jelölnek. Ezekben az esetekben az ellenség aktiválja a megjelölt 
képességét, amivel támadást intézhet a hajó ellen, de akár 
gyógyulhat vagy erősödhet is.

Az űrhajó is rendelkezik 
páncélzattal és fegyverzettel. 
Energiaellátását egy fő reaktor 
biztosítja. Ez az alsó fedélzet 
középső (fehér) részén található. 
A fehér zóna páncélzata és 
fegyverei közvetlenül innen 
kapnak energiaellátást. Ahhoz, 
hogy a vörös és kék zónát 
energiával lássuk el, az adott zóna 
alsó fedélzeti reaktorába kell 
energiát átemelnünk a középső 
reaktorból. A főreaktor egyszerre 
öt energiát (zöld kocka jelképezi) 
tud tárolni. A játék elején a 
töltöttsége három kocka, és a 
küldetés során háromszor tudjuk 
újratölteni. A másik két reaktor maximális kapacitása három 
egység.

A fegyverek közül a legerősebb a fehér zóna felső szintjén 
található nehéz lézer ágyú, maximális sebzése 5 egység, a 
két másik zóna felső szintjén szintén nehéz lézer van, négyes 
sebzési értékkel. Az alsó szint két oldalán a könnyű lézerek 
(kettes sebzés) és középen a pulzus ágyú található. Utóbbi 
érdekessége, hogy mind a három zónát veszélyeztető területre 
lő egy időben, de sebzése csak egyes, a távolsága korlátozott. 
További alapfelszereltség a három rakéta, melyek sebzése 
hármas, de a becsapódása késleltetett.

A fedélzet minden helyiségében három cselekvés közül 
választhatunk, amelyeket A, B és C betűvel jelölnek, mind 
a táblán, mind a kártyákon. Az A mindig valamilyen fegyver 
használatát jelenti, amivel a világűrből érkező fenyegetésekkel 
szemben tudjuk felvenni a harcot. A B a felső szinten a 
pajzsok energiával való feltöltését jelenti, míg az alsó szinten 
a reaktorok töltésére szolgál. A C gomb minden helyiségben 
más-más funkciót lát el. Ezzel lehet rakétát indítani, robotokat 
magunkhoz venni, a számítógépet kezelni, vagy plusz pontokért 
kitekinteni a világűrbe.

Ennyi dióhéjban a szabályok alapja. A belső fenyegetésekben, 
az ellenük való küzdelemhez elengedhetetlen robotok 
használatában és a többi finomságban helyszűke miatt most 
nem mélyedünk el.

Játékmenet – káosz és zűrzavar
Kezdetben mindenki a felső fedélzet fehér zónájában 
tartózkodik. Amint elindul a hanganyag, felvehetik a játékosok 
az első kártyakupacukat. Érdemes kijelölni egy személyt 
a hangutasítások figyelésére. Ezek közül a legfontosabb a 
fenyegetések bejelentése. Ez mindig megjelöli, hogy milyen 
fenyegetés érkezik és milyen irányból, azaz melyik zóna 
pályagörbéjére kerül. Ekkor a kijelölt játékos húz egy lapot a 
megadott pakliból és elhelyezi a görbe mellé, rátéve az utasítás 
szerinti időpontot. Ebből fogják a játékosok tudni, hogy az adott 
fenyegetés mikor jelenik meg az időben, és ki tudják számítani, 
hogy a sebessége függvényében hogyan fog haladni, azaz a 
saját pályagörbéjén mikor fog akcióba lépni. Ez elengedhetetlen 
információ a cselekvések összehangolására. A hanganyag ezen 

kívül utasítást adhat akciólap 
húzására, engedélyezheti a lapok 
cseréjét a játékosok között, 
illetve fehér zaj bejátszásával 
szimulálhatja a kommunikáció 
összeomlását, aminek idejére a 
beszélgetés tiltott.

Miután mindenki lapokhoz 
jutott, megpróbálhat a hajón 
mozogni, illetve cselekedni. 
Mind a két esetben a játékos a 
kezéből kiválaszt egy lapot és 
azt a megfelelő akcióval lefelé 
az idősávjának egyik percére 
helyezi. Nem kötelező sorban 
haladni, bárhová letehető a lap, 

szigorúan képpel lefelé! A csapat tagjainak érdemes felmérni, 
hogy ki milyen lapokkal rendelkezik. A főként A cselekvésekkel 
rendelkezők a fegyvereket fogják kezelni, a B jelűek - ha 
rendelkeznek liftezéssel - az alsó fedélzet felé mozognak, hogy a 
reaktorok töltését felügyeljék. A C jellel rendelkezők elsődleges 
célja a rakéták kezelése. Ezeknek az alap taktikai elemeknek a 
kombinációja, a további laphúzások és fenyegetések szerinti 
átrendezése teszi ki a játék gerincét. Mindezt valós időben végzik 
a játékosok. Közben próbálják a rendelkezésre álló kis kockákkal 
jelölni és számolni a sebzéseket és a még rendelkezésre álló 
energiát, mozgatják a figurájukat, illetve elemzik a fenyegetések 
mozgását.

A 12. perc leteltével a játék ezen szakasza véget ér, és a 
hajó automatikusan visszatér a bázisra. Ezután mindent 
visszarendezünk a táblán a kiinduló állapotra, képpel felfelé 
fordítjuk a játékosok által letett kártyákat, elővesszük a 
kiértékelést segítő táblát, és megkezdjük a visszatekintést.

Kiértékelés – majdnem, de 
tényleg majdnem sikerült!

A kiértékelés során minden percet nyomon követünk a 
következő sorrendben:

»» Ellenséges fenyegetés megjelenése	
»» Játékos akciók	
»» Játékosok támadásának összeszámolása és kiértékelése	
»» Ellenséges fenyegetések lépése
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A játék kétféleképpen érhet véget. Amikor egy ellenfél 
találatot visz be, annak értékéből levonásra kerül a pajzsok 
energiatöltöttsége. Ha még így is marad találat, akkor a hajó 
sérülést szenved. Minden zónához tartozik hat darab sérülés 
jelölő lapka. Amikor a zónát találat éri, felcsapunk egy lapkát, 
és a rajta lévő területet letakarjuk vele. Így megtörténhet, hogy 
tönkremegy a lift, gyengül egy fegyver, vagy az energiaellátás 
fog akadozni. Ha egy zóna megkapná a hetedik találatot, a hajó 
megsemmisül, és vesztettünk.

Elsőnek a fenyegetések megjelenését regisztráljuk. Az előző 
fázisban a hanganyag utasítására felcsaptunk fenyegetés 
lapokat, és rátettük, hogy melyik percben érkeztek. Most ha 
az adott percben található lap, akkor a hozzá tartozó jelölőt a 
megfelelő pályagörbe start helyére helyezzük.

Ezután az előre rögzített sorrendben minden játékos akcióját 
kiértékeljük. A sorrend betartása nagyon fontos, mivel nem 
mindegy, hogy például energiát előbb használ-e valaki, 
mint hogy az rendelkezésre állna. Ez egy igazán izgalmas és 
borzasztóan feszült pillanat. Hiába érezzük úgy, hogy csodásan 
teljesítettünk, ha a sorban kijátszott akciók során kiderül, sajnos 
rosszul időzítettünk, vagy egyszerűen hibás lapot tettünk le 
(például a vörös irány helyett a kék felé mozogtunk). Ilyenkor 
van egy kis lehetőség korrigálni, de ennek ára van. A korrekciót 
végrehajtó játékos az összes későbbi lépését egy perccel el kell 
csúsztassa, ezzel a későbbi időzítéseket kockáztatva, illetve 
értékes akciókat veszítve.

Miután mindenki lépett, megnézzük, hogy a használt fegyverek 
milyen összesített sebzéseket vittek be az ellenségeknek. Amelyik 
ellenség elpusztul, annak jelölője lekerül a pályagörbéről. Ha 
maradt még élő fenyegetés, az most lépni fog. A kártyáján 
meghatározott sebességgel közeledik az űrhajó felé, és ahogy 
azt fentebb írtam, akciókat hajt végre. Ezek az akciók egészen 
változatos és néha meglepően gonosz módon realizálódnak. 
Például támadás helyett az összes pajzs energiáját elszívja, vagy 
a saját zónája helyett a másik kettőt támadja. Ha egy ellenfél 
mozgása eléri a hajót, akkor eltűnik a képről. Nem győztük le, 
de túléltük!

Azok számára, akiknek ez így túl könnyű (haha), a szabály 
javasolja három küldetés folyamatos lejátszását úgy, hogy az 
egyes kiutazások között a hajó sérülései megmaradnak.

Kritika – kemény dió
A doboz borítója tetszetős, bár én magam nehezen találok 
kapcsolatot a játék hangulatával. Kibontva jó sok, kiváló 
minőségű alkatrész ömlik elénk, de a meglepetést a gyökeresen 
eltérő grafikai dizájn hozza. Értem én, hogy Vlaada másik játéka, 
az egy évvel korábban, 2007-ben megjelent Galaxis Roncsderbi 
képi világához akartak kapcsolódni, mégis úgy érzem, hogy egy 
fokkal kevésbé harsány kivitelezés szerencsésebb lett volna. 

Ami érthetetlen, hogy e kettősség mellé a kártyákra hogyan 
kerülhetett fel egy harmadik, sokkal szigorúbb vonal? Itt 
csodaszép, klasszikus sci-fi képekkel találkozunk, sőt a H. R. Giger 
fémjelezte Alien sorozat horrorisztikus világába is beleharapunk. 
Talán ha egy kicsit összeszedettebb, a játék valós hangulatához 
illeszkedő lenne a megjelenés, még több rajongója lenne ennek 
az egyébként fantasztikus játéknak.

A Space Alert egy megosztó alkotás. Aki idegenkedik a valós 
idejű, idegőrlő kapkodástól, az asztal körül őrjöngve hadonászó 
és kiabáló játékosoktól, akiket ráadásul próbál túlharsogni 
egy hangszóró is, nos, az menekülni fog tőle. Aki viszont egy 
igazi kooperatív ámokfutásra vágyik, jobbat nem is találhatna. 
Nehéz a játék. Mind a szabályok, mind a játékmenet gyakorlást 
kíván. Nyerni nem lehetetlen, de nem is adja magát könnyen. 
Az újrajátszhatósága nagyon magas. Bár minden alkalommal 
ugyanaz a cél, egy-egy parti nyomokban sem hasonlít egymásra. 
A legnehezebb jó társakat találni hozzá. Nem elég, hogy 
mindenki szeresse, kell, hogy csapatként is képesek legyenek a 
játékosok együttműködni. Sőt, kell az is, hogy képesek legyenek 
összecsiszolódni. Ha a kudarcokkal teli tanuló meneteket túlélik, 
akkor bontakozik ki előttük igazán a Space Alert nagyszerűsége.

Állandó társaim az űrkalandban Nusi és Bálint, akik a 
következőket tették hozzá:

Nagyon jó hangulatú pörgős játék. Az idő nagyon szorít, 
egymás szavába vágva küzdünk. A végén mindig azt 
gondoljuk, hogy milyen jól csináltuk, majd jön a pofára 
esés! Nagyon szeretjük ezt a játékot!
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Egy jégkocka mind felett
Mivel valódi jégkockákkal fogunk játszani, ezért a játék 
igényel némi előkészületet. A dobozban található kis tartókba 
meghatározott mennyiségű vizet adagolunk a játékhoz mellékelt 

pipettával, majd azokat a mélyhűtőbe helyezzük. Pár óra múlva 
mehet is a játék. Ehhez kellenek az előkészített jégkockák, egy 
tál víz, egy kis só és egy törlőruha, mert bizony kicsit vizes lesz a 
kezünk játék közben.

Amikor először hallottam a Regio által forgalmazott, Cool Runnings nevű játékról, igencsak felhúztam a 
szemöldökömet. Egy ismeretlen szerző (Olivier Mahy) ismeretlen játéka, amely jégkockákról szól. Azt gon-
doltam, hogy ez egy nem túl izgalmas fizikai kísérletes játék lehet. Nem is tévedhettem volna nagyobbat, mert 
a Cool Runnings egy rendkívül szórakoztató partijáték, ahol nem kis meeple-öket kell célba juttatni, hanem a 
kis jégkockáinkat. Igen, a jégkockáinkat, mert ezt a játékot valódi jégkockákkal kell játszani!
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Régió logo

Összeállítjuk a vízhatlan lapkákból álló játékterületet, majd 
minden játékos megkapja a saját jégkockáját a játékos színének 
megfelelő tartóban és azt a pálya kezdetéhez helyezi. Minden 
játékos 4 kártyát kap, és amikor rá kerül a sor, kijátszik egy 
kártyát a kezéből. A kártyákon két információ található: az egyik 
felén egy szám van, amely azt jelzi, hogy valamelyik jégkockával 
mennyit kell lépnünk. Ez lehet előre lépés (kék számok) vagy 
hátra lépés (piros számok), ugyanis a játékban nem csak a saját, 
hanem a többi játékos jégkockáit is mozgathatjuk. A kártya másik 
fele egy akciót mutat. Amikor kijátszunk egy kártyát, döntenünk 
kell, hogy lépünk valamelyik jégkockával, vagy az akciót hajtjuk 
végre valamelyik jégkockán.

Az akciók a következők lehetnek:

»» vizes fürdő: Az egyik ellenfelünk jégkockáját az előké-
szített vizes tálba rakjuk, addig amíg a jégkocka tulajdo-
nosa el nem számol tízig, pontosabban tíz jégkockáig: 
egy jégkocka, két jégkocka, három jégkocka, és így to-
vább. Bizony ez nem is olyan egyszerű, hiszen az ember 
pörgetné a számolást, nehogy szegény jégkockája elol-
vadjon, de ebbe a mondókába igencsak beletörhet az 
ember nyelve.

»» forró lehelet: Két kezünk közé fogjuk a másik játékos 
jégkockáját, és addig leheljük, amíg a jégkocka tulajdo-
nosa el nem számol tíz jégkockáig.

»» sózás: Egy csipet sóval meghintjük egyik ellenfelünk jég-
kockáját, és gyönyörködünk benne, ahogy a só beeszi 
magát a jégkockába.

»» dörzsölés: Egyik ujjunkkal addig dörzsöljük ellenfelünk 
jégkockáját, amíg az el nem számol tíz jégkockáig.

»» kitalálós: Ellenfelünk jégkockáját a kezünkbe fogjuk, és 
ő megpróbálja kitalálni, melyik kezünkbe rejtettük el. Ha 
nem sikerül, újból rejtünk, egész addig, míg ki nem talál-
ja. Persze közben a jégkocka szép diszkréten olvadozik a 
tenyerünkben.

»» csepegtetés: A vizes tálból a mellékelt pipettával vizet 
szívunk fel és rácsepegtetjük a kiválasztott jégkockára.

Csak egy maradhat
A támadásokat ki lehet védeni, ha van nálunk egy ugyanolyan 
akció kártya, mint amilyennel minket támadtak. Ilyenkor 
továbbadhatjuk a támadást, de akár vissza is támadhatunk a 
ránk támadóra. Persze ha neki van még egy ilyen akciókártyája, 
akkor újból mi vagyunk benne a slamasztikában. A játék 
legviccesebb része persze az akciók, ahogy látjuk szépen 
olvadozni a jégkockákat. Persze az ellenfelünk is támadja a mi 
jégkockánkat, így az is folyamatosan töpörödik, de még ezt is 
szórakoztató látni.

A játékot az nyeri, aki legelsőnek eléri a célvonalat. Ha pedig 
minden jégkocka elolvadt, akkor az nyer, akinek utoljára maradt 
még bármi a jégkockájából. Ám hiába próbál meg valaki előre 
menekülni, ugyanis a pályán vannak olyan helyek, amelyekbe 
beleirányítva a másik jégkockáját, az automatikus támadást 
szenved el, amit ráadásul még ki sem lehet védeni. Ezért is van 

az, hogy nálunk a partik 90%-ában senki sem érte el a célvonalat, 
hanem a legutolsó túlélő jégkocka maradvány birtokosa nyerte 
a játékot.

Fagyos kockák, forró hangulat
A játékot egy jégkocka alakú dobozban kapjuk, amely nagyon jól 
néz ki, bár a játék szállítását és polcon való tárolását megnehezíti, 
mivel teljesen eltér a megszokott társasjáték dobozok méretétől 
és formájától. A játékot elsősorban családoknak tudom ajánlani, 
mivel már 5-6 éves gyerekekkel is nagyon jól játszható, persze 
csak akkor, ha nem sértődnek meg azon, hogy az ő jégkockájuk 
is folyamatos támadás alatt fog állni. Egyszerű szabályok, de 
nagyon szórakoztató játékmenet. A jó hangulat garantált, ha 
valaki egy könnyed játékkal szeretne játszani.

Bár nem lehet csak úgy lekapni a polcról és játszani vele, de 
szerencsére nyolc jégkocka tartó jár a játékhoz, így legalább két 
partira is elő tudjuk készíteni a Cool Runnigs-ot. A Regio játék 
jóvoltából a magyar kiadás is könnyen elérhető és beszerezhető. 
Akár gyerekekkel, akár felnőttekkel, akár barátokkal, akár 
családdal játsszuk a játékot, az biztos, hogy a hangulat nem 
marad fagyos.
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Csapj oda!
A játék egy nagy műanyag-gumi hamburger képében érkezik. 
Van neki doboza is, de ha egyszer kibontottuk, már kár 
visszatenni. A burger alját kinyitva jutunk a többi játékelemhez, 
kerek korongok és egy – szintén kerek – szabálykönyvecske 
képében. Az biztos, hogy a kialakítás telitalálat. Ezt a játékot 
lehet hurcolni, iskolába, kirándulásra, bárhová elvihető.

A szabályok nem túlbonyolítottak, bár a megfogalmazás kissé 
homályos. Itt-ott nem árt egy kis józan paraszti ész, szülői 
felügyelet. Mindenki kap egy zsemlét jelképező korongot, amin 
van már egy harapásnyom, ezen át lehet majd látni az alá kerülő 
korongot. Az összes hamburger alkatrészt korongok jelképezik. 
Van itt húspogácsa, gomba, saláta, uborka, majonéz, sajt, 
ketchup, paradicsom. Összesen négyféle alapszínben (barna, 
zöld, sárga és piros). A lapokat megkeverjük és egyenlően 
elosztjuk a játékosok között, akik képpel lefelé maguk elé 
helyezik a tornyokat.

Az előkészület ezzel meg is történt, jöhet a játék! A kezdőjátékos 
felcsapja az első korongot, majd sorban jönnek a többiek. 

Amikor két egyforma alkatrész lesz látható a játékosok előtt, 
ideje rácsapni az asztal közepére tett nagy gumi burgerre, ami 
ettől bánatosan sípol egyet. Aki elsőnek csapott, megszerzi az 
adott összetevő egyikét. Elveszi és a saját zsömléje alá teszi úgy, 
hogy látható maradjon a színe. Ezután ő kezd egy új menetet, 
felfedve egy újabb kártyát.

Az összetevők megszerzésére egyetlen kritikus kitétel van, nem 
kerülhet két egyforma szín egymásra, azaz például salátára 
uborka, vagy ketchupre paradicsom. Aki túl mohó és mégis 
ilyen kombinációban szerez egymás után két komponenst, az 
sajnos a frissen szerzett korongot a hamburgerén kívülre kell, 
hogy letegye.

A paklikban további, speciális lapok is találhatóak. A szakáccsal 
egy ellenfél utolsóként megszerzett komponensét tudjuk 
elcsórni, míg az egerekkel kizárhatunk egy játékost 1-3 körből.

Amikor minden korong gazdára talált, jöhet a pontozás. A 
zsömle alatti korongok egy plusz pontot érnek, a hibásan 
megszerzett komponensek mínusz kettőt. Durva büntetés ez. 
Akinek a legtöbb pontja van, nyer. Sajnos a nyereményt nem 

Nincs is jobb, mint egy szaftos mar-
hahús pogácsa, sok ropogós zöld-
ség, valami trutymák – ízlés szerint 
– egy nagy zsömlébe tömve. Hát 
nem? De! Na, ugye?! Nyami! Ha mind-
ez azonban műanyagból, gumiból és 
papírból van, már kicsit árnyaltabb 
a kép. Kislányok játék konyhájában, 
esetleg valami kiegészítő kellékként 
tudjuk elképzelni egy kirakatban. Ja, 
hogy ez egy társasjáték? Viccelsz? És 
szerinted még jó is? Lássuk!
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lehet megenni, pedig néha olyan csodás szendvicsek alakulnak 
ki, amiket még Bozont és Scooby is megirigyelne!

Ajánló
Én a magam részéről a Burger Partyt inkább sorolnám a 
gyerekjátékok, mint a társasjátékok közé. Felnőttként nem 
sok élvezetet nyújt, inkább ügyességi időtöltés, mint valódi 
megmérettetés. Ugyanakkor a gyerekek között elsöprő sikert 
aratott. Bár nem árt odafigyelni rájuk, mert a nevetés mellett a 
vita is könnyen felütötte a fejét. Nem is csoda, mert a szabályok 
picit lazák. A szabálykönyv megfogalmazása nem lett az igazi, bár 
az ilyen típusú játékoknál szinte lehetetlen egzakt magyarázatot 
adni. Mindeme kritika ellenére azt mondom, hogy ha vannak a 
családban 6-10 éves lurkók, egy Burger Partynak is van helye. 
Egy menet ki- és elpakolással belefér egy órák közti szünetbe, 
már mehet is be az iskolatáskába! A saját csemetéim véleménye 
alább olvasható.

Csanád (9) 
Nagyon jól fejleszti a reflexeket. De játék közben nagyon 
megéhezek!

Hunor (13)
El lehet vele játszani, bár néha tök idegesítő, hogy nem 
nyerek.
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JEM: Igaz, hogy 2017-ben az akkor 6 éves lányoddal együtt 
terveztétek az Én kicsi kaszám társasjátékot?

HC: Abszolút, a lányom nélkül nem létezne az Én kicsi 
kaszám. Vienna találta ki a világot, amiben játszódik, 
és a mechanikával kapcsolatos ötletek egy része is tőle 
származik. Arról nem is beszélve, hogy hála neki, otthon 
mindig rendelkezésemre állt egy tesztelő a célcsoportból. 
(nevet)

JEM: Hogy jött a „Scythe-light” ötlete? Viennának túl komplikált 
volt az eredeti, és szerettetek volna egy egyszerűbbet?

HC: Ellenkezőleg. Vienna nagyon élvezi az eredeti Scythe-ot, 
amit felnőttekkel szokott játszani. Ami nem csoda, hiszen 
három éves kora óta játszik euro társasjátékokat. Éppen 
arról volt szó, hogy szerette volna megtanítani a barátainak 

is az óvodában. Nekik azonban túl nehéznek bizonyult, és a 
téma sem volt számukra izgalmas, ezért elhatároztuk, hogy 
átalakítjuk. Hamarosan megszületett a Scythe Én kicsi pónim 
változata. Miközben az első változatnál még tényleg csak a 
témát gondoltuk újra, ahogy egyre jobban belemerültünk és 
tovább áramvonalasítottuk, úgy különbözött a mi játékunk 
egyre jobban az eredetitől, a végén még a szabályt is átírtuk. 
A végeredmény nem egy lebutított Scythe lett, hanem egy 
másik önálló, teljes értékű játék.

JEM: Hogy nézett ki a gyakorlatban a közös munka a lányoddal?

HC: Arra kellett figyelnem, hogy félretegyem a saját 
előzetes elvárásaimat, koncepcióimat, és legyek mindig 
nyitott Vienna ötleteire. Sok esetben ez tök jó eredményt 
szült. A gyerekeknek más az észjárásuk, és bármi, amivel 
előrukkolnak, az friss és megér egy próbát.

A legenda szerint hat éves lányával közösen készítette el a nagysikerű Scythe „gyerekváltozatát”, az Én kicsi 
kaszámat Hoby Chou. A JEM magazin utánajárt, mi igaz a 2017 egyik bestsellerének a keletkezéséről szóló 
történetből. Az édesapával készített interjúból az is kiderült, hogyan történt a nagy találkozás a Scythe 
„atyjával”, és miért fontos egy gyerekjátéknál a szóló mód.

Vienna és édesapja, Hoby Chou (a kép jobb oldalán)
interjú - Hoby Chou

www.jemmagazin.hu
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JEM: Hogy lett az Én kicsi pónimból szüreti bajnokság medvével, 
báránnyal, vaddisznóval?

HC: Eredetileg ugye az ovistársaknak készült a játék, amikor 
azonban sok figyelmet kapott, és Jamey Stegmaier (a 
Scythe tervezője és az azt kiadó Stonemaier tulajdonosa 
– a szerk.) kapcsolatba lépett velünk, tudtuk, hogy ha 
kiadásra kerül, a téma nem maradhat. Nem rendelkezünk 
az Én kicsi pónim jogaival, a Hasbro pedig nem mutatott 
érdeklődést az együttműködés iránt. Egy teljesen új világot 
kellett terveznünk hozzá. Szerencsére velünk volt egy 
nagyon tehetséges művész, Katie Khau, ő készítette az 
illusztrációkat, amivel végül kerek egész lett a játék.

JEM: Tényleg Jamey Stegmaier lépett veletek kapcsolatba? Ezt 
hogy kell elképzelni?

HC: Miután híre ment a játéknak, bejelentkezett nálunk a 
BoardGameGeeken keresztül, hogy elmondja, mennyire 
tetszik neki, amit csinálunk, és arra bátorított minket, hogy 
folytassuk. Amikor aztán tovább fokozódott az érdeklődés, 
az interneten fórumok jöttek létre például, ahol rólunk 
beszéltek, Jamey kapcsolatba lépett velem, és megkérdezte, 
kipróbálhatná-e a prototípust. A Gen Conon találkoztunk, a 
többi pedig már történelem.

JEM: Az Én kicsi kaszámban, hasonlóan a Stonemaier játékok 
jelentős részéhez, van egyjátékos mód. Kiderült számodra, ez 
miért ennyire fontos a kiadónak?

HC: Bevallom, kezdetben én sem értettem a dolgot, nem 
tartottam valószínűnek, hogy egy gyerek egyedül leül 
játszani. Jamey munkatársa azonban elmesélte, ő sokszor 
társasjátékozik kettesben a gyerekével, és ha van egy 
harmadik robotjátékos, egy úgynevezett Automa, akkor 
nem közvetlenül a saját gyerekével kell kiszúrnia a győzelem 
érdekében. Ez meggyőzött, ennek fényében viszont a 
bevett „szóló mód” elnevezést kicsit félrevezetőnek tartom, 

hiszen ezek az Automák többet tudnak annál, gyakorlatilag 
egy mesterséges ellenfelet jelentenek az élő játékosok 
számára. Ráadásul, akárcsak sok másik játéknál, az Én kicsi 
kaszámban is beállítható az Automa nehézségi foka, vagyis 
a kezdők gyakorolhatnak ezzel ahelyett, hogy mondjuk 
tapasztaltabbakkal ülnek le, és folyton kikapnak.

JEM: Hogy érzed, lesz folytatása a dolognak, továbbra is érdekel 
titeket a játéktervezés?

HC: Az alapdobozban már tettünk rá utalást, hogy hamarosan 
jön a kiegészítő, úgyhogy mindenképpen folytatjuk.

JEM: A siker mennyire változtatta meg az életeteket?

HC: Soha nem gondoltunk rá, hogy hírnevet szerzünk, vagy 
bármilyen anyagi elismerésben lesz részünk, hiszen a játék 
eredetileg tényleg csak házi használatra készült. Szerettünk 
volna csinálni valamit a saját és a barátaink szórakoztatására. 
Az egész csak megerősített minket abban, hogy ha valakinek 
örömet szerzünk, annak valamilyen formában előbb-
utóbb meglesz a jutalma. Fantasztikus élmény volt együtt 
dolgozni Jamey-ékkel, megtapasztalni, hogyan működik a 
társasjátékipar, megismerni ezt a csodálatos közösséget. És 
bizonyosan önbizalmat is adott nekünk, hogy a jövőben is 
merjünk kísérletezni, új dolgokon agyalni.
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Újraértelmezik a társasjáték kategóriákat!

Érdekes cikk jelent meg pár napja a társasjátékos 
hírcsatornákon. Több kiadó és neves tervező ült össze, hogy 
rendet tegyen a játékok kategorizálásában. Mint ismeretes, a 
gamerek előszeretettel mennek bele az ameri vs euró vitába. 
Ugyanakkor egyre gyakrabban hallani olyan hangokat, melyek 
szerint rettentő diszkriminatív az a módszer, ahogy ez a két 
kontinens kisajátítja a játékok felosztását. A bölcsek hosszú 
napokon át tanácskoztak, míg meghozták a döntésüket. 
Ezek alapján a jövőben a következő kategóriák kerülnek 
bevezetésre, a már ismert kettő mellé:

»» Ázsiai: Minden játék, amiben egy maréknál több mini 
van

»» Kínai: Még több, de gyenge, illetve koppintott mini
»» Japán: Sok, de igen apró mini
»» Orosz: Sok mini a dobozon, de a valóságban kockákkal 

és tokenekkel helyettesítve
»» Ausztrál: Az OOP (out of print) kategóriát váltja, a 

beszerezhetetlenek
»» Antarktiszi: Amit már a bevásárlóközponti akcióban sem 

lehet rásózni senkire
»» Afrikai: Amelyek szabálykönyvének elolvasásához az 

éves szabadságkeret nem elegendő
»» Dél-amerikai: Szép volt a KS kampány, de nagyobb a fű-

tőértéke, mint a játékélmény
Ezen túlmenően - másolva a nagy játékcégek be- és 
összeolvadását - számos kiadó jelentette be, hogy közös 
játékokat terveznek, amelyek fúziójából az alábbi új 
megjelenések várhatók a következő hónapokban:

Scythe: The Real Steam 

Ezzel a címmel jelentette be a legújabb kiegészítőt a Stonemaier 
Games. A dobozban található, aprólékosan kidolgozott minikkel 
az eredeti Mecheket lehet lecserélni. A nagyobb játékélmény 
érdekében a kis figurák a megszokott statikus ácsorgás helyett 
saját maguk is képesek lesznek a mozgásra, amihez az energiát 
más, megunt társasok fakockáinak eltüzeléséből fogják nyerni. 
A Scythe világa is nagyban megújul az év hátralévő részében, 
hiszen hamarosan a boltok polcaira kerül a Cthulhu mítoszt 
feldolgozó és egy zombis kiegészítő is.

Pandemic: The Pandemic

A Pandemic verziói olyan mértékben szaporodnak, hogy francia 
mikrobiológusok már a Z-Man Games játékán modellezik a 
vírusok viselkedését. Közben a kiadó bejelentette a legújabb 
mutánst, a Pandemic: The Pandemic-et, amiben a játékosok 
gyanútlan gamereket alakítanak, és a Pandemic változatok 
további terjedését próbálják megakadályozni.
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Sagrada: The Real Thing

A Sagrada eladási adatai fantasztikusan alakultak, ami 
Barcelonába vonzotta a játék fanatikus híveit. Sajnos ott többen 
azzal szembesültek, hogy a táblán kirakott győztes motívumuk 
a valóságban nem része a templomnak. A felháborodás 
akkorára dagadt, hogy a katalánok végül kénytelenek voltak 
engedni a nyomásnak, és a La Sagrada Familiát több helyen 
is visszabontották, hogy a játéknak megfelelő módon tudják 
újraépíteni.

Ticket to Ride: Kemet

Új kiegészítővel bővül a népszerű társasjáték, ezúttal 
óegyiptomi földekre vezetnek a vasútvonalak. A rendkívül 
rendhagyó kiegészítővel megszűnik a teleportálás képessége, 
az ősi isteneknek előbb vasútvonalakat kell építeniük a 
meghódítandó templomokhoz, illetve ellenfeleik városához. 
Egyelőre nem sokat tudni az újdonságról, csak egy új kék 
fejlesztési lapkát fedtek fel, ez egy megidézhető szörny: 
Thomas, a gőzmozdony. A Ticket to Ride rajongók máris 
tiltakoznak az új kiegészítő ellen, amely kegyetlen wargame-et 
kreálna békés játékukból.

A Plútó terraformálása

A FryxGames igencsak felbuzdult legendás társasjátéka 
sikerén, és a szerzők jóvoltából most egy sokkal extrémebb 
körülményekkel bíró kisbolygót terraformálhatnak a lelkes 
játékosok. A felszíni átlaghőmérséklet mínusz 230 Celsius fok, 
ezt próbálják a játékosok mínusz 50 fokra feltornázni, illetve 
a nitrogénből, metánból és szén-monoxidból álló légkört kell 
átalakítaniuk belélegezhetővé. A feladat nem egyszerű, ezért a 
játék itt nem generációnként, hanem 10 generációnként halad 
tovább. A Disney máris perrel fenyegeti a kiadót, névhasználat 
megsértése miatt.

Monopoly: The Legacy

A méltán népszerű Monopolyt is elérte az örökség szindróma. 
A játék kiadója 2020 elejére tervezi az új variáns bemutatását, 
amiben a játékosok egy üres táblán kezdik meg az ingatlanok 
megszerzését, és így próbálnak telkekre, majd egyre fejlettebb 
épületekre szert tenni. Amikor egy épületet felfejlesztenek, 
a korábbit el kell pusztítaniuk a dobozhoz adott benzin és 
gyufa segítségével. Ami újdonság lesz a játékban, hogy nem 
lesz dobókocka, hanem kártyák fogják vezérelni az egész 
játékot. Több információt nem lebegtetett meg a kiadó, így 
nem lehet tudni, hogy a fizetés pénzzel, bankkártyával, vagy 
bármilyen kripto fizetőeszköz segítségével lesz megoldva. Már 
türelmetlenül várjuk!
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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 
73. számát!

A következő szám megjelenését május 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.


