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	   	   Vadnyugati legendák
	   	   	   Fesztáv: Európai madarak

7 éves a magazin



„Ne ess pánikba!” – állt annak a bizonyos könyvnek 
a borítóján, amiről Douglas Adams egy egész világot 
álmodott, és tett le elénk, szórakoztatásunkra. A mi 
borítónkon is állhatna ez mostanság, tekintettel a 
közismert helyzetre. Mi mégis mást választottunk 
(hogy mit, arról mindjárt szólunk egy pár szót).

Mi ugyanis úgy gondoljuk, hogy azzal tudunk hoz-
zájárulni a koronavírus miatt kialakult állapotok és 
korlátozások elviseléséhez, ha tesszük a dolgunkat, 
ugyanúgy, mint eddig mindig, most már kereken 7 
éve. Igen, jól látjátok, a mostani, a 85. lapszám meg-
jelenését pontosan 7 évvel megelőzően merészke-
dett ki a nyilvánosság elé a JEM első száma, hogy 
azóta minden hónapban az olvasók kedvére tegyen 
játékismertetőkkel, tanácsokkal, interjúkkal, klubbe-
mutatókkal, hírekkel.

A járvány és a kényszerű otthonlét sokakat indított 
arra, hogy megosszák társasjátékos élményeiket 
a közösségi médiában. Míg az ismert csatornák új 
műsorokat indítottak, amiben arra kérnek, hogy 
pánikolás helyett inkább játsszunk, újak indultak, új 
arcok tűntek fel, és számolnak be egy-egy partiról és 
a játékról, úgy általában. Megnövekedett az igény a 
digitális platformok iránt, ahol barátok szerveznek 
egymással távolról játékalkalmakat, vagy vadidege-
nek ugranak be egy partira. Ebből a bezártságból a 
társasjátékos világ még az is lehet, hogy „profitál”, 
bár ez rossz szó, vissza is vonom rögtön, nehogy fél-
reértsétek; leginkább úgy értem, hogy a társasok 
népszerűsége még nőhet is ebben a helyzetben.

Most derül ki, hogy nem is volt annyira rossz ötlet a 
társasjátékok halmozása! Legalábbis biztosan jobb, 
mint a liszté vagy a WC papíré… Mi is ide halmoz-
tunk nektek egy pár játékot, lássuk tehát!

Az utolsó erőd egy korábban bemutatott játék, a 
Ghost Stories feldolgozása, és ebben is az a cél, 
hogy együtt védjük meg egy támadástól a székhe-
lyünket (ami most nem egy falu, hanem egy erőd). 
A Vadnyugati legendákban – minő meglepetés – a 
vadnyugaton járunk, és több módot is választhatunk 
a boldogulásra, legyen az a jó vagy a rossz oldal. A 

Fesztávot már bemutattuk, sőt, címlapon is szere-
pelt, most itt az idő, hogy az Európai madarak ki-
eget is megmutassuk nektek. A Honshu egy kártyás 
városépítős játék, míg a Haramiák kapitánya egy 
szimultán akcióválasztós Colt Express light. Vannak 
játékok, amikről azt mondják, hogy pontsaláta; amit 
mi most kielemzünk nektek, na az nem más, mint 
maga „A” pontsaláta, azaz a Point Salad. És a vé-
gére egy kreatív partijáték: a Subtextben a lényeg, 
hogy a játékbeli pároddal ugyanazt rajzoljátok, de 
mégis különbözően.

A jól megszokott sorozatok közül most a világ körü-
li utazáshoz készült új cikk; ez a China, amivel el is 
köszönünk Kínától, ahol több hónapja bolyongunk 
már. Sajnos játékszerző interjúnk még nem készült 
el, bár van remény a folytatásra, mivel szerkesztősé-
günk három új szerzővel bővült. Bemutatkozásaikat 
megtaláljátok a magazin honlapján. Végül egy rövid, 
érzelmektől sem mentes cikkben tekintünk vissza az 
elmúlt 7 évre, és emlékezünk meg a nagy útról, amit 
a magazin eddig megtett.

Itt kell említést tennünk a borítóról. A rutinos olva-
sók tudják, hogy minden évben április 1-én, amikor 
az évfordulós magazin megjelenik, próbálunk egy 
kis humort is belecsempészni a cikkekbe. Ez a törek-
vésünk most már a címlapot is megfertőzte (lehet, 
hogy a tördelők nem jól mostak kezet), de semmi 
pánik: elkötelezettségünk a jó játékok iránt nem vál-
tozott. A dobsz és lépsz játékmechanikát bemutató 
cikkünk hangvétele kellően ironikus ahhoz, hogy 
értsétek, mennyire gondoljuk az ott leírtakat ko-
molyan. És ha rákattintotok a címlapra (mint ahogy 
megtettétek már, ha ezt a bevezetőt olvassátok), ak-
kor megláthatjátok, hogy milyen a mostani lapszám 
igazi borítója.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

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:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Krantz Domokos, Majoros Ágnes és Rigler 
László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Balogh József 
(Vaszilij), Belevári Eszter (Besty), Gál 
József Gábor (Tzimisce), Kiss Csaba 
(drkiss), Krantz Domokos (Domi), Nemes 
Mónika (nemes) 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.
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Új köntös
Az utolsó erőd Antoine Bauza 2008-as Ghost Stories 
című játékának újragondolása. A célunk hasonló, de 
a körítés más: itt egy általános fantasy környezetben 
kell megvívnunk elkeseredett, kilátástalannak tűnő 
harcunkat.

A játék az eredeti verzióhoz képest átesett némi ráncfelvarráson, 
a szabályok is áramvonalasabbak, de ez nem jelenti azt, hogy 
maga a játék könnyűvé vált. Az utolsó erőd a szerző szerint is 
nehéz játék, ami sokakat elriaszthat, de szerintem egy kooperatív 
játéknak illik nehéznek lennie. A győzelem akkor igazán édes, ha 
meg kell küzdenünk érte, és garantálom, hogy itt tényleg örülni 
fogunk, amikor először álljuk útját az ellenséges seregeknek, 
legyőzve annak vezetőjét.

Az új köntös egyébként tetszetősre sikerült, már ha a külcsínt 
nézzük. A kissé rajzfilmes grafika jól áll a játéknak, noha a 
dobozborítótól eleinte egy kicsit idegenkedtem. Látványos 
az asztalkép is: a karaktereinket szépen kidolgozott minik 
szimbolizálják, az erőd a körülötte lévő kiegészítőkkel szintén 
jól mutat, illetve különösen hangulatosak a gonosz befolyást 
jelképező fekete koponyák is. Nincs gond a komponensek 
minőségével sem, és a dobozbelsőt is dicséret illeti.

Egyedül a szabálykönyv megoldása nem szimpatikus: két 
különálló füzetet kapunk, és nem mindig világos, hogy melyik 
kérdésre melyikben találunk választ. Mivel egyik sem túl 
terjedelmes, én örültem volna, ha minden infó egy helyen 
kap teret. És áramvonalasítás ide, áramvonalasítás oda, így is 
akadnak apró részletek a játékban, amelyek nem egyértelműek 
elsőre, ezért időnként kénytelenek voltunk a BGG fórumainak 
bugyraiba is alámerészkedni.

Az erőd
Csatározásaink helyszínét, az erődöt egy háromszor hármas, 
úgynevezett erődlapkákból álló négyzetháló jelképezi. Ezek a 
játék elején véletlenszerűen kerülnek kipakolásra, így minden 
alkalommal egy kicsit más terepen fogunk harcolni.

Minden erődlapkának van egy különleges képessége, amelyet 
a játékosok a körükben aktiválhatnak. Ezek által jellemzően 
valamiféle előnyhöz juthatunk: felszerelést vagy életet 
szerezhetünk, áthelyezhetjük a szörnyeket, akadályozhatjuk 
vagy gyengíthetjük őket.

Szörnyek, szörnyek mindenütt
Az erőd köré kerülnek a hordatáblák, egy-egy minden oldalra. 
Ezek különböző színűek, hogy jelezzék, mely típusú szörnyekre 
honnan számíthatunk elsősorban. Minden ilyen tábla három 
üres hellyel rendelkezik, így megeshet, hogy akár tizenkét 

Hősök. Ki ne szeretne egy lenni közülük? Legyőzni a sárkányt, elnyerni a királylány kezét, boldogan élni, 
aztán ágyban, párnák közt meghalni. De van, hogy a hősök célja nem ennyire önző, és esetleges sikerük nem 
is túl látványos. Győzelem esetén persze összejöhet még valamelyik a fentiek közül; ha nem, akkor pusztu-
lás vár a világra. Az utolsó erődben nem várnak ránk 
hosszú kalandok, idegen tájak, új szerelmek. Csupán 
tartanunk kell az erődöt a gonosz hordái el-
len, időt nyerni, hogy legyen esély legyőzni a 
Királynőt. Csupán…

ism
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rémség próbál minket lerohanni 
egyidejűleg. Ha ez megtörténne, már 
kevés esélyünk lesz a győzelemre, de a 
remény hal meg utoljára.

A rohamozó hordákat egyébként egy 
kártyapakli szimbolizálja, ebből fogunk 
minden játékos köre elején húzni egyet, 
és a lehelyezési szabályok betartásával 
lerakni őket a megfelelő hordatáblára. 
Itt is kapunk némi szabadságot, így 
érdemes már ezzel is taktikázni, 
nem mindegy ugyanis, hogy hol 
helyezkednek el ezek a szörnyek.

Ahogy mondani szokták, a baj persze 
nem jár egyedül. A szörnyek egy része 
már a megjelenésekor okoz nekünk 
valamiféle problémát – mondjuk 
magával hozza egy cimboráját a buliba 
–, mások folyamatos vagy ismétlődő 
hatásokkal rendelkeznek, megint 
mások akkor idéznek elő valamilyen 
hatást, ha legyőzzük őket. Ne aggódjunk 
feleslegesen, ezek közül akad pozitív is!

A hősök
A hordatáblák alá helyezhetjük el a 
karaktertáblánkat, amelyen a hősünk 
különleges képességeit tarthatjuk 
nyilván, illetve naplózhatjuk a 
felszerelésünket és az életpontjainkat 
is a rajta tárolandó kis tokenek 
segítségével.

Emellett minden karakter egyedi, 
speciális képességekkel rendelkezik, 
így a velük való játék más-más taktikát 

kíván. Sajnos nem sikerült mindegyik egyformán erősre – vagy 
csak mi nem tudtunk kiaknázni némely képességeket –, így 
már a csapat összeállítása is fontos döntések elé állíthatja a 
játékosokat.

Érdekesség még, hogy nem feltétlenül a kedvenc színünket 
érdemes választani, mert attól függően, hogy mely 
hordatáblához kapcsolódik a karaktertáblánk, más-más 
büntetést szenvedünk el, ha a rajta lévő üres helyek betelnek. 
Ilyenkor ugyanis ahelyett, hogy új szörnyet húznánk, ezt a hatást 
kell érvényesítenünk.

Üss és fuss!
Noha elég sok apróságra kell figyelni játék közben, egy-egy 
kör meglehetősen egyszerű lépésekből áll. Elsőként a játékos 
végrehajtja a szörnytábláján lévő szörnyek állandó hatásait, ha 
van ilyen, majd új szörnyet húz. Ezt lehelyezi a megfelelő helyre, 
majd végrehajtja a belépési képességeit. Ha a hordatáblán 
nincs hely, akkor nem kell szörnyet húzni, hanem a hordatábla 
büntetését kell végrehajtanunk.

Ezután kezdődik a játékos tényleges köre. Itt alapvetően három 
dolog közül választhat, amiből az egyik mindenképpen a mozgás; 
ezt vagy a másik akciója előtt, vagy az után teheti meg. A másik 
két opció közül az első a harc, ami kockadobások segítségével 
történik: itt a legyőzni kívánt szörnyek ellen dobunk, és ha a 
kockáinkon lévő szimbólumok megegyeznek a szörnykártyán 
lévőkkel, eltávolíthatjuk a játékból. A dobásunk sikerességét 
befolyásolhatjuk a felszerelésjelzők használatával, illetve egyéb 
bónuszok is elérhetők a játék során.

A másik lehetőségünk, hogy az erődlapka akcióját használjuk. 
Ahogy fentebb már említettem, ezeken különféle speciális 
képességeket tudunk aktiválni.

A lehetséges lépések tehát nem kifejezetten komplikáltak, a 
játékban a nehézséget az jelenti, hogy ezeket a lehetőségeinket 
miképp tudjuk kihasználni.

Győzelem és vereség
Ahogy sok kooperatív játéknál, így itt is többféleképpen 
veszíthetünk, de csak egyféleképpen nyerhetünk. A győzelemhez 
alapesetben le kell győznünk a hordavezért, aki a pakli mélyén 
rejtőzik, így ahhoz, hogy vele összecsaphassunk, előbb számos 
csatlósát kell a másvilágra küldenünk.

A csapat többféleképp veszíthet. Ha elfogy a hordapakli, vagy 
ha nem marad szabad hely a hordatáblákon, és 
új szörny érkezne, vagy ha három erődlapkára 
gonosz befolyás kerül, amit a kis, fekete 
koponyák szimbolizálnak. Szintén 
vereségnek számít, ha minden hős meghal. 
Ezek a csata közben is akadályoznak 
minket azáltal, hogy semlegesítik a tábla 
vagy a hősök különleges képességeit, de 
amint a harmadik felkerül az erődre, egyből 
elvesztettük a játékot. is
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Győzni még normál fokozaton sem könnyű, de megéri 
próbálkozni, mert ahogy egyre jobban kiismerjük a játékot, 
annál sikeresebben tudunk majd taktikázni.

Kicsit fájó pont, hogy meghalhatnak a karakterek, és így 
kieshetnek a játékosok is a játékból. Ez azonban nem olyan 
szörnyű, mint amilyennek hangzik, ugyanis ezután már 
feltehetően úgyis hamar véget ér a csata, így nem fordulhat 
elő, hogy valaki órákig ücsörög magában, míg a többiek tovább 
játszanak.

Összegzés
Az utolsó erőd egy vérbeli ameri játék, ahol szerepet kap a 
taktika és az együttműködés, ugyanakkor mind a laphúzás, 
mind a kockadobás, de még az erődlapkák elhelyezkedése is 
bőségesen hagy helyet a szerencsének. Noha ezt tudjuk egy 
kicsit enyhíteni, sokszor egy-két szerencsétlen laphúzáson vagy 
dobáson múlik az emberiség sorsa, és ez tud bosszantó lenni.

A véletlenszerűség ugyanakkor előnyt is jelent, nem lesz két 
egyforma küzdelem, így az újrajátszhatósági faktor magas.

A tematika erős: a hullámokban érkező kreatúrák tényleg 
nyomás alá helyezik az embert, és ez a folyamatos stressz 
kifejezetten izgalmas tud lenni. Így a vereség sem olyan fájó, 
nem azt éreztük utána, hogy oké, ennyi volt, pusztuljon a világ, 

hanem újra és újra nekifutottunk, hátha végül 
a jók győznek.

A játék egytől négy főig játszható. A mi 
tapasztalatunk az volt, hogy bármilyen 
játékosszámmal érdemes négy 
karaktert vinni, mert az üresen hagyott 

helyek hátrányokkal járnak ugyan, 
de könnyítést nem nagyon 

visznek a játékmenetbe. A 
játék ráadásul pörgős, és 

egy órán belül könnyen 
lemegy a maximális 

játékosszámmal is.

Ami a kooperatív játékok egyik rákfenéjét, az alfa játékos 
problémáját illeti, ennél a játéknál sokkal kevésbé éreztem 
problémásnak, mint például a Pandemic esetén. Talán a relatíve 
kevés végrehajtható akció, talán a gyors játékmenet miatt, de 
nem nagyon szóltunk bele egymás lépéseibe.

A fentiek miatt én jó szívvel ajánlom a játékot, ha nem riaszt 
el valakit a randomfaktor erőteljes jelenléte, vagy az, hogy a 
győzelem korántsem garantált. 

Vaszilij
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Licitálj és építs!
A játék pofonegyszerű, viszont nagyon változatos és izgalmas. A 
mechanika lényege, hogy kártyáinkkal licitálunk a kezdőjátékos 
pozícióra, illetve az azt követő játékos sorrendre, majd az így 
kialakult sorrendben elveszünk a licitáláshoz használt kártyákból 
egyet-egyet, amelyeket beépítünk a saját városunkba. Közben 
erőforrásokat kapunk és áldozunk fel, majd a játék végén, 
12 forduló után, az erőforrásokat a termelőhelyekről a 
gyártóhelyekre rakjuk, és pontokat számolunk, majd győztest 
hirdetünk.

A játék kezdetén minden játékos kap 
egy kezdőkártyát, amivel a városa 
építése indul. Az erőforrástermelő 
helyre lekerül egy kis erőforráskocka 
(kék, barna, szürke vagy sárga), 
majd osztunk mindenkinek 6-6 
városkártyát. Ezeken a kártyákon 
négyzethálósan 6 mező van, 
különböző tereptípusok. Van továbbá 
egy szám, a kártya sorszáma, ami a 
licitnél az értéke. Megnövelhetjük 
ezt az értéket egy bármilyen 
erőforráskocka egyidejű beadásával; 
ez 60-at (nem tévedés, hatvanat) tesz 
hozzá a lap értékéhez. Ennek az az 

oka, hogy az erőforráskockára nagy szükség lesz a játék végén, 
sok pontot hozhat, szóval az, aki egy ilyet beáldoz egy licit 
megnyerése érdekében, igenis megérdemli, hogy sok pontot 
kapjon ezért a húzásáért. De még ezt is meg tudná fejelni 
bármelyik másik játékos azzal, hogy ő is bead egyet, igen ám, 
de amint valaki így feltápolta a licitjét, meg is határozta, hogy 
a többi játékos is már csak ilyen erőforrástípussal emelheti a 
tétet.

Az első körben random kiosztjuk a körsorrendjelölőket, 1-től 
4-ig. A kezdőjátékos lerak egy kártyát a kezében tartott 6 közül 
képpel felfelé; ő ezt ajánlja fel a közösbe, és egyúttal ennek az 
értékével licitál arra, hogy ő legyen a körben a kezdőjátékos. 
Utána órajárás szerint az összes játékos ugyanígy tesz, aminek 
a végén lent van az asztalon képpel felfelé annyi lap, ahány 
játékos játszik. Aki a legnagyobb értékűt tette, elvehet egyet, 
amivel együtt elveszi az 1-es játékosnak járó jelölőt is. Utána a 
rakott lapok értéke szerint mindenki ugyanígy cselekszik, tehát 
mindenki visszakapott egy lapot, ezt viszont már be kell építenie 
a városába.

A lerakási szabályok nagyon egyszerűek: az új lapot úgy kell 
letenni, hogy legalább egy 
mezőt az egyik lent lévő 
lapra rá kell tenni vagy alá 
kell csúsztatni, egyenesen, 
tehát nem ferdén. 
Ez a város szigorúan 
négyzethálós elrendezésű. 
És még valami: a tómezőket 
sem elrejteni nem lehet, 
sem lefedni, még másik 
tómezővel sem. Amikor 
egy olyan kártya kerül le, 
amin erőforrástermelő 
hely van, oda ráteszünk 
egy odaillő színű kockát.

Hokkaido, Honshu, Shikoku és Kyushu; ezt a majd-
nem-versikét tanultatta meg velünk a földrajzta-
nárunk, hogy megjegyezzük a 4 japán fősziget nevét. 
Ha megnézzük a BGG-t, látjuk, hogy mindegyik név 
szerepelt már valamilyen játék címeként. Nem mel-
lesleg a Hokkaido a Honshu 2018-as továbbfejlesz-
tett változata. A Shikokut éppen mi mutattuk be a 
magazinban pár hónapja , sőt az a vicces helyzet is 
előállt, hogy a 2019. évi Társasjátékok Ünnepén a JEM 
standjánál az egyik asztalon a Shikokut, a másikon a 
Honshut mutattuk be a látogatóknak. Egy fél Japánt 
legalább sikerült teremtenünk ott helyben.
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Termelj és építs!
A játék 12 körön át tart, tehát mindenkinek a városa 13 kártyából 
fog állni (indulólap + a 12 körben kapott 1-1 lap). Viszont a 
kezdet kezdetén csak 6 lapot kapott mindenki! Itt az a szabály, 
hogy a 3. kör után balra draftolunk, a 6. kör után kapunk újabb 
6 lapot játékosonként, majd a 9. kör után jobbra draftolunk. 
Nem érdemes tehát nagyon tervezni a kézben tartott lapokkal, 
pontosabban maximum 3 körre előre.

Ha kész a város és vége a játéknak, pontozunk. Minden erdő 
négyzet 2 pontot ér, minden város négyzet 1-et, de csak a 
legnagyobb egybefüggő városban. A termelőmezők nem érnek 
semmit, de ha a játék végén a rajtuk lévő erőforrást át tudjuk 
tenni a megfelelő színű gyártómezőkre, 2-3-4 pontot kapunk 
értük. A pusztaság nem ér semmit, a tómezők közül pedig 
mindegyik egybefüggő tóterületet külön értékelünk, de ott az 
első tó négyzet nem hoz pontot, utána viszont mezőnként 3-3 
pont jár.

Kapunk még a játékhoz pár módosítókártyát, amik bizonyos 
további feltételek fennállása esetén extra pontokat adnak az azt 
teljesítő játékosnak, de ezek használata csak opcionális.

Kész kis város
Ahogy a játékszabály bevezetője is írja, a kezdőjátékos pozíció 
megszerzése a kulcs a játék megnyeréséhez, hiszen aki 
elsőnek választ a lent lévő lapokból, nagy valószínűség szerint 
előnyösebben alakíthatja a városát, mint az, akinek már nem 
maradt választása. A másik fontos dolog az erőforrásokkal való 
takarékos gazdálkodás, és bár biztos, hogy nem marad annyi 
kockánk, hogy minden gyártóhelyet feltöltsünk, ahogy az a 
bizonyos vicc tartja: de törekedni kell rá!

Kis „poén” a végére, hogy a japán tematika egy finn szerzőtől 
származik, ami persze nem kifogásolható, csak ilyenkor 
eszébe jut az egyszeri játékosnak, hogy miért nem lehetett ezt 
megcsinálni finn kontextusban, mondjuk Helsinki néven; úgy 
még talán autentikus is lett volna.

Kimondottan hangulatos a játék, a borító grafikája nagyon szép, 
a grafikus ugyanaz az Ossi Hiekkala és Jere Kasanen, mint a 
Nations, Flamme Rouge vagy éppen az említett Hokkaido 
játéknál, ez utóbbi úgy látszik is elsőre. Kis doboz, viszont sok 
kihívást rejtő, fordulatos játék, szóval csak reménykedhetünk, 
hogy valaki talán kiadja magyarul is, mert sajnos nem elérhető 
hazai verzióban.
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Első benyomásra az „egyszerű, de nagyszerű” leírással tudnám 
leginkább jellemezni a játékot. Viszonylag nagy dobozban 108 
darab kártya, jó minőségben, szemet gyönyörködtető színekkel. 
Úgy tűnik, a kiadó gondolt a kártyavédő-fanokra is, a kártyák 
védőzve is elférnek a tágas inzertben. A grafika annyira egysze-
rű, mégis annyira elég, sem több, sem kevesebb, mint amit ez a 
játék megkíván. A kártyák kétoldalúak, egyik oldalukon egy-egy 
zöldség található a hat típusból: káposzta, paprika, paradicsom, 
saláta, hagyma és sárgarépa, a pakliban pedig tizennyolc da-
rab minden egyes zöldségből. Nem virágok, mégis olyan szín-
pompás az egész, mintha az ember a kertben sétálna, és ott 
gyűjtené össze a vacsorához a salátának valót. A kártyák másik 
oldalán 108 egyedi pontozási variáció található, ebben szerepel-
nek elvétve egy vagy pár szóból álló szöveges kombinációk is. 
Különleges a játékban, hogy minden pontozási variáció egyedi, 
azaz nincs két egyforma pontozókártya, ezáltal az újrajátszható-
sága hatalmas, hiszen mindenki magának tudja összeállítani a 
kártyákból azt a kombinációt, ami az ő zöldségeihez a leginkább 
illik, és a legjövedelmezőbbnek tűnik.

A játék célja
Nézzük át először a pontozókártyákat! Akadnak közöttük 
olyanok, amik szettekért adnak pontokat, a zöldségeket 
kettesével vagy hármasával kell gyűjtenünk hozzájuk. Egy 
zöldség természetesen több pontozókártyához is beszámítható, 
ezáltal nagyon jövedelmező kombinációkat tudunk összeállítani 
a helyesen megválasztott pontozókártyákból. Létezik olyan 
is, ami egy-egy típusú zöldségért meghatározott összegű fix 
pontot ad, akár pluszban, akár mínuszban, vagy akkor pontoz, 
ha páros vagy páratlan számú zöldségkártyát tudunk az adott 
típusból összegyűjteni. Rámehetünk arra egy-egy kártyával, 
hogy bizonyos zöldségből mi gyűjtsük a legtöbbet, vagy akár 
a legkevesebbet, sőt arra is, hogy a játékban nekünk legyen a 
legkevesebb kijátszott zöldségkártyánk. Érdekes még az a cél, 
hogy minden zöldségből legalább hármat gyűjtsünk össze, 
ha pontoztatni szeretnénk őket. A variációk száma szinte 
végtelen, és ezáltal az interakció is, hisz egymás elől vesszük 
el a zöldségeket és a pontozókártyákat. A bosszankodás szinte 
garantált, és természetesen a visszavágás is.

A játék menete
Különböző játékosszámnál különböző mennyiségű kártya 
játszik, ezáltal kettő és hat fő között minden játékosszámnál 
jól működik a játék. A megmaradt pakliból három, nagyjából 
egyenlő kupacot alkotunk, pontozó oldalukkal felfelé. Minden 
pakliból a két felső lapot a talon alá átfordítva letesszük a zöldség 
oldalával felfelé, ez a hat kártya lesz a piacunk. A körünkben egy 
akciót hajtunk végre, körsorrendben felváltva, mely akcióval 
új kártyához jutunk: vagy elveszünk két bármilyen kártyát a 
zöldségpiacról és magunk elé helyezzük, vagy elveszünk egy 
darab pontozókártyát. Minden játékos köre után az aktuális 
pontozó talonból feltöltjük a hozzá tartozó oszlopot a piacon, és 
jöhet is a következő játékos. 

Nem utolsó szempont ennél az opciónál az is, ha csak azért 
veszünk el egy pontozókártyát, hogy ellenfelünk ne tudja azt 
megkaparintani, vagy csak azért abból az oszlopból vesszük el 
a zöldséget, hogy az a pontozókártya kerüljön át zöldségként a 
másik játékos köre előtt a piacra. Igen, itt jön be a játékba az 

Nőnapi virág helyett érkezett a Point Salad az aszta-
lunkra, ami így, a tavasz kezdetén jobb választás nem 
is lehetett volna. A játék 2019-ben jelent meg, de idén 
a Reflexshop jóvoltából már magyar nyelven is él-
vezhetjük az egyébként minimálisan nyelvfüggő kár-
tyajátékot, melynek során a vacsoránkhoz üthetünk 
össze egy kellemes, színpompás salátát.
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a bizonyos bosszankodás. Körönként egyszer 
pluszban azt is megteheted, hogy az egyik 
pontozókártyádat átfordítod a zöldségoldalára 
(akár a most húzottat is), lemondva így a rajta szereplő 
pontozási opcióról. Zöldségkártyát nem fordíthatsz vissza a 
pontozó oldalára. Minden pontozókártya sarkaiban látszik 
a másik oldalon szereplő zöldség, így nincs szükség a kártyák 
fordítgatására, ha tudni szeretnénk, mit takar a másik oldal.

Ha valamelyik talon kiürülne, akkor a legnagyobb paklit elfelezve 
annak az alsó részét tesszük az oszlop fölé, figyelve arra, hogy 
a már látott pontozókártyák felül maradjanak. A játékot addig 
játsszuk, míg el nem fogyott az összes pontozókártya és az 
összes zöldség a piacról. A pontozókártyáink segítségével 
megszámoljuk a pontjainkat, majd meglepve tapasztaljuk, hogy 
ebből bizony egy parti sosem elég.

Vélemény
A Point Salad véleményem szerint tökéletes filler játék, amelyre 
valóban igaz, hogy egy parti után nem tudod abbahagyni, 
újabb és újabb adag salátát szednél ki a tányérodra. Gyors, 
pörgős, vicces, meglehetősen kiszúrós, ellenben igen komolyan 
gondolkodós is tud lenni. Nem, nem váltja meg a világot, 

de kategóriájában azt gondolom, kiemelkedő, 
újrajátszhatóságban pedig verhetetlen. Sosem 

unalmas, nem tudhatod előre, épp milyen 
zöldségek és milyen pontozókártya kínálat 

merül fel egy játék során.

Egy parti 15-20 perc alatt megvan, azonban egy órát eltöltve a 
játékkal sem untam meg, pedig bevallom, a nehezebb 

játékokhoz vonzódom. Végig figyelnem kellett 
egyrészt a saját kártyáimra, másrészt a 

többiekére, hogy épp melyik zöldségre 
vagy pontozókártyára fenik a fogukat. 

Meglehetősen nehéz az egyensúlyt 
megtalálni a saját tányérod rendezgetése és 
a másikéban való turkálás között, mert ha 

csak a másik bosszantására veszel el lapot, 
lehet, hogy a te salátád nem alakul megfelelően. 

Legjobb példa erre, hogy a nyolcévesnek csak a saját 
kertjében szüretelve pont annyi pontot sikerült összegyűjtenie, 
mint nekem az ügyeskedésemmel!

Igazi családi kártyajáték tehát, sőt, az interakció miatt nekem 
a partijáték kategóriába is belefér, mely sokszor fog még az 
asztalunkra kerülni vacsora előtt vagy akár vacsora után. 
Szigorúan csak nem sértődős vacsorapartnerekkel ajánlott a 
fogyasztása!
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Kis lépés az embernek, nagy lépés 
a legénységnek

A játékot legalább hárman, legfeljebb öten játszhatják, 
kellemes, egymás ellen kihegyezett hangulatban. Adva 
van ugyanis egy nagy hajólapka, egy nagy és éhes Kraken-
lapka, a kettő között 3 pallólapka, és minden játékosnak 3-3 
kalózfigurája. Minden játékos a hajóra teszi a figurákat, kézbe 
kap 10 kártyát a saját színében, és ennyi volt az előkészület. 
Még azt hadd jegyezzem meg, hogy bár a játékban vannak 
kék kártyák, ilyen színű figurákat nem találunk*, viszont van 
kétféle barna (világos és vöröses) figura, úgyhogy az egyikhez 
kénytelenek leszünk hozzárendelni a kék lapokat, ha öten 
játszunk.

A cél: utolsónak életben maradni. Mert hogy szegény figuráink, 
meg a többieké is, szép lassan a tengerbe fognak veszni, vagy 
a Kraken martalékává válnak, ez biztos. És ebben nekünk nagy 
részünk lesz.

A megkapott kártyák közül mindenki kiválaszt hármat, képpel 
lefelé maga elé teszi egymás mellé, majd a kezdőjátékos 

felfordítja az első lapját és kötelezően végrehajtja az azon 
található akciót (ha az lehetséges). Utána órajárás szerinti 
sorrendben így tesz minden játékos, majd ez folytatódik a 
második, végül a harmadik kártyákkal. 

A konfliktus forrása egyértelmű és adott: mire újra sorra 
kerülünk a második vagy harmadik kártyalapunkkal, már lehet, 
vagyis pontosabban biztos, hogy rég nem úgy állnak a dolgok, 
ahogy mi gondoltuk. Tervezni tehát lehet, de nem tudhatjuk, 
hogy végül mi fog kisülni belőle.

Release the Kraken!
Milyen akciók vannak, amiket a lapok adnak? Nem akarom 
mindet felsorolni, de azért sejthető: saját figura mozgatása 
oda-vissza, ellenfél figurájának lökése, sajátunk mozgatása 
után ellenfél továbblökése, palló megrövidítése (aki azon volt, 
a tengerbe vész), palló meghosszabbítása, visszamenekülés a 
hajóra, stb.

Vannak kiemelt lapok a pakliban, amelyeket ha felhasználtunk, 
a következő körre nem kapjuk vissza, hanem majd csak a 
rákövetkezőben, hogy ne tegyünk szert túlzott előnyre. Egy 
lap, a Roham pedig nem használható fel első kártyaként a 
fordulókban. 

A kártyák hatására a figuráink mozognak, akarva-akaratlanul, 
lepotyognak a vízbe és meghalnak, beleesnek a Kraken szájába 
és meghalnak, szóval felhőtlen szórakozás az egész parti.

Van abban valami szomorú, hogy a Google a 
“Haramiák kapitánya” keresőszavakra ezt a tár-
sast dobja ki az első 5-10 helyen (legalábbis nekem), 
és nem Goethe sógorának, Christian Vulpiusnak 
az 1797-ben írt azonos című rablóregényét… De 
változnak az idők, tegyük túl magunkat ezen, OK, 
boomer, és így tovább. Lássuk a játékot, ha már így 
alakult!
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Akinek az összes kalóza meghalt, az kiesett a játékból. A játéknak 
akkor van vége, ha már csak 2 kalóz van életben, vagy már csak 
egy játékos kalózai élnek. Ilyenkor az a két játékos a győztes, 
akinek legalább 1-1 figurája megmaradt a pályán, vagy az az egy, 
akinek életben maradtak a kalózai.

Érdekes szabály, hogy az elsőnek kieső játékos egy 
szellemkalózzal folytatja a játékot, ennek szerepe viszont eléggé 
korlátozott, ugyanis csak arra van joga, hogy a hajón maradva 
be-belökdösse a többiek figuráit az első pallólapkára.

Kétdimenziós játék
Hol találkoztunk már ilyen mechanikával? Szimultán 
akcióválasztós mechanizmus sok játékban van, így pl. az Eketorp 
vagy az Edo is így működik, de erre a játékra a legjobban talán a 
Colt Express hasonlít. Vagyis inkább ez akar arra hasonlítani, de 
hát nem sikerül neki szegénynek. 

A Haramiák kapitánya ugyanis eléggé kétdimenziós játék lett, 
mind szó szerinti, mind átvitt értelemben. Szó szerint, hiszen 
a figurák vagy előre, vagy visszafelé mozognak, ellentétben a 
Colt Expresszel ahol a vonatnak van felső és alsó szintje, és bár 
ez apróságnak tűnik, igenis nagyon nagy különbség a két játék 
között, hogy a választott akcióink melyik szinten történnek. 
Aztán átvitt értelemben is kétdimenziós a játék, mivel az itt 
elérhető akciók nem lettek túl változatosak, hamar megunható 
a “lépek, lökök, visszalépek” kombók tervezése. Azért a Colt 
Expresszben ez is jobban ki volt dolgozva, ott az ütés, lövés, 
mászás, kincs felvevése több izgalmat adott. 

A kialakítás elsőre igényesnek tűnik, a doboz kifejezetten szép 
(fémdoboz!), plusz ha jól pakoljuk el az alkatrészeket, a fedélen 
látható hajóablakból maga a Kraken kukucskál kifelé. A grafika 
viszont szerintem förtelem, annyira visszataszítóak a kalóz 
portrék, a sok fogatlan, kancsal, masszív alkoholista gonosztevő, 
hogy én inkább végig csak az ikonokat néztem. Egyébként 
a játék nem lenne rossz, de nem elég változatos, szerintem 
hamar megunható. Pár partit bele lehet tenni, egy-kétszer nagy 
hahotázások közepette ki lehet babrálni a többiekkel, de nem 
tartom egy nagy újrajátszhatóságú darabnak a magam részéről.

drkiss

*A cikk megjelenését követően kaptuk az 
információt, hogy a kék figurák hiánya - pontosabban 
narancssárgává változása - gyártási hiba. Ha bárkinek 
ilyen problémája lenne, keresse bátran a kiadót!
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Haramiák kapitánya

Tervező:
Shane Steely, Jared Tinney 

Megjelenés:
2017, 2019

Kiadó:
Mayday Games, Reflexshop

Kategória:
szimultán akcióválasztós, kézből gazdálkodós

8+   3-5   20'

A kraken (régebbi magyarosítással: krák), más néven 
Leviathán, tengeri mondák szüleménye. A lény egy hatal-
mas fejlábú több szemmel.

Olaus Magnus tudós uppsalai érsek már a XVI. század 
derekán említ olyan polipokat, melyeknek négy hold ter-
jedelmű a háta. Pontoppidan Erik bergeni püspök leírása 
szerint hátának átmérője jó félóra járás és gyakran 30 láb-
nyira tornyosul a vízszint fölé. Karjai vastagabbak a legna-
gyobb hajó legvastagabb árbocánál, és olyan erősek, hogy 
akármelyik 100 ágyús hajó óriást le tudnak húzni a víz alá, 
és oly fürgék, mint bármely más polip karjai.

Forrás: Wikipédia

Reflexshop
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Játékok a világ körül



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

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat negyvenkilencedik 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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Kína?
Az előző sorokból már sejthető volt hogy a könnyen átszabhatóság 
azt jelenti, hogy itt nem egy vérbeli történetvezérelt ameriről 
beszélünk, ez bizony egy absztrakt euró. Tehát bármiről 
szólhatna, kis fafigurákat fogunk felhelyezgetni a táblára. De 
ha nagyon jó a képzelőerőnk, bele tudjuk élni magunkat abba, 
hogy pagodákat építünk Kínában, miközben a nagyköveteink 
szorgosan dolgoznak a szomszédos tartományok közötti 
szövetségek megkötésén.

A történet i.e. 200-ban 
játszódik, mely korszak 
Kínában a lázadások, 
a politikai instabilitás 
időszaka volt. Ahogy 
gyengült a császári 
hatalom, úgy erősödtek 
meg a helyi kiskirályok. 
A hataloméhes helyi 
vezetők folyamatosan 
vetélkedtek egymással, 
mindannyian a császári trónra törtek. Ennyit a sztoriról, de kit 
is érdekel ez, hisz ez egy euró, szóval még az sem derül ki, hogy 
melyik színű figurák melyik kiskirály népét képviselik, inkább a 
zöldek küzdenek majd a pirosakkal.

A doboz elég lapos és széles, nem könnyen fér el a szabvány 
méretű dobozaink között, viszont ez akár előny is lehet, mert 
pont befér a Kallaxba a többi játék tetejére vízszintesen. 
Kapunk benne egy nagy és színes Kína-térképet, fafigurákat 5 
színben, egy pakli területkártyát 5 színben, egy kezdőjátékos-
figurát, valamint kis fekete korongokat a kiértékelt tartományok 
jelölésére. Ennyi, na meg egy szabálykönyv. Az inzert pont arra 
jó, hogy a zacskózott figuráink ne csúszkáljanak a dobozban.

Kín a …
játékszabály megértése? Nem mondhatni, ez egy aránylag 
egyszerű, absztrakt területfoglalós játék, a 4 oldalas szabálykönyv 
jelentős része példákból áll. Abszolút családi kategória, a 
pagodák lehelyezése nem sokkal nehezebb, mint a Ticket to 
Ride-ban, hasonló módon is működik. Minden körben 3 kártya 
van a kezünkben, ezek kijátszásával lehet figurákat a táblára 
felhelyezni. Üres tartományra mindig csak egy pagodát, már 
megkezdett tartományra maximum kettőt. Persze a tartomány 
színének megfelelő kártyák kijátszásával, vagy két azonos színű 

A 'Játékok a világ körül' című sorozatunkban néhány 
hónapja Kínában utaztunk éppen, de a kialakult hely-
zetre tekintettel egy időre megszakadt a kapcsolat a 
JEM magazin nagyvilágot barangoló riporterével. 
Örömmel jelentjük, hogy múlt hónapban ismét hely-
reállt a kapcsolat, így folytatni tudtuk az utunkat. 
Most még egyszer utoljára Kína van soron, szó sze-
rint, mivel ez a játék neve is, melyről most írunk. De 
ezzel a cikkel el is búcsúzunk Kínától, és a jövő hó-
napban északnak vesszük az irányt.

A China nevű játék szerzője az a Michael Schacht, aki 
többek között a Zooloretto/Coloretto játékcsalád-
ról ismert. A China egy korábbi játékának, a Web of 
Powernek az átdolgozása modernebb formába, vi-
szont mivel a China 
sem új játék, a szer-
ző a sikeres mecha-
nikát azóta több, 
frissebb játékába is 
áttette, mint pl. a 
Han vagy az Iwari. 

Játékok a világ körül - China

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül 12+  3-5  45'

China
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kártya eldobásával bármelyik tartományba. Tehát alapvetően a 
játékban körönként maximum 3 kártya kijátszásával maximum 
2 figurát rakhatunk le maximum 1 tartományba. Minden 
kör végén minden játékos kiegészíti a kezét megint 3 lapra. 
A tartományok pontozása is egyszerű egy kis csavarral. Egy 
tartományt akkor értékelünk ki, ha megteltek a házikóknak szánt 

helyek. Ekkor a győztes, vagyis aki a legtöbb házat rakta le, annyi 
pontot kap, amennyi ház a tartományon összesen található. 
A második helyezett annyi pontot kap, amennyi figurája a 
győztes játékosnak van, a harmadik játékos a második helyezett 
házainak megfelelőt, és így tovább. Pontozás után felkerül egy 
fekete jelölő a tartományra, és kész is. OK, házakat építünk, de 
mik azok a kis kalapos figurák…?

Kinn a …
mezőn, a karikában? Ők a követek, és ők adják a játék sava-bor-
sát az eddig egyszerű mechanikához képest. Lerakni ugyanúgy 
kártyákkal lehet őket is, viszont követből mindig csak annyi le-
het egy adott tartományban, amennyi házikója van az éppen 
vezető helyzetben lévő játékosnak. Magyarul ha a zöld játékos 
vezet 3 pagodával, akkor összesen 3 bármilyen színű követ lehet 
ezen a tartományon. Tehát követet akár akkor is lehet lerakni, 
ha nincs is pagodánk a tartományban, csak mások versenyez-
nek ott a többségért. A követek pontozása nagyon rafinált, és 
hosszú távú tervezést igényel, mivel ezeket csak a játék végén 

pontozzuk le. Csak akkor kapunk pontot értük, ha az éppen vizs-
gált 2 tartomány közül mindkettőben többségünk van követek-
ből, vagy legalábbis döntetlent értünk el első helyen. Itt is az 
összes követ figura számának megfelelő pontot kap a szerencsés 
nyertes, így megéri olyan tartományokat nyerni, ahova mások is 
raktak követet. Na de ki nyeri a játékot?

Ki? Na,
vajon ki? Aki a legtöbb pontot szerezte, kevéssé meglepően. A 
játék végén 3 dolgot pontozunk még. A már befejezett tarto-
mányokban szerzett pontokhoz hozzáadjuk a végső értékelés-
kor a már említett tartományi szövetségek pontjait, amit a fent 
említett követeink alapján határozunk meg. Majd kiértékeljük 
azokat a tartományokat is, amik nem lettek befejezve, tehát van 
még üres helyük a házikóknak; ezt ugyanolyan módon tesszük, 
mint az amúgy befejezett tartományokat. Végül megnézzük, 
hogy van-e legalább 4 házikónkból összefüggő útvonalunk, itt is 
minden házikó egy pontot ér. Tehát az sem mindegy, hogy játék 
közben hova helyeztük el őket. Ennyi. 

Van még egy haladó játékmód is, ha növelni akarjuk a komple-
xitást, de ez csak annyiból áll, hogy egyes házainkat erődítmén�-
nyé alakíthatjuk át, ezek az értékelésnél és az utak számításánál 
dupla pontot érnek. De akkor jó ez a játék?
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Kina...
...gyítva az erősségeit és a gyengeségeit, azt 
mondhatnám, hogy élvezetes, de nem monda-
nám kiemelkedő játéknak. Területfoglalósból nagy 
kedvencemet, az El Grandét nem közelíti meg. 
Figurafüggő amerisok vagy újdonságot kereső 
gamerek szeretni fogják? Nem valószínű. Viszont 
akit nem zavar az absztrakt jelleg, és szeret alap-
vetően egyszerű szabályokkal operáló, de mélységében 
gondolkodást igénylő játékokkal játszani, annak tudjuk 
ajánlani. A játék aránylag jól kezeli a játékosszám különb-
ségeket, a tábla egyik oldalán kevesebb az útvonal a 3-fős 
játékra optimalizálva, és kevesebb kártyával is játszunk. A 
játékidő nem hosszú, tényleg be lehet fejezni háromnegyed 
óra alatt, akár gateway játéknak is használhatjuk. Figyelni kell 
a többiekre folyamatosan, tervezgetni, és közben agyalni, hogy 
melyik figura lerakásával tudjuk majd a legtöbb pontot szerezni. 

Ha ez tetszik, akkor jó játékot vele!

Domi

Játékok a világ körül - China

www.jemmagazin.hu

China

Tervező:
Michael Schacht

Megjelenés:
2005

Kiadó:
Abacus Spiele

Kategória:
területfoglalós, kézből gazdálkodós 

12+   3-5   45'
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A játékmenet
A Vadnyugati legendákban egy vadnyugati hőst vagy 
gonosztevőt alakítunk. A játék kezdetén mindenki húz vagy 
választ magának egy egyedi képességekkel bíró karaktert, 
felveszi a kezdő felszerelését, megnézi az életcéljait, lehelyezi 
a minijét az adott szereplő kezdőhelyére, és már kezdődhet 
is a játék… ami akkor ér véget, ha játékosszámtól függően 
valamelyik játékos elér bizonyos mennyiségű győzelmi pontot. 
De ne vágjunk ennyire a közepébe!

A társasban egy vadnyugati régió térképén fogunk mozogni a 
figuránkkal, miközben aranyat moshatunk, pókerezhetünk, 
párbajozhatunk, bankot rabolhatunk, marhacsordákat 
terelhetünk, illetve vásárolgathatunk. Ehhez legfőképpen 
a többféle feladatra is hasznosítható kártyák lesznek 
segítségünkre, amik a francia kártya paklijához hasonlóan 

négy színben (kőr, káró, pikk és treff) és 13 szinten (2-10, bubi, 
dáma, király, ász) érhetők el. A kártyáknak a típusukon (azaz 
pl. treff 8-as) kívül valamilyen képessége is van. Ezek lehetnek 
külön akciók, vagy olyan képességek, amelyek más akciókat 
erősítenek fel. A kártyák szintje (azaz, hogy 2-esről vagy ászról 
van szó) fontos szerepet kap a csatákban is: az a játékos nyeri az 
adott harcot, aki magasabb értékű kártyát játszik ki.

A játék 3 fázisból áll: bevétel, akciók és kör vége. A bevétel fázis 
során mindenki pénzt és lapokat kap. Az akció fázisban összesen 
4 akciót hajthat végre, azaz mozoghat, végrehajthatja annak a 
helyszínnek az akcióját, ahol épp tartózkodik, megtámadhat 
egy másik játékost, ha ugyanott vannak, valamint eldobhatja az 
egyik kártyáját, hogy végrehajtsa az azon szereplő akciót. A kör 
végén megnézzük, hogy teljesült-e valamelyik történetkártya 
feltétele, és ha igen, felolvassuk azt, illetve ellenőrizzük, hogy 
összejött-e valakinek annyi győzelmi pontja, ami kiváltja a játék 
végét.

Nézzük meg részletesebben is a fentieket! A játékosok 
alapvetően 3 irány közül választhatnak:

»» egyrészt megpróbálhatnak élősködni másokon azáltal, 
hogy kirabolják őket vagy a bankot,

»» másrészt lehetnek jófiúk, akik ezekre a banditákra 
vadásznak,

»» harmadrészt pedig lehetnek félig-meddig semleges sze-
replők, akik anélkül próbálnak boldogulni, hogy valame-
lyik oldal mellett letennék a voksukat (azért 
csak félig-meddig, mert attól még, hogy 
nem állnak egyik oldalra sem, áldozattá 
természetesen válhatnak).

A 20. század ‘60-as évei volt talán a western, mint 
szórakoztatóipari műfaj aranykora. Ekkor jelentek 
meg sorra azok a klasszikus hollywoodi alkotások, 
mint az Egy maréknyi dollárért (1964), a Jó, a Rossz 
és a Csúf (1966) vagy a Volt egyszer egy vadnyugat 
(1968), amelyek még több, mint 50 év múltával is 
elő-előkerülnek a tévécsatornák karácsonyi váloga-
tásában. A ‘60-as évek után azonban hosszú szünet 
következett, hogy a 2010-es években új erőre kapjon 
a műfaj az olyan filmekkel, mint A félszemű (2010), 
a Rango (2011), a Django elszabadul (2012), az Aljas 
nyolcas (2015) vagy A hét mesterlövész új változata 
(2016). 

Hasonló reneszánsz figyelhető meg a játékiparban is. 
Míg 2000 előtt vagy a 2000-es években csak egy-egy 
western tematikájú sikerjáték jelent meg 
- például a Bang (2002) vagy a Carson 
City (2009) - addig a 2010-es éveknek 
olyan címeket köszönhettünk, 
mint a Lewis & Clark (2013), 
a Colt Express (2014), 
a Flick ’em Up! (2015), a 
Great Western Trail (2016), 
vagy jelen cikk tárgya, 
a 2-6 fővel játszható 
Vadnyugati legendák.
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A “semleges” karakterek egyik kedvenc szórakozása az 
aranymosás a folyóból. Ilyenkor 1 akcióért cserébe két 
hatoldalú kockával dobhatnak, és a dobás eredményétől 
függően aranyrögöt, pénzt vagy szerencsétlen esetben semmit 
sem kapnak. Az aranyrög nemcsak azért fontos, mert a bankban 
pénzzé tehetjük, hanem azért is, mert minden eladott darab 
után 1 győzelmi pontot kap a játékos. 

A pontszerzés másik békés módja a pókerezés. Ilyenkor a bank, 
illetve esetlegesen más játékosok ellen játszhatunk a szalonban. 
A játék alapveten egy Texas Hold’Em, azaz van 3 közös lap, amivel 
mindenki gazdálkodhat, ezen kívül a játékosok húznak 1-1 lapot, 
ami mellé még a kezükből kiválaszthatnak egy másikat - ebből 
kell kialakítaniuk a póker szabályai szerint a lehető legerősebb 
kombinációt. Aki megnyeri a partit, a pénz mellett 1 győzelmi 
ponttal is gazdagabb lesz. 

Na de mire jó a pénz? Természetesen elsősorban vásárlásra! A 
vegyesboltban fegyvereket (amik a harcokban segítenek minket), 
hátasokat (amikkel gyorsabban mozoghatunk) és felszerelési 
tárgyakat (amik különféle képességeket adnak) vehetünk. 
Ezeken belül a fegyvereknek és a hátasoknak két szintje van: ha 
még egyszer kifizetjük az árukat, továbbfejleszthetjük őket, ami 
nemcsak azért jó, mert erősebbek lesznek, hanem azért is, mert 
onnantól kezdve 1 vagy 2 győzelmi pontot érnek.

Na de mi van akkor, ha már megvan mindenünk, és még mindig 
ömlik hozzánk a pénz a sok aranyból vagy kártyanyereményből? 
Természetesen elmulathatjuk! Meglehetősen furcsa módon itt 
a részegeskedés is győzelmi pontot ér, bizonyos mennyiségű 
szórakozásra költött pénzösszeg után 1 győzelmi pontot kapunk, 
egyszerre pedig maximum 4-et szerezhetünk ily módon.

A fentiek mellett természetesen cowboyok, azaz marhahajcsárok 
is lehetünk, ha elmegyünk a farmra, és elvállaljuk egy csorda 
leszállítását. Itt válik el a játék jó- és rosszfiúkra. Ugyanis 
dönthetünk úgy, hogy a marhákat a rendeltetési helyükre 
visszük, ekkor jutalmul 1 marsall, azaz jófiú-pontot kapunk, de 
dönthetünk úgy is, hogy inkább a konkurens farmra tereljük a 
bocikat, ekkor 1 körözés, azaz rosszfiú pont üti a markunkat. 

De mire jók ezek a marsall, illetve körözés pontok? A 
rosszfiúk minden kör végén kapnak 1, 2 vagy 3 

győzelmi pontot, attól függően, hogy mennyire hírhedtek. Talán 
mondanom sem kell, hogy minél több körözéspontjuk van, annál 
hírhedtebbek. Ezzel szemben a jófiúk nem körönként, hanem 
csak egyszer, a játék végén kapják meg az 1, 2 vagy 3 győzelmi 
pontot, viszont ha elérik a 3/6/9 marsall pontot, azonnal 2/4/6 
győzelmi pontot kapnak.

Körözéspontokat a marhák elhajtása mellett szerezhetünk 
más játékosok, illetve a bank kirablásával, míg további 
marsallpontokat játékosok, vagy maga a játék által 
megszemélyesített rablók elfogásával kaphatunk.

A rosszfiúkra a jófiúk mellett még egy veszély leselkedik: a seriff, 
aki jellemzően - de nem kizárólag - akkor mozog a térképen, ha 
a kör végén valamelyik történetkártya feltétele teljesül. Ekkor, 
ha a seriff ugyanarra a mezőre lép, ahol egy körözött játékos is 
tartózkodik, azonnal megtámadja azt. Ha a seriff nyer, a rosszfiú 
a börtönbe kerül, ahonnan ugyan könnyedén kiszabadulhat, de 
nemcsak pénze egy részét veszti el, hanem addig keservesen 
megteremtett legendáját, azaz a körözéspontjait is.

Értékelés
Játékélmény: Gyerekként mindig is bankrabló, seriff, aranyásó, 
marhahajcsár vagy hétpróbás szerencsejátékos szerettél volna 
lenni? Ha igen, a Vadnyugati legendák a te játékod. Ha azonban 
ez a világ sosem ragadott meg téged, akkor jobban teszed, ha 
elfelejted ezt a társast.

8/10

Tematika: Ha valamiben kiemelkedő a Vadnyugati legendák, 
akkor az a tematika. Az akciók mindegyikéből csak úgy süt 
a vadnyugati filmek és regények hangulata: küzdelem a 
banditákkal, pókerezés, aranymosás, bankrablás, stb. Aki egy 
kicsit is fogékony erre, garantált, hogy bele fogja tudni magát 
élni a világ hangulatába.

10/10

Külcsín: A tábla, a kártyák, a minifigurák és a tokenek is 
szépek - egyik sem kiemelkedő, de mindegyik arra szolgál, hogy 
ráerősítsen az egyébként is jelentős vadnyugati hangulatra.

8/10

Újrajátszhatóság: Mivel a játékban számtalan módon, illetve 
ezek kombinációjával lehet pontot szerezni, ezért rengeteg 
potenciális stratégiát kipróbálhatnak a játékosok. Sokak szerint 

azonban egyes stratégiák erősebbek, mint mások (mások 
szerint pedig pont fordítva), így könnyen kialakulhat 

a z , hogy mindenki csak néhány akciót ismételget 
újra és újra. A kérdés itt tulajdonképpen 

az, hogy milyen játékot akar játszani 
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az ember: ha eurósként a pontjait maximalizálja, akkor 
viszonylag gyorsan megtalálhatja a kockázatvállalási hajlamához 
legközelebb álló stratégiát, ha viszont inkább szerepjátékként 
fogja fel, akkor hangulattól függően lehet egyszer bandita, 
másszor szerencsejátékos, harmadszor meg jófiú.

8/10

Játékosok közti interakció: Igen magas! A játékosok nemcsak 
pókerezhetnek egymással, hanem ki is rabolhatják a másikat, a 
rablókat pedig letartóztathatják a jófiúk.

9/10

Stratégiai/taktikai mélység: Viszonylag könnyen átlátható, 
hogy a különböző akciókkal hogyan lehet pontot szerezni. A 
játék mélységét inkább az adja, hogy felismerjük-e, mikor melyik 
stratégia a leginkább célravezető: például, ha sokan mosnak 
aranyat, jó üzlet banditának állni, ha viszont sok a bandita, 
könnyen gyűlnek a marsall pontok...

7/10

Bonyolultság: A szabálymagyarázat a sok apróság miatt 
némileg hosszadalmas, maga a játék azonban egyszerű, nem 
haladja meg az összetettebb családi társasok színvonalát.

6/10

Skálázódás: A BoardGameGeeken 4 fővel tartják a legjobbnak, 
és 3-5 fővel jónak a játékot. Ezzel maximálisan egyet tudok érteni 
én is, hiszen kevés játékossal túl nagy a térkép, többjátékos 
passziánsszá alakul a Vadnyugati legendák, míg 6 fővel a holtidő 
és a káosz is elviselhetetlen szintre növekedhet. 

6/10 

Szubjektív vélemény: Érdekes öszvér a Vadnyugati legendák. 
Ha van rá affinitásunk, hogy beleéljük magunkat az aktuálisan 
választott szerepbe, zseniálisan szórakozhatunk vele. Azonban, 
ha egy pillanatra is elkezdünk azon filozofálni, hogyan tudjuk 
a leggyorsabban a legtöbb pontot összeszedni, kieshetünk a 
flowból, és azt vehetjük észre, hogy a mechanikák mögötti 
matek nincs túl jól kiegyensúlyozva - innen pedig egyenes út 
vezet az elkedvetlenedéshez. Jelenleg a gyűjteményemből nem 
hiányzik a Vadnyugati legendák, azonban ha a fiam 8 éves lesz, 

könnyen lehet, hogy beszerzek egy példányt, és a barátaival 
vagy más családtagokkal hatalmas pisztolypárbajokat fogunk 
vívni. 

Végső értékelés euró játékként: 6/10

Végső értékelés tematikus játékként: 9/10

Kinek ajánlom: 

»» Mindenkinek, aki szereti a vadnyugat hangulatát
»» Mindenkinek, aki szereti a sandbox típusú játékokat, 

ahol nincs megkötve a keze

Kinek nem ajánlom: 

»» Azoknak, akiknek a tematikánál fontosabb a mechani-
kák mögötti matematika

»» Azoknak, akik jellemzően ketten játszanak
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Egy doboznyi európai madár
Az Európai madarak kiegészítő dobozában az új szabályokon 
felül találunk 81 új madárkártyát, amiknek a képességeiről 
kicsit később, 15 lila színű tojást, új bónusz- és automa 
kártyákat, új céllapkákat, és 38 eledeljelzőt. A Stonemaier 
Games igényességét jellemzi, hogy a szokásos simítózáras zacsik 
mellett még egy új, lila színű kártyatároló és egy új és szebb 
pontozótömb is helyet kapott a dobozban. Az új szabályokhoz 
pedig egy segédlapot kaptunk.

Egy fecske nem csinál nyarat
Az előkészületek során az új elemeket értelemszerűen 
bekeverjük az alapdobozban lévőkkel, és a segédlapot mindenki 
számára jól látható helyre tesszük. A kiegészítő a játékmenetben 

egy helyen eszközöl 
változásokat, az pedig 
az egyes körök vége az 
új madárkártyáknak 
köszönhetően.

Új madárkártyák 
kékeszöld árnyalatú 
színt kaptak, és a 
képességeiket akkor 

aktiváljuk, amikor az adott forduló minden köre befejeződött, 
de még a forduló végi cél előtt. Írok pár példát ezekre az új 
madárképességekre:

Az erdei szürkebegy azt tudja, hogy az adott forduló végén ki 
kell választani egy ellenfeledet, és megnézni, hogy az ő lápos 
akciómezőjén hány akciókocka van, tehát hányszor aktiválta azt 
a helyet ebben a fordulóban. Ahány akciókockája ott van, annyi 
tojást lehet letenni erre a madárra.

A házi verébnél a pakliból annyi kártyát csúsztathatsz ezen 
madár alá, amennyi gabonát eldobtál a készletedből, de 
legfeljebb ötöt.

A Cetti berki poszáta duplán számít a forduló végi célnál, ha 
tudja teljesíteni azt. Ilyen forduló végi cél lehet például, hogy 
a vizes élőhelyen lévő madaraidért pontot kapsz - ha van berki 
poszátád, akkor duplán kapod meg ezeket a pontokat.

Ezen madarak kijátszási költsége, vagy úgymond etetése az 
alapjáték szabályában írtakkal megegyezik, ez alól kivételek 
a vadászó madarak. Nekik az egér ételköltség felett van egy 
csillag, ami azt jelzi, hogy minden egér étel helyett befizethetünk 
1-1 kártyát a kezünkből az egér eldobása helyett, és ezeket a 
kártyákat rögtön ez alá a ragadozó madár alá tehetjük, ezáltal is 
növelve a madár pontszámát.

A Fesztáv megjelenését hatalmas várakozás előzte 
meg, és ahogy sejthető volt, világszerte siker lett a 
játék. Aztán ahogy az a sikerjátékoknál lenni szokott, 
hamar el is kapkodták. (Jelenleg Magyarországon 
sem kapható.) A népszerűségét mi sem mutatja 

jobban, mint hogy a BGG-n a családi kategóriában az 
1. helyre ugrott. Ezek után sejthető volt, hogy készül 
hozzá kiegészítő is, ami meg is érkezett az Európai 
madarakkal. Lássuk, miben tud újítani a kiegészítő az 
alapjátékhoz képest!
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Összegzés
Európaiként úgy gondolom, hogy ez a kiegészítő hiánypótló 
volt, hisz az alapjátékban csak az amerikai őshonos madarakat 
ismerhettük meg, de gamerként úgy érzem, hogy ez a 
kiegészítő csak minimálisan ad hozzá a játékélményhez. Az 
új madárképességek megjelenésével a játékosok közötti 
interakciót szerették volna növelni, de mivel csak a fordulók 
végén nézzük meg a ránk ható játékosok készletét, így még 
mindig több interakciót érzek a rózsaszín hátterű madarakban.

Az új céllapkák és bónuszkártyák hozhatnak új kihívásokat, 
de alapjaiban nem érzem náluk sem, hogy sokat adnának a 
játékhoz.

A Fesztáv angol nyelvű Facebook csoportjában már láttam 
híreszteléseket, hogy már készül a következő kiegészítő a kihalt 
madarakkal és új szabályváltozattal, ami igencsak érdekesnek 
hangzik. Ha megjelenik, én biztosan beszerzem, és arról is írok 
egy ismertetőt.
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Tudsz rajzolni?
A nehézségi szint beállítása után (5 különböző nehézségből 
választhatunk) a soron következő játékos húz egy kártyát, 
megjegyzi a rajta található szavak közül azt, ami az aktuális 
nehézségi szinthez tartozik, majd a sajátjával együtt kioszt 
annyi kártyát a többi játékosnak, hogy mindenki másnak egy 
legyen. Így valaki az aktív játékos kártyáját kapja meg. Ezek után 
mindenki, beleértve az aktív játékost is, lerajzol valamit, amire a 
saját szaváról asszociál, majd közösen felfedik azokat. A feladat 
kitalálni a rajzok alapján, hogy melyik játékos kapta ugyanazt 
a kártyát, mint az aktív játékos. Aki kitalálja, annyi pontot kap, 
ahány rossz válasz született, ezért érdemes olyasmit rajzolni, 
ami nem egyértelműen utal a szóra. Az aktív játékos és a társa 
csak akkor kapnak pontot, ha mindketten eltalálják, hogy közös 
szavuk volt.

És pici papírra is?
A játéknak minimalista dizájnja van, érzékeltetve, hogy nem 
művészi rajzokat várnak a játékosoktól. A játékosokat jelző 

karton standee-ken hangulatos grafikák vannak, az ostort 
csattogtató csikóstól a pálmafán át a hot-dogig. Két gondom volt 
a komponensekkel: az egyik a ceruzák hiánya, ennek megoldása 
manapság elvárható, másrészt az, hogy a kb 6×5 cm-es tömbből 
nagyon hamar elfogynak a lapok. Mindkét probléma kezelhető, 
én azonban örültem volna, ha egy nagyobb (vagy több) tömb és 
6-8 miniceruza is kerül a dobozba.

Stratégia
Rutinos Dixit játékosoknak nem kell bemutatnom, 
hogy mennyire fontos a megfelelő rajz a 
kiemelkedő pontszám eléréséhez; 
azoknak azonban, akik nem ismerik 
vagy még nem játszottak a 2008-as 
klasszikussal, a játék ad pár hasznos 
példát.

Fontos, hogy megtaláljuk az egyensúlyt. 
Nem szabad túl egyértelmű, de túl elvont vagy 
túl általános dolgot se rajzolni. Ugyanakkor ne 

Wolfgang Warsch neve 2018-ban robbant be a tár-
sasjátékiparba, amikor egyszerre három sikerjátékot 
dobott a piacra: a Ganz Schön Clevert, a Kuruzslók 
Quedlinburgbant és a The Mindot. Ezek után nem 
volt megállás, 2019-ben jött a Doppelt so Clever, a 

Taverns of Tiefenthal, a Kék Banán, és mostani cik-
künk tárgya, a Subtext is. A Subtext egy könnyű par-
tijáték 4-8 fő részére, amely egyesíti az Activity rajzo-
lós feladatait a Dixit asszociációs kihívásaival.
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feledjük, ketten azonos szót rajzolnak le, így ha mi vagyunk 
az aktív játékos, érdemes kicsit bátrabban elvonatkoztatni, 
de mégis törekedni az egyértelműségre, hiszen a partnerünk 
ugyanarról rajzol, így könnyebben rájöhet, hogy azonos szót 
kaptunk.

A Subtextet azoknak ajánlom, akik szeretik a kreatív 
partijátékokat, és nem riadnak vissza attól, hogy fel kell 
skiccelniük néhány egyszerűbb ábrát egy kis darab papírra.
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7 éve már, hogy útjára indítottuk a 
Játékos Emberek Magazinját. 7 év 
hosszú idő egy ember életében, hiszen 
egy újszülött gyermek eddigre nem 
csak beszélni, járni tanul meg, hanem 
már iskolába jár, megismeri az ABC-t, 
az összeadást, kivonást, egyre nagyobb 
tudást szerez. Ahogy nő a tudása, úgy nő a 
tudásszomja is. Aki már látott lelkes elsős 
iskolásokat, tudja, miről beszélek. Kicsit 
mi is ilyenek vagyunk, nő a tudásunk, nő 
a tudásszomjunk, és minél többet tudunk, 
annál inkább látjuk, mennyire hiányos a 
tudásunk, mennyi játékról kellene még 
írnunk, mennyit kellene fejleszteni 
az újságon. Igyekszünk, de a 
vágyainkat nehéz utolérni, azonban 
rendületlenül próbálkozunk!

7 év alatt kialakult már egy olvasói 
törzsközönségünk, amit mi sem 
bizonyít jobban, mint, hogy 
kialakult az állandó kritikusi 
rétegünk is. :-) A szerkesztőségünk 
viszont folyamatosan változik, 
az alapító tagok közül hárman 
vagyunk még ma is aktívak, de rengeteg 
ember van, akik segítettek ezen a hosszú 
úton; és jó pár ember, akikre már 
hosszú évek óta stabilan számíthatunk. 
Valamint természetesen mindig 
felbukkannak új arcok is. Öröm látni, 
hogy amikor új embert keresünk 
cikkírónak, lektornak, korrektornak 
vagy tördelőnek, milyen sokan 
jelentkeznek. Ez egyrészt azt 
mutatja, hogy milyen mértékben 
terjed már a társasjátékozás itthon, 
másrészt hogy egyre ismertebb is 
az újságunk.

Ez alatt a 7 év alatt kaptunk 
tőletek hideget-meleget egyaránt. 
Sok bátorító szó, gratuláció mellett voltak, 
akik már 3 hónap után temettek minket. 
Senki se gondolta, hogy idáig kitartunk. 
Szerencsére „anyagból” nincs hiány, sőt, 

egyre nagyobb a dömping, nem könnyű 
lépést tartani a rengeteg újdonsággal. 
Közben mindig kiderül egy-egy régebbi 
gyöngyszemről, hogy ez idáig kimaradt a 
lapból, ezeket a hiányokat is igyekszünk 
pótolni. A szerkesztőségen belül mindig 
megy a harc, hogy ki írhatja a címlap-
cikket, bizony, ez presztízskérdés!

A 7. év mindig fordulópont az 
emberi kapcsolatokban. Reméljük, 

a mi kis családunkban csak pozitív 
változásokat hoz.

Ha a visszaemlékezés mellett az 
aktuális helyzetünket is említjük, 
nem lehet szó nélkül elmenni a 
most folyó koronavírus járvány 

mellett, és amellett, hogy ez miként érint 
minket. Természetesen az újság eddig 
is „home office”-ban készült, így nem is 
az újság létrejötte a kérdés, hanem az, 
hogy ez a bezárkózás hogyan érinti a 
magyar társasjátékos világot. Azt látni 

lehet, hogy a nagy társasjátékos 
rendezvényeket a cégeknek le 

kellett mondani, a boltok már csak 
korlátozott ideig maradhatnak nyitva, 
a művelődési házak bezártak. Ezek 
problémák, de azt kell mondanom, 
hogy a kényszerű otthon maradás 
a társasjátékozás szempontjából jó 
dolog is lehet, hiszen bízni lehet 
abban, hogy otthon maradva az 

emberek nagyobb része fedezi fel ezt a 
nagyszerű hobbit. Szívemet melengette, 
amikor olvastam, hogy DR BRS vagyis 
Béres Attila DJ, zenész, buliszervező is 
azt nyilatkozta, hogy „Most legalább át 
lehet menni egymáshoz társasozni, már 

amíg lehet.” Úgyhogy nincs más 
ezekben a vészterhes időkben, mint

Keep calm and play board games!
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Egy kis elmélet
A túlzott gondolkodás, mint tudjuk, elég fárasztó lehet, néha az 
ember nem is vágyik másra, mint hogy a döntést másra bízza. 
Ennek pedig a legjobb módja a jó öreg random-eredmény-
generátor barátunk, a dobókocka (vagy akár dobótest, ha nem 
kocka formájú, vagy ha az egri vár kapitányát használjuk e célra). 
A dobás módja is változó lehet, lehet hosszan dobni, magasról 
dobni, pohárral dobni, lecsapni az asztalra, pörgetve dobni, vagy 
ha meguntuk, bedobni egy felest. Ha nem szeretnénk vállalni 
a döntésünk következményét, akkor erre is a kockadobás a 
tökéletes megoldás, jól lehet szidni, hogy utál minket a kocka. 

A mechanika másik fontos eleme a lépés. Ezt is lehet 
sokféleképpen végezni, tolva, egyenként lépegetve, nagyot 
ugorva, számolgatva egyenként, bábunkat ugráltatva, közben 
mekegő hangot kiadva, ha elrontottuk, visszalépve. És itt jön 
az izgalmas része a folyamatnak: ha léptünk, sok játékban 
végre is hajthatunk valamit! Hoppá, vajon jó vagy rossz lesz a 
végeredmény? Persze erre tudjuk a választ, mert ha utál minket 
a kocka, akkor természetesen rossz lesz, mint mindig, meg 
hát magyarok vónánk, ha minden igaz, mi ilyen peches náció 
vagyunk. Lássuk néhány kiemelkedő példáját ennek a méltán 
népszerű mechanikának.

Kígyók és létrák
Ebben a játékban dobni kell ugye a kockával, és a dobott 
szám értékében meg kell tanítani egy kígyót, hogy hogyan kell 
felmászni a létra ennyi fokán. Ami ugye nem egyszerű, mert 

a kígyóknak nincs lábuk, 
viszont meglepően jól 
másznak ennek ellenére 
fára. Tehát nem jelent 
gondot, fel fog mászni az 
a kígyó, kivéve ha peches 
számot dobtunk, és pont 
egy vazelinnel bevont 
létrára akadunk, ebben az 
esetben a kígyónk sajnos 
lecsúszik az aljára. Vigyázat! 
Mérgeskígyóval nem 
ajánlott kipróbálni!

Hotel
Itt már nagyobb kihívás elé nézünk, mert szállodákat kell 
építeni, és mivel a szállodaipar éppen nehéz helyzetben van, 
ezért a játék is nehéz. Az építőipar, mint tudjuk, tele van “olcsó” 
megoldásokkal, körtartozásokkal meg pályázati csúszópénzzel, 
tehát nem árt ezekkel a fogalmakkal a játék kezdete előtt 
megismerkedni. Ha felépült a szálló, akkor eladhatjuk jó áron, 
csak arra figyeljünk, hogy csődbe kell menni, még mielőtt a 
játék végén az építési hatóság megtalál minket.

Élet játéka
Az élet játéka meglehetősen kiábrándító, egy a fő tanulság 
benne: ha általános iskola után egyből elmész autókereskedőnek 
vagy gázszerelőnek, akkor sokkal jobban fogsz élni, mint ha egy 
csomó évet elpocsékoltál volna az oktatási rendszerben. Akár 
tábla nélkül is 
játszható, de a 
táblás verzión 
van egy szép 
tekerő is, ezért 
mindenképpen 
ajánljuk, mi a 
szerkesztőségben 
ezzel játszunk 
legtöbbször.

Nem is igazán értjük, hogyan maradhatott ki a népszerű társasjátékos mechanikák közül eddig a legnép-
szerűbb mind közül, szerkesztőségünk kedvenc típusa: a dobsz és lépsz. Most azonban pótoljuk ezt a szar-
vashibát, fel is sorolunk néhány jó példát az ilyen játékokra, amikkel szerkesztőségünk napi szinten szokott 
játszani.
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Ki nevet a végén?
A Ki nevet a végén? 
rendkívül hasznos fejlesztő 
játék, arra tanít meg, hogy 
türelmes legyél. Ha nem 
tudsz indulásnak egy 6-ost 
dobni, akkor felesleges volt 
minden próbálkozásod. És ha 
már haladtál valamennyit, 
de egy vicces kedvű társad 
visszaküld a start mezőre, 
akkor tovább gyakorolhatod 
a stressztűrést. Ami azért 
valljuk be, fontos az életben.

Sakk
A sakk igazság szerint csak félig dobj és lépj, mert csak a 
lépés része van benne, de mivel nagyon népszerű játék, ezért 
belevettük cikkünkbe is, ahogy minden magát valamennyire 
komolyan vevő ajánlóban is megtalálhatjuk. Dobás csak akkor 
van benne, ha nagyon elrontottuk, és mérgünkben falhoz 
vágtuk az egyik figurát. De mivel ezek akár össze is törhetnek, 
ezért a mérges sakkozóinknak ajánljuk az úgynevezett “table 
flip” technika elsajátítását, akár a játék vége előtt is, így később 
mondhatjuk azt is, hogy biztos nyertünk volna a végén.

Monopoly
Természetesen nem maradhat ki ebből a válogatásból nagy 
kedvencünk, a Monopoly. Ne is foglalkozzuk azzal, hogy a 
játék eredetileg pont a kizsákmányoló kapitalista rendszer 
kritikájaként jött létre, ami 
ezt felhasználva a mai napig 
nagy eladásszámmal teszi 
pont ezt, és fricskázza a 
szerző sírban forgó nóziját. 
Nagy előnye, hogy kis 
energiaráfordítással lehet 
bármilyen témában kiadni, 
a Fradis Monopolytól a 
Trónok Harcásig. Másik 
kiemelkedő tényező a szabály, 
ugyanis ha már (általában 
hibásan) megtanultuk 
gyerekkorunkban a 
szabályokat, akkor mindegyik 
verzióval tudunk játszani, és 
hát valljuk be, felnőtt korban 
már nem megy úgy a tanulás, 

mint régen. Egész hétvégés játék, ugyanabban a kategóriában 
találjuk, mint méltán híres vetélytársát, a Twilight Imperium 
4-ik kiadását. Mi a wargame kategóriába is soroljuk, mert 
mindig veszekedés van belőle.

Gazdálkodj okosan!
És ha már a kapitalistáknak jutott ilyen remek szórakozás, akkor 
muszáj megemlítenünk a magyar verzióját is, a Gazdálkodj 
okosan!-t. Idősebb olvasóink (ha még velünk vannak) 
emlékeznek rá, számtalan kellemes családi vita tárgya volt a 
régi szép időkben, és mivel valódi összkomfortos lakásunk nem 
volt, a játékban álmodozhattunk róla. Sok hasznos dologra 
megtanított, mint a biztosításkötés fontosságára, és hogy zárjuk 
el a csapot. Tévénézés közben még ma is garantált a nosztalgia 
élmény!

Jogi passzus (vagy aktus)
Ha eddig nem lett volna egyértelmű, akkor itt kell megjegyeznünk, 
hogy tessék megnézni a naptárat. Aha, április elseje. Bizony, ez 
egy olyan cikk volt. Az itt leírtak tehát a stábunk nem minden 
tagjának tükrözik a véleményét, csak a legfontosabb részének.

Meg kell említenünk, hogy azért nem csak ezek a játékok 
vannak ebben a kategóriában, van sok olyan dobsz és lépsz 

játék, amit tényleg tudunk 
ajánlani olvasóinknak. Ilyen 
például a Camel Up (vagy Cup, 
ezen ne vesszünk össze), az 
Escape, a Merlin, a Pulsar 
2849, az Elvarázsolt labirintus 
és a Szellemes kincskeresők. 
Ezek abban különböznek a 
fenti játékoktól, hogy van 
értelmes döntésünk még a 
kockadobás után vagy előtt, 
és ezáltal tudjuk befolyásolni 
a játék eredményét. Ha tehát 
már elmúlt a bolondok napja, 
akkor inkább ezeket ajánljuk. Jó 
játékot és jó mulatást!
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem65-2018-augusztus/
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Támogatóink

További partnereink:

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


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
85. 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.


