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Spicy
	   Photosynthesis
	   	   Cica, pizza, taco, gida, sajt
	   	   	   Dungeons & Dragons: Rock Paper Wizard



Senkit nem akarok a kritizálásunkra buzdítani - 
aki akarja, úgyis megteszi :) -, de ha megnézitek 
a korábbi évek nyári lapszámait, azt azért látni 
lehet, hogy nehezebben készültek a cikkek, a 
nyaralások miatt bizony néha kevesebb ismer-
tetővel kerültek ki a magazin egyes számai. De 
nem most! De nem ám!

10 játékismertető, 1 retro játék, 1 elméleti cikk, 
1 interjú, 1 klub bemutató. És én még amiatt 
aggódtam a múltkor, hogy nem lesz mit olvas-
notok a strandon. Tévedés volt…

Kezdjük a képzeletbeli létra legalján, a legkiseb-
beknek szóló játékokkal. Ez esetben a Piatnik 
volt az, aki gondolt rájuk, tőlük került ki a 
Farmer Jones és a Piff Paff & Friends. De miért 
nem magyar címmel? A választ a cikkben rejtet-
tük el. Kicsit nagyobbaknak szól a Speedy Roll, 
amit jó érzékkel választottunk címlapjátéknak 
ebben a hónapban, ugyanis idén ez a játék nyer-
te a Kinderspiel des Jahres díjat. Megint egy ki-
csit feljebb a “létrán” találjuk a Cica, pizza, taco, 
gida, sajt nevű játékot … és ilyen névvel mi is 
lehetne más, mint partijáték. Szintén partijáték 
a Dungeons & Dragons: Rock Paper Wizard, 
amely a jó öreg kő-papír-olló mechanikát alkal-
mazza (mint a már korábban bemutatott H.M.S. 
Dolores), fantasztikusan kreatív új megoldások-
kal és ötletes pontozással. Itt kell említést ten-
nünk a magyar fejlesztésű Spicyról is, és mivel az 
előbb szóba került az SdJ, ezúton is gratulálunk 
a szerzőnek, mivel játéka bekerült az alap Spiel 
des Jahres jelöltek közé.

Ha már Spicy, akkor gyorsan meg is ragadtuk 
az alkalmat, hogy egy interjút kérjünk Győri 
Zolitól, aki szívesen állt kötélnek, és mesélt, 
mesélt, mesélt…

Fellépünk ezennel a családi kategóriába, ahol 
három játék vár minket: a kis terítőjével egy 
elég szokatlan komponenst felmutató Mandala 
(ez egyébként - indiai kötődése miatt - a világ 
körüli utunk újabb állomásának játéka is egy-
ben), és két olyan játék, ahol a fáké a főszerep 
(de most máshogy, mint az Arborétumban). A 
Kodamában csak egy fát nevelgetünk, nem egy 
egész botanikus kertet. A gyönyörű kivitelezésű 
Photosynthesisben pedig már egy egész erdőt 
- csak sajnos pont a játék vége lesz csalódást 
keltő!

Mákostészta sosincsen? - kérdezhetik a hardco-
re gamerek. Nos, nekik valóban a mostani szám 
nem szolgál sok olvasnivalóval. Esetleg az 1347: 
De Nigrae Pestis Ludo lehet számukra érdekes, 
vagy talán javasolhatjuk, hogy nyár lévén pró-
báljanak ki könnyedebb játékokat. Csak aztán 
meg ne haragudjanak páran ránk emiatt a mon-
dat miatt. :)

Újra van játékelméleti cikkünk; most az ütésvi-
vős mechanikát mutatjuk be sok példán keresz-
tül. Retro játékunk a szocialista Scrabble, az Egy 
szó, mint száz! Kicsit sárgább, kicsit savanyú, de 
a mienk.

Örömmel teszünk eleget egy felkérésnek, és mu-
tatunk be egy klubot Nyugat-Magyarországról: 
ők a Szombathelyi Társasjátékozók!

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:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Krantz Domokos, Majoros 
Ágnes és Molnár Kolos 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Balogh József (Vaszilij), Belevári Eszter 
(Besty), Gál József Gábor (Tzimisce), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos), 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.

Colordigi gyorsnyomda
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem73-2019-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem86-2020-majus/


Klubbemutató 

Ismertető

Ismertető

Ismertető

...a világ körül

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Retro kalauz

Játékelmélet

Interjú

Tartalomjegyzék

Spicy

Mandala

Kodama

D&D: Rock Paper Wizard

Photosynthesis

Farmer Jones és Piff Paff & Friends

Cica, pizza, taco, gida, sajt

Speedy Roll

1347: De Nigrae Pestis Ludo

Egy szó mint 100!

Mechanikák: Ütésvivős

Szombathelyi Társasjátékozók

Győri Zoltán

35 

30 

33 

25 

27 

22 

19 

14 

11 

9 

6 

4 

37 



Dob-lép vs. Gurul-lép
Talán a legősibb játékmechanika a kockával való dobás és az 
annak értékével megegyező számú lépés a játéktéren. Ezzel 
a mechanizmussal már több ezer éves játékok kapcsán is 
találkozhattunk; ilyen a Senet, vagy a sokak által jól ismert Kígyók 
és létrák, vagy a Ki nevet a végén? alias Ludo termékcsalád. 
Nem tudom elképzelni, hogy van a világon olyan társasjáték 
rajongó, aki egyiket sem próbálta még élete folyamán. Már 
csak azért sem tudom ezt elképzelni, mivel sok modern játék 
ezt az ősrégi alapmechanikát lovagolja meg még napjainkban 
is. Itt most szándékosan nem sorolok fel egy halom közhelynek 
számító ismert játékot, mivel ennek az írásnak ez nem tiszte. 
Viszont fontos megemlítenem, hogy amikor egy játék a “dobj 
és lépj” mechanikát feldolgozva innovatív megoldást vezetett 
be, azonnal a jelöltek listájára került, sőt, van, amelyik meg is 
nyerte a díjat. Az első Spiel des Jahres győztes, a Nyúl és Sün 
sem kivétel ez alól, amiben a szerző a klasszikus játékmechanikai 
elem alternatíváját alkalmazza egy versenyjátéban. Itt kártyákat 
játszunk ki előrehaladásunk érdekében, amik jelen esetben 
répákat adnak, és ezzel mintegy üzemanyaggal töltik fel a 
játékosok figuráját, és ösztönzik haladásra. A Speedy Roll 
is egy hasonló innováció eredménye, és lehet, hogy ez az én 
tájékozatlanságomnak köszönhető, de én még csak hasonlót 
sem láttam eddig. Megpróbálom felvázolni.

Vigyááázz! Gurul a Sün!
A játék alapötletét az adta, hogy a sünök télire élelmet 
gyűjtögetnek maguknak. Legalábbis ezt hallgattuk gyerekként, 
szüleink által elmesélve. Elképzeltük, hogy a sünök tüskés 
hátukon cipelik az összegyűjtött bogyókat és minden finomságot, 
csak arra nem gondoltunk, hogy az onnan hogyan kerül majd 
le. Szóval jelen esetben főhősünk, dacolva a genetika adta szűk 
keresztmetszettel, miszerint nincs olyan hosszú végtagja, hogy 
a saját tüskés hátáról levegye az összegyűjtött javakat, elindul 
portyára az avarban sűrűn leledző finomságok közé, hogy 
szorgos munkája végeztével elérje vackát, ahol télire elteszi 

magát. A játékot lehet kompetitív és kooperatív módban is 
játszani, mindkét esetben a haladás feltétele azonos, miszerint 
a soron következő játékos megfogja a sün figurát, ami egy 
mini teniszlabda, ráragasztott szemekkel, és azt egy határozott 
gurítással haladásra kényszeríti. Sününk elkezd gurulni, és az 
asztalra képpel lefelé kitett finomságok rátapadnak a sününkre. 
Ezt a tépőzár elvét alkalmazva oldották meg, ami máris egy nagy 
pacsit érdemel. Amint megáll a guruló sün, meg kell vizsgálni, 
hogy mit és mennyit szedett össze a földön heverő cuccokból. 
Azokat a játékos maga elé téve felméri a tábla útvonalát, 
hogy merre tud haladni figurájával. Az úton elágazások 
vannak, és azoknál különböző feltételek: alma, gomba, 
levél. Ha rendelkezünk az utunk következő csomópontjában 
lévő elemmel, akkor azt beadjuk, és léphetünk egyet előre. 
Amennyiben az egyik erdei kincsből már négyet vagy többet 
összeszedtek a játékosok, akkor az összeset visszaszórjuk az 

Talán a gamer közösség köreiben nem annyira ismer-
tek a gyerekjátékok, mint mondjuk a családi vagy 
a komplexebb darabok, de egy biztos: eljön az idő, 
amikor ők is elkezdik figyelni, mi is történik a gye-
rek társasjáték piacon. Ennek több oka is lesz majd, 
akár saját, akár rokon gyereket kell elindítani a 
társasjátékozás rögös útján, és ezen játékok nélkül 
igen nehéz lenne a kezdeti lendületet felvenni. Ebben 
is nagy segítségünkre vannak különböző fórumok, 

vagy akár a Kinderspiel des Jahres díj. Ezt a díjat is 
minden évben odaítélik 2001 óta, és én figyelemmel 
kísérem a díj sorsát, már csak azért is, mert hosszú 
éveket töltöttem fejlesztőpedagógiával, és szakmai-
lag érdekes számomra, hogyan változnak a trendek 
ezen a piacon. Az idei felhozatal igen színes volt, de a 
3 döntős játék bármelyike megállná a helyét a kupa 
alatt. Mégis, valamiért a Speedy Roll nyert. Vajon mi 
lökte be a célba ezt a játékot?

ism
ertető - Speedy Roll
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asztalra, tépőzáras felükkel felfelé. Az összegyűjtött és fel nem 
használt kincseket nem lehet megtartani és átvinni a következő 
körünkbe. 

Ez addig megy így, míg az egyik játékos el nem éri a cél mezőt, 
azaz a sünházat. A kooperatív módban is hasonlóképpen járunk 
el, csak itt egy figurát kell bejuttatnunk a célba a pálya távolabbi 
részéről induló róka előtt. De vigyázni kell, mivel ha a róka 
utolér minket, azonnal elvesztettük a játékot. Felváltva gurítják 
a játékosok a sün labdát, és igyekeznek a róka előtt járni, aki 
minden játékos mozgását követően 2, vagy bátrabb játékosok 
esetén 3 mezőt halad előre. Mindig a legrövidebb úton kell 
haladnia a rókának, nem lehet vele visszafelé lépni és császkálni 
az erdőben.

Tulajdonképpen ez a játék ügyesen ötvözte a dobj-lépj 
mechanizmust egy gurítós ügyességi játékkal, nem mellesleg két 
játékverziót is sikerült kihozni belőle. És ha ez nem lenne elég, 
akkor van még benne nem egy, hanem rögtön két nehezítés 
is. Haladó játékosoknak feladatot adnak a különféle mezők. 
Gomba=ügyetlenebb kézzel kell pöccinteni, alma=könyökkel kell 
a labdát elindítani, levél=hüvelykujj nélkül kell érinteni a labdát. 
Profiknak még egy csavar van a szabályban. Gomba=pöckölni 
kell a labdát, alma=csukott szemmel kell gurítani, levél=10 cm 
magasról kell leejteni az asztalra a labdát. A szabály ajánlást 
tesz a pálya összeállítására, de a dobozban lévő 7 db kétoldalas 
lapkából akár magunk is alkothatunk egy erdei útvonalat. 
Szóval számtalan lehetőség van ebben a dobozban, játékmenet, 
nehézség, moduláris tábla, minden, ami egy Kinderspiel des 
Jahres játékhoz kell.

Konklúzió
Nem tisztem minősíteni egyetlen díjat sem, de véleményt 
azért szoktam alkotni. Amikor megfogalmazom gondolataimat 
egy játékkal vagy egy díjjal kapcsolatban, akkor megpróbálok 
elvonatkoztatni attól a ténytől, hogy gamer vagyok vagy 
sem. Mivel több, mint 3000 különböző játékkal játszottam 
eddigi pályafutásom alatt, könnyen ki tudom kapcsolni azt a 
mechanizmust magamban, ami azonnal arra ösztönöz, hogy 
leminősítsek egy játékot. Megtanultam az évek folyamán, hogy 
sokféle játék létezik, és sokféle játékos. Ennek értelmében 
minden játéknak megvan a megfelelő közönsége. Így lesz ez 
ezzel a játékkal is, és ebben annyira biztos vagyok, hogy erre 
fogadásokat mernék kötni. Az elmúlt években a Spiel des Jahres 
díjak legszakmaibb döntései a Kinder kategóriában történtek, 
és ez most is így volt. Ez egy remek játék, jól becélozva a 
korcsoportot, és izgalmas játékot ígérve, így biztos, hogy kiállja 
majd az idők próbáját. 

De hogy ne menjünk el szótlanul egy hiba előtt: nekem hiányzik 
a lefordított játékelemek, alma, gomba, levél hátuljáról a színes 
kép, habár meg merem kockáztatni, hogy ennek egyetlen 
pedagógiai célja volt, a formafelismerés fejlesztése.

Ajánlom ezt a játékot minden 4 éves gyereknek és szüleiknek, 
és bármennyire hihetetlen, de még gyakorlott játékosoknak 
is; kooperatív üzemmódban egy könnyed átkötés lehet két 
agyégető gamer játék között.

Jó Játékot
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Dizájn
Kézbe véve a Spicyt egy kis, kompakt, kártyajáték méretű 
dobozt láthatunk arany színbe foglalva, ami egyébként az összes 
kártyán is visszaköszön, és ezáltal elegáns külsőt kölcsönöz 
neki. A borító központi részén feltűnik egy hatalmas kelet-ázsiai 
tigris motívum, aki szemmel láthatóan alulmaradt egy chilievő 
versenyen. :)

Egyébként ezek a kelet-ázsiai motívumok az összes kártyán 
megtalálhatóak, és nagyon jópofa, hogy minden egyes állatka 
1-1 történetet mesél el az értékük szerint, vagyis aszerint, hogy 
hogy állnak épp a fűszerevő versenyben.

Ez a dizájn sokak számára megosztóra sikeredett, de szerintem 
zseniális volt ilyen grafikát választani a játékhoz, mert ha tetszik, 
ha nem, egy biztos: nem megy el mellette az ember szó nélkül. 
Kitűnik a többi közül, vagy ilyen, vagy olyan szempontból. 
Egyébként ugyanez volt az érzésem az Altiplano grafikájánál is, 
ami szintén elég megosztóra sikeredett. Biztos velem van a baj, 
de nekem mindkét játék dizájnja tetszik.

A fűszerek próbája
A játék elején 6 fűszer kártyát osztunk mindenkinek, a 
megmaradt lapokból lesz a húzópakli. A három trófea kártyát az 
asztal közepére kell tenni.

A játék végét jelző világvége 
kártya húzópakliba 
helyezése nagyon ötletes, 
mert a kártya sarkán található 
mérce határozza meg a 
pakliban való elhelyezését.

Ezen előkészületek után 
indulhat is a móka, akarom 
mondani, a harc. :)

Mindig hálás feladat hazai szerző játékáról ismertetőt írni. Így Győri Zoli legújabb szerzeményét, a Spicyt 
is nagy örömmel teszteltem. A mű egy igazi nemzetközi koprodukció, mivel a Gémklub és a HeidelBÄR Games 
közösen kiadott szerelemgyereke. Nem is lehetne aktuálisabb ez a cikk, hisz a Spicy nemrég nyerte el az 
Österreichischer Spielepreis” (Osztrák Játékdíj) kártyajáték díját, a "Spiele Hit Karten 2020" címet. A játék címe 
fűszerekre utal, de hogy mennyire törünk borsot a másik orra alá, az a bemutatómból kiderül.
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Kicsi a bors, de…
A játékban 3 féle színű kártya van, ezek a csili, a vaszabi és a bors, 
amik 1-10 közötti értékűek. Minden típusból 3-3 darab található 
a pakliban. Ezeken kívül vannak az érték nélküli dzsóker fűszer 
kártyák. Vannak továbbá a dzsóker szín nélküli szám kártyák, 
amik az összes értéket helyettesítik, ezekből 5-5 található a 
pakliban. A játék során három akció közül választhatunk:

1.	 Fűszer kártya kijátszása
A kezünkben lévő kártyák közül egyet ki kell választani, 
és képpel lefelé az asztal közepére kell tenni. Ez fogja 
képezni a fűszerhalom paklit. Meg kell mondani, hogy 
milyen színű és értékű kártyát tettünk le, például bors 
2. Fontos, hogy a kezdőjátékosnak mindig 1-3 közötti 
értéket kell mondania, de természetesen füllenthet is a 
kártya színét és értékét illetően.

A továbbiakban a többi játékosnak az óramutató 
járásával megegyező irányban ugyanolyan színű kártyát 
kell kijátszania csak nagyobb értékkel. Természetesen 
blöffölni itt is ér, sőt! Ez így megy tovább, amíg valaki 
nem hívja ki a kijátszott lapot.

2.	 A kijátszott lap kihívása
A kijátszott lapot bármikor bárki kihívhatja. Ekkor a kihívó 
ráteszi a kezét a fűszerhalom paklira, és megmondja, 
hogy szerinte miben nem egyezik az adott kártya az azt 
kijátszó bemondásával. Ez lehet a szín vagy az érték. 
Például az utolsó képpel lefelé helyezett kártya egy csili 
7 volt, de a kihívó ezt kétségbe vonja, és azt mondja, 
hogy ez nem csili; ekkor meg kell nézni a legfelső lapot. 
Ha kiderül, hogy ez tényleg nem csili volt, akkor a kihívó 
győzött, és maga mellé teszi a fűszerhalmot. Ha ez csili 
kártya volt, akkor viszont a kihívott győzött, és ő teszi 
maga mellé a kártyákat. Ezek lesznek a játék végén a 
pontjaink.

A kihívott dzsóker kártyáknál picit érdekesebb a 
helyzet, mert a szín dzsóker kártya esetében csak az 
értéke kérdőjelezhető meg sikeresen. Az érték dzsóker 
esetében pedig csak a színe. Például egy szín dzsóker 
kártyánál, ha a kihívó azt mondja, hogy nem bors, akkor 
vesztett, hisz a szín dzsóker minden színnek megfelel. 
Ha az értékét vonja kétségbe, akkor viszont nyert, hisz 
ezek a kártyák érték nélküliek.

3.	 Passzolás

Ha nem akarunk, esetleg nem tudunk kártyát kijátszani 
(hirtelen nem ugrik be, mit is blöffölhetnénk), akkor 
passzolhatunk is. Ekkor egy kártyát a kezünkbe kell 
venni, és a tőlünk balra ülő játékos folytatja a kört.

Amikor valaki az utolsó kártyát is sikeresen kijátszotta a kezéből, 
azt minden esetben előtte hangosan be kell mondani. Ellenkező 
esetben bünti jár, ami az, hogy vissza kell vennie a kijátszott 
lapot, és húzni egy újat.

Ha nem mulasztottad el bemondani, hogy ez az utolsó kártyád, 
és sikeresen kijátszottad, tehát nem hívtak ki, vagy kihívtak, de 
te nyertél, akkor a három trófea kártya közül az egyik a jutalmad.

A trófea kártyák nagyon értékesek, mert +10 pontot adnak a 
játék végén.

A játék vége
A játék akkor ér véget, ha valaki megszerzett legalább 2 trófea 
kártyát, vagy ha mindhárom trófea kártya gazdára talált, vagy 
ha a húzópakli tetején megjelenik a világvége kártya. Ez a kártya 
könnyen felismerhető, mert kék a hátlapja.

Ha valakinél 2 trófea kártya van, automatikusan ő a játék 
győztese, viszont ha mindenki csak 1-1 trófea kártyát szerzett, 
akkor össze kell számolni a pontokat. Minden magad mellett 
lévő összegyűjtött fűszer kártya 1 pontot ér, minden kezedben 
maradt fűszer kártya -1 pont, és a trófea kártyákért még +10 
pont jár.

A fűszerek Szent Grálja,
akarom mondani, trófeája
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Még egy kis extra fűszert?
Ha már haladó játékosok vagytok, akkor ki lehet próbálni az 
extra kártyákkal is, amelyek tovább fűszerezik az élményt. 
Például a Felforgatás kártya azt mondja, hogy kijátszhatsz 6-ost 
9-esként, vagy fordítva, így a kihívásnál mindkét szám érvényes 
lesz.

Összegzés
A Spicyt sokan a Svindli nevű kártyajátékhoz hasonlítják. Igen, 
vannak hasonlóságok a két játék között, de ez miért baj? Én 
úgy gondolom, hogy akkora már ez a társasjáték piac, hogy 
elkerülhetetlenek az átfedések, és valljuk be, nem egyedi 
esetről van szó, hisz a nagy nevek között is vannak egymással 
nagyon összecsengő mechanikájú játékok. Gondolok itt például 
Bruno Cathala Kingdominójára, ami például a domino 
alapjaira épít, mégis picit más, és mégis szuperül játszható, 
számos díjat bezsebelve. Vagy épp az A Bűvös Rengetegre, 
ami egy snapszer, és mégis zseniálisan működik, hisz a szerzők 
sok csavart tettek a játékba. A Spicynál is ez a helyzet, hisz a 
szerző próbálta új elemekkel - szó szerint - fűszerezni azt, amit 
az Osztrák Játékdíj jutalmazott is. Van például a játékban egy 
moduláris kiegészítő extra kártyákkal, amik megváltoztatják 
a szabályokat. Úgy gondolom, hogy mindezekkel a Spicy egy 
rendkívül szórakoztató kártyajáték lett, ami tökéletes választás 
lehet házibulikon, nagyobb családi eseményeken, hisz könnyű 
és rövid szabályaival még azokat is bevonhatjuk a játékba, akik 
nem szoktak társasozni. Például anyósomnak is nagyon tetszett, 
aki bőven 50+os, és nem szokott társasozni. Férjemmel ketten is 
kipróbáltuk, úgy is működik, bár úgy kicsit szivatósabb, hisz szó 
szerint egymás vérét szívjuk közben, szóval emiatt úgy érzem, ez 
a játék inkább több fővel az igazi. 

Besty

Szerkesztőségi különvélemény: Az elmúlt hetekben 
parázs beszélgetések zajlottak le a FB Társasjáték 
csoportjában, ahol az egyik tag "lesvindlizte" a játékot, 
amire a szerző felesége meglehetősen hevesen 
reagált. Nyilvánvalóan egy érzékeny pontot érintett a 
kommentelő, de lehet nem így kellett volna rá reagálni.

Amikor először játszottam a Wizarddal, kapásból 
rávágtam, hogy ez szinte egy az egyben a rikiki 
kártyajáték, mi értelme volt kiadni ezt a verziót? Jópár 
társasjáték-szerző, akinek van egy jó ötlete, csinálja azt, 
hogy az első kiadott játéka után továbbfejleszti az ötletét, 
és még áramvonalasabb formában prezentálja egy újabb 
játékban. Ez mondhatni a társasjátékok evolúciója. A régi, 
hagyományos játékoknál (mint pl. a rikiki vagy a svindli) 
ez az evolúció nem működne, hiszen mindenki a régi 
játékot játssza. Erre jelentenek megoldást azok a játékok, 
amelyek az eredeti játékok minimális továbbgondolásai.

A Spicy a svindli továbbgondolása, nem szabad e 
megállapítás ellen tiltakozni, el kell fogadni. A Spicy 
érdeme, hogy megoldotta a svindli nagy problémáját, 
hogy a játék végén akinek pár lapja maradt, könnyen be 
tud ragadni, ha a többiek figyelnek. Ebben a játékban 
a svindli eredeti pörgősségét felváltja a gondolkodás, 
sejted, hogy a másik hazudik, de vajon miben? Más 
élményt kínál a Spicy, mint a svindli.

Főnix
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Gyökerek
Az eredetileg 2016-os játék hazánkban 2019-ben jelent meg 
a Gémklub gondozásában. Szerzője, Daniel Solis egy talán 
kevésbé ismert személy, számomra legalábbis nem sokat 
mondott a neve. A mű témája és dizájnja azonban eléggé 
egyedi, elsőre talán egy gyerekjáték juthat róla eszünkbe, de aki 
egy kicsit is járatos a japán kultúrában, főleg anime és manga 
vonalon, az tudja, hogy a látszat olykor csal.

Gyerekességről tehát nincs szó: a Kodama egy különleges, mégis 
sok elemében ismerős játék. Alapvetően egy szettgyűjtős, 
lapkalehelyezős játékról beszélünk, kevés interakcióval: nekem 
bizonyos szempontból az Arborétumot és a Photosynthesist 
idézte, noha kellőképpen különbözik mindkettőtől.

Fát nevelek
A Kodamában, ahogy fentebb már említettem, a feladatunk, 
hogy egy terebélyes, egészséges fát neveljünk. Ehhez kapunk 
egy saját fatörzs-lapot, amelyet úgy kell elhelyeznünk az 
asztalon, hogy a lap alja és az asztal széle egy vonalba essenek, 
ezzel szűkítve a további lapok számára a teret. Minden fatörzs 
egyedi abból a szempontból, hogy melyik, a játék során 
gyűjthető szimbólumot találjuk meg rajta; ennek többféleképp 
is lesz még jelentősége.

Három évszak három fázisán keresztül zajlik a játék. Minden 
évszak a szeszélykártya felfedésével kezdődik. Ezek valamilyen, 
csak az adott évszakra jellemző kondíciót tartalmaznak, amelyek 
lehetnek évszak- vagy körvégi bónuszok.

Ezt követi a növekedési fázis. Itt négy nyílt áglapkából 
választhatjuk ki a számunkra megfelelőt, és helyezhetjük el a 
fánkon.

Az évszak a kodama fázissal zárul, ahol a kezünkben lévő kodama 
lapokból kell egyet kiválasztanunk, és érvényesíteni a rajta 
lévő bónuszt. A lap ezután eldobásra kerül, tehát mindegyiket 
csak egyszer használhatjuk fel, érdemes tehát ezeket jól 
megfontoltan kihasználni.

A harmadik évszak végén még végigjátsszuk a kodama fázist, és 
akinek ekkor a legtöbb pontja van, megnyerte a játékot.

Bonsai az asztalon
A játék legérdekesebb része kétségkívül az áglapok kijátszása. 
Itt néhány egyszerű szabályt kell figyelembe vennünk: az ág 
meghatározott részének kapcsolódnia kell egy másikhoz, a 
lehelyezett lap csakis egy másik lappal érintkezhet, a lapunk 
nem lóghat le az asztalról, illetve egyetlen bónuszt adó elem 
sem takarható le vele.

Fontos szabály még, hogy nem rakható le úgy lap, hogy azzal 
egyszerre tíznél több pontot szerezzünk. Ez nekem elsőre 
nagyon fura volt, de aztán megláttam benne a logikát: így lesz 
a fánk kiegyensúlyozott, egyenletesen növekvő, nem pedig 
valamiféle szörnyszülemény.

És hogy mi ér pontot a lerakás után? A lapon megjelenő 
szimbólumokat kell figyelnünk, illetve a sorozatokat, amelyeket 
megszakítás nélkül hozunk létre. Egy szimbólum pontot ér tehát 
egészen addig, amíg a lerakott laptól kezdve folytonosan vissza 
tudjuk követni a törzsig; ha valahol megszakad ez a lánc, akkor a 
következő lapot már nem vehetjük számításba.

A japán mitológiában a kodamák a görög nimfákhoz 
hasonlítanak. Olyan szellemek, akik fa alakjában él-
nek az erdőkben, és gondoskodnak róla, hogy azok 
minél életképesebbek és virágzók legyenek. Ebben 
a kártyás társasjátékban ilyen erdőszellemeket 
alakítunk.
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Kertész leszek?  
A Kodama egy érdekes koncepciójú játék. Ami nekem a 
leginkább tetszik benne, az az, hogy a fánkat a legkülönfélébb 
módon nevelgethetjük. Lehet sok, kisebb águnk, vagy egy 
nagyobb, sok elágazással - csak rajtunk múlik.

Én alapvetően szeretek a szimmetriára törekedni, mégis érdekes 
élmény ez a szabadság, egyfajta különleges, megnyugtató érzést 
ad, ahogy az asztalon alakot öltenek a különböző fák.

Ha egyfajta fillernek, érdekes, pihentető élménynek fogjuk fel, 
akkor nem fogunk csalódni, de sajnos a növekvő fáink vetnek 
azért árnyékot is. Egyrészt a játék meglehetősen interakció-
szegény, amolyan közösen játszott pasziánsz érzetet adhat. 
Bár azzal, hogy a nyitott lapok közül melyiket vesszük el, 
befolyásoljuk az ellenfeleink döntését, de szerintem ez nem 
túl jelentős. Nehéz ráadásul az ellenfél fáját is figyelni, nehéz 
megszámolni a különböző szimbólumokat anélkül, hogy oda ne 
hajoljunk hozzá, így ezt a mi társaságunk nem is alkalmazta.

A szerencsefaktor viszonylag magas: nagyon nem mindegy, 
hogy adott időpontban mely kártyák jönnek elő. Sokszor az 
évszakhoz tartozó szeszélykártyák abszolút kedveznek nekünk, 
máskor meg épp az alapvető céljainkkal ellentétesek. Ugyanez 
igaz a kodamákra is: egy-egy megfelelő kombináció sok pontot 
adhat, ha épp szerencsések vagyunk. Ez az aspektus kissé 
bosszantó, főképp, ha tényleg csak egy nyugodt, stresszmentes 
félórára számítunk.

Megtévesztő lehet még a 14+-os életkori ajánlás; ennél 
fiatalabbakkal is élvezhető a Kodama. Mi egy 11 évessel 
próbáltuk, könnyedén ment neki a dolog.

Nem rossz játék tehát a Kodama, de nem való mindenkinek. 
Elsősorban azoknak ajánlom kipróbálásra, akiknek a téma 
tetszik, nem vágynak agyzsibbasztó élményre, és nem zavarja 
őket a szerencse forgandósága sem.
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Farmer Jones
Ezzel a játékkal kezdem, mert ennek az életkori kategóriája 
az alacsonyabb. Gyakorlatilag már 4 éves kortól játszható. A 
játékhoz jár 16 lapka, 1 kezdőjátékos jelölő és egy vizes dézsa 
alakú hangmodul; elem viszont nem, így ha játszani akarunk, 
akkor vagy kell, hogy otthon legyen ilyen, vagy mehetünk rögtön 
a boltba értük.

A 16 lapkát (amelyek állatokat és tárgyakat ábrázolnak) 4×4-es 
négyzethálóba rendezve képpel felfelé lerakjuk a játéktérre, majd 
miután mindenki jól megnézte, hogy mi hol van, megfordítjuk a 
lapkákat képpel lefelé. A kezdőjátékos megnyomja az előzőleg 
bekapcsolt hangmodul tetejét, amiből először egy üdvözlet és 
egy kérés hallatszik: maga Farmer Jones szólal meg sztentori 
hangján, és segítségünket kéri. Aztán egy hang hallható (az 
egyik lapkán lévő képhez tartozó hang), majd a gazda felteszi a 

kérdést: “Hol van a …?”. Mondjuk egy berregés, majd “Hol van 
a láncfűrészem?”. Kicsit olyan, mintha Bőrpofa szólalna meg… 
bocsánat...

A hang (és a kérdés) alapján a soron lévő játékos megpróbálja 
emlékezetből megtalálni a lapkát, és ha sikerült, akkor elveszi 
és magához teszi. Ha nem, akkor visszafordítja azt képpel lefelé. 
Utána a tőle balra ülő játékos következik, amíg el nem fogy az 
összes lapka a játéktérről (ugyanis a szerkentyű a nyomogatásra 
az összes lapkát felsorolja, és mindig más sorrendben). A győztes 
az, aki a legtöbb lapkát gyűjtötte.

A játék le sem tagadhatná, hogy kies hazánkat mely egyéb 
országokkal kezeli együtt, mint egybefüggő piacot. Akárcsak egy 
WC-illatosító hátoldalán a szöveg, amit olvashatunk szlovákul, 
csehül, lengyelül, ukránul, románul és szerbül, itt is nagyrészt 
a Monarchia nyelvein szólal meg a hangmodul, ha úgy állítjuk 
be. Cseh, szlovák, lengyel, magyar, német (vagy osztrák, nem 

Szerkesztőségünkben kisebb-nagyobb eltérésekkel 
bár, de megvannak annak az íratlan szabályai, hogy 
kitől várjuk el egy bizonyos fajta játék bemutatását. 
Vannak a Feld típusú excel-tábla alapú játékok spe-
cialistái, aztán a jó sötét világokban játszódó ame-
rik szakemberei, de nagyjából mindenki tudja, hogy 
egy nyuszis vagy cicás játékot kinek kell megírnia, 
stb. Meg persze vannak a mindenevők. Én ebben a 
kaszt-rendszerben közfelkiáltással meg szoktam 

kapni a gyerekjátékokat, mondván, hogy nekem is van 
belőle otthon három (nem játék, gyerek). Úgyhogy 
meghajoltam a sors előtt, és most elmesélem ta-
pasztalatainkat két Piatnik játékkal. Apropó, ahogy 
én szépen megyek kifelé a kisgyerekes apa szerepből, 
több szerkesztőségi tag lassan jön felfelé ez ügyben, 
úgyhogy meglesz az utánpótlás, mindig fogunk gye-
rekjátékokról is írni.
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tudom megkülönböztetni). Így már érthető, hogy a játék 
borítóján miért nem a Jánosi Gazda, hanem a Farmer Jones 
cím szerepel! Mert ugyanezt a dobozt kell eladni Prágában, 
Pozsonyban, Varsóban és Bécsben is, szóval nincs értelme 
(és nem is kifizetődő) legyártani a nemzeti nyelveken; jobban 
megéri egy közös változatot alkotni, ahol a szabály ötnyelvű, 
és a hangmodul is, aminek az alján a bekapcsoláskor nyelvet is 
választ az ember.

De nem ez az egyetlen dolog, ami nekem feltűnt, hogy ne 
mondjam, szemet szúrt. Hanem maga a hangmodul. Mutattunk 
már be olyan játékokat, amelyekhez járt hangmodul vagy 
valamilyen hanghordozó (Mackókaland, Escape, Pingo Pingo), 
de azért ez inkább a ritka kivétel. És ahol nem indokolt, ott én nem 
erőltetném. Simán meg lehetett volna oldani környezetterhelő 
ceruzaelem nélkül (ami az elfeledett játékban szép lassan savat 
ereszt), és kinyomtatni még egyszer 16 lapkát, amelyeket egy 
húzópakliból felfordítva kell megkeresni a párját. De akkor ez 
csak egy sima memória játék lenne, egy kis könnyítéssel (azzal, 
hogy a párok egyik tagjának helyét a játékosok a játék elején 
megismerték). Szóval valójában a Farmer Jones most sem 
más, mint egy memória játék, ahol az első lapka felfordítását 
helyettesítették egy hangot adó eszközzel. Két vizuális inger 
helyett van tehát egy hallható inger, amire válaszként kell 
megtalálni a jó lapkát. 

Piff Paff & Friends
A fentiek ismeretében már érthető, ugye, hogy miért maradt 
ennek a játéknak is a nevében az ”& Friends”; világos, hogy csak 
így lehet eladni egy ilyen kis földrajzi területen, ahol annyi nyelv 
létezik.

A játék főszereplője egy kis gömbhal, meg a társai, akik egy 
víz alatti fogócskában a helyüket keresik. A játékosok között 
egyenlően elosztjuk a kör alakú lapkákat, amik az egyes tengeri 
állatokat ábrázolják. A kártyákat egy húzópakliba rendezzük, 
majd mindenki kap 3-3 kék korongot. A kezdőjátékos megnyomja 
az ez esetben a gömbhal bőrére hasonlító kinézetű hangmodult, 

amiről tudjuk, hogy bugyborékoló hangot ad 10 másodperc és 
1 perc közötti időtartamig, majd egy hajókürt szólal meg, ezáltal 
lezárva a fordulót. Ez alatt az idő alatt a kezdőjátékos felhúz egy 
kártyát, és arra a kerek lapkára teszi, amelyiken ugyanaz az állat 
van. Ha a lapka saját maga előtt van, akkor azt mondja, hogy “Piff 
Paff”, ha viszont valaki más előtt, akkor azt mondja, hogy “Te 
vagy a fogó”. Ekkortól ez a játékos húzza a kártyákat és pakolja 
őket a lapkákra. Akinek a körében lejár az idő és megszólal a 
kürt, elveszít egy kék korongot. Aki mind a 3 korongját elveszíti, 
az kiesik; akinek utoljára marad meg a kék korongja, megnyeri 
a játékot.

Alapvetően nagyon támogatom ezt a játékot, ami az alap 
mechanikát illeti, vagyis hogy egy képet gyorsan azonosítsunk 
be, tegyük a helyére, és mondjunk valamit, a helyzetnek 
megfelelően. Viszont a szívem szakad meg azért a kisgyerekért, 
aki éppen lelkesen keresi a passzoló állat képét, és megszólal a 
kürt. És nem csak azért, mert az én lányom is járt így; hanem 
mert ezzel a megoldással a játék semmire nem tanít. Mert mire 
következtet ebből egy gyerek? Hogy lehetek én bármennyire 
ügyes, rakhatom le bármennyire pontosan a lapokat (4-5 éves 
létemre), ha rosszkor vagyok rossz helyen, buktam. Akkor már 
inkább játsszunk piros pacsit, ott legalább hatásom van a játék 
kimenetelére. is
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Pedig meg lehetett volna oldani máshogy, hogy csak azt büntesse 
a játék, aki lassú. Bár talán pedagógiailag ez sem lenne egy 
telitalálat, a játék kontextusában még megbocsátható lenne. Pl. 
lehetett volna úgy beállítani a hangmodult, hogy 5 másodperc 
után dudáljon, és minden kártya felhúzása után meg kellene 
nyomni. Aki kifut az 5 mp-ből, vagy elfelejti megnyomni, na az 
már jogosan (legalábbis jogosabban) veszti el az egyik zsetonját. 
Ez a mostani megoldás nekem nem tűnik annyira fairnek.

Értékelés
Ahogy elnézem a szerzőket, valószínűleg Brad Ross állhat az 
alapötlet mögött, mivel ő a közös pont a két szerzőpáros között. 
Gyanítom, neki “akadt be” valahol az, hogy egy hangmodul 
mennyire feldob egy társasjátékot. Érdemes utánanézni, hogy 
vajon más játékainál is megjelenik-e ez az ötlet. (Na, később meg 
is néztem, és bár ez a két játék nincs fent a BGG-n, a szerzőnek 
- aki a kiadó kvázi házi szerzője - van még olyan játéka, amiben 
van hangmodul… igaz, olyan is, amiben nincs, mint pl. a nálunk 
is bemutatott Jungle Trip).

A Farmer Jones tehát egy memóriajáték, és a csavar a 
dologban, vagy nevezhetjük marketing ötletnek is, hogy a 
sima lapka-felfordítgatást feldobja egy kis kütyüvel. Mind az 
egyszerűségre törekvő, mind a környezetvédő lelkem ódzkodik 
ettől a megoldástól, de tény, hogy sokkal érdekesebb, mint 
csak lapkákat pakolászni. A kicsiket biztos, hogy jobban leköti, 
jobban érdekli, és amikor már esetleg unalmassá válik a sima 
keresgélés, el lehet vinni a dolgot lvl 9000-es extrém szintig, 
például lengyelre állítani a nyelvet, és úgy végignyomni a paklit. 
Csak vicceltem.

Ehhez képest a Piff Paff nekem jobban bejött, és bár a Tick-
Tack Bumm óta egy kicsit viszolygok attól, hogy a kezemben 
robbanjon fel egy pokolgép (vagy nálam járjon le az óra), a játék 
mechanikájának azt a részét, amikor gyorsan meg kell találni a 
kártya helyét, kifejezetten kedvelem. Sok ilyen játékról írtunk 
már, ez is közéjük tartozik, és szerintem nagyon fontos készséget 
fejleszt, úgyhogy ezt inkább tudom ajánlani. 
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Szabályok és játékmenet
Képzeljük el, hogy egy csapat mágust alakítunk, akik éppen 
legyőzték a barlang mélyén, a kincsein trónoló gonosz vörös 
sárkányt. Ácsi! Arról egy szót sem ír a bevezető, hogy szegény 
pára rászolgált a halálra, maradjunk annyiban, hogy fantasy 
körökben már csak ez a szokás, a sárkánynak veszni kell. Szóval 
ott állunk, a harcnak vége, lábunk előtt a temérdek kincs. 
Megindulna mindenki, hogy markoljon, amennyit csak tud, de 
közben fél szemmel a többieket lesi. A bajtársiasság szelleme 
együtt párolgott el az ősgyík utolsó leheletével, és most mint 
ellenfelek állunk egymással szemben, készen arra, hogy trükkös 
varázslatok mozdulataival szerezzünk előnyt a harácsolásban.

Az asztal közepén egy aprócska tábla van, ami a kincshez 
vezető út 11 lépését mutatja. A varázslókat jelképező karton 
figurák félúton állnak a kijárat és a kincskupac között. Mindenki 
zsebében 3 arany lapul. A cél úgy befejezni egy kört, hogy 
legalább egyikünknél 25 arany legyen.

A tábla mellé lehelyezzük a varázslatok nagyméretű, megkevert 
kártyáit, és felcsapunk közülük ötöt. Minden kártyán a varázslat 
aktiválásához szükséges kézjel, illetve annak hatása látható. 
Érdekes – és nagyon jó – megoldás, hogy az adott varázslat 
leírása piktogramokkal és szövegesen is elhelyezésre került 
a lapokon. A hatások igen változatosak. Furfangos módokon 
mozgathatjuk a saját figuránkat a kincs felé, vagy másokat a 
kijárat irányába, aranyat markolhatunk egymástól vagy vehetjük 
rá ellenfeleinket, hogy szórják szét a nehezen megszerzett 
érméket.

A játék öt fázisból áll. A Tanulás során mindenki megszemléli 
a kirakott varázslatokat, és kiválaszt magában egyet. Majd a 
Varázslat fázisban az asztal közepe fölé tett, ökölbe szorított 
kezünkkel hangosan számolunk: „Rock, Paper, WIZARD!”, azaz 
„Kő, Papír, MÁGUS!”. Majd egyszerre mindenki megformázza a 
kezével a kiválasztott varázslatot, ahogyan a lapon látható, és 
rámutat vele egy ellenfelére. Saját magára – még ha kedvező is 
lenne – soha nem mutathat senki.

Hupsz, már ennyi az idő? Mindjárt zár a klub, de azért 
még valami beleférne a mai napba. Noszogatjuk egy-
mást, hogy valaki ugyan válasszon már a szekrények-
ben felhalmozott játékok közül egyet, de gyorsan. 
Közben a leglelkesebb játékos odaszól, hogy ne fá-
radjunk, ő hozott egy nagyon jó kis fillert, és már ki 
is pakolta, csak oda kell tottyannunk az asztal köré. 
Első hallásra tetszik is, meg nem is a brigádnak, de 
egyszer élünk, lássuk!
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A Kiértékelés fázisban a kezdőjátékostól indulva végrehajtjuk 
a varázslatokat. Ennek során, ha kell, mozgatjuk a bábukat, 
aranyat teszünk ide-oda, vagy amit éppen a lap előír. Abban 
az esetben, amikor két mágus ugyanazt a varázslatot kívánja 
egymásra alkalmazni, nem várt események láncolata indul el. 
Mind a ketten húznak egy-egy új varázslat lapot, és azt hajtják 
végre, természetesen továbbra is körsorrendben.

Miután mindenkinek a varázslata elsült, jöhet a pontozás, azaz 
egy kis kincs osztogatás. Azok a játékosok, akik a barlangban 
a legközelebb jutottak a kincskupachoz, kapnak 5-5 aranyat, 
míg a második helyen állók 3-3 érmével lesznek gazdagabbak. 
Akinek nem sikerült magát az első két sorba beverekedni, sajnos 
hoppon marad ebben a körben. Ezután a varázslatkártyák 
sorában az első kihullik, az összes kártya eggyel előrébb lép, és 
az ötödik helyre egy új lapot csapunk fel a pakliból. A varázslók, 
akik túl közel kerültek a kincshez (utolsó három lépés), 
visszamennek ezen képzeletbeli vonal mögé, míg a túlzottan 
leszakadók előrelépnek a barlang kijáratától számított negyedik 
lépésre. Egy kis esélykiegyenlítés, csak hogy az osztozkodás 
előtti barátság emlékét felidézzük. A kezdőjátékos jelölő egyet 
előrelép, és kezdődhet a következő kör.

Ha valakinek a kör végén legalább 25 arany van a birtokában, és 
az első helyen nincs döntetlen, a játék véget ért, egyéb esetben 
folytatódik tovább.

Fistful of Monsters kiegészítő
Azok számára, akik egy picit szeretnék felturbózni a játékot, 
készült egy masszív kiegészítő. Ebben azon kívül, hogy kapunk 
6 új varázslatot, szörnyek és varázstárgyak is megjelennek. 
Szeretném kiemelni azt a fantasztikus ötletet, amit még egyetlen 
más játék esetében sem láttam. Az eredeti játék dobozába a 
kiegészítőnek esélye sincs beférni. A kiadó volt annyira okos 
és nagylelkű, hogy a kiegészítőt tette olyan méretű dobozba, 
amibe az alapjátékot lehet kényelmesen átlapátolni. Zseniális, 
több ilyet!

A varázstárgyakat egy pakli kártya testesíti meg. Ebből már 
kezdéskor mindenki kap egyet, illetve azok a játékosok, akik 
majd egy adott körben legközelebb állnak a barlang kijáratához, 
húzhatnak a kör végén egy újabbat. A varázstárgyak között 
vannak erősebb, könnyebben használható és speciálisabb, 
nehezen elsüthető darabok is. Sajnos itt már eltűnik a 
játék viszonylagos nyelvfüggetlensége. Ezeken a lapokon a 
piktogramok helyett szöveges leírás található.

A szörnyeteg pakliból mindig egy aktív ellenfél jelenik meg 
a barlangban. A bestiának van valamilyen ártó képessége, 
amivel a szerencsétlenül járt varázslókat sújtja. A kör végén, 
de még az osztozkodás előtt aktiválódik, amivel jócskán bele 
tud szólni a kialakult helyzetbe. Miután kitombolta magát, az 
adott szörnylapon megjelölt módon elmozdul, hogy egy másik 
területet terrorizáljon a kincs felé vezető úton. A szörnyek 
mindegyike egy adott körszámig van életben; miután ez letelt, 
dobjuk a lapot, és a helyére újat húzunk.

Kapunk a kiegészítővel még egy marék sebesülés jelzőt is. 
Ezekkel tudjuk a szörnyeken a köröket számolni, illetve maguk a 
varázslók is sérülhetnek. Ennek a játék során nincs jelentősége, 
de a végső elszámolásnál minden sebesülés egy mínusz pontot 
jelent. Így előfordulhat, hogy a játék befejezését kiváltó, de 
sérült játékos mégsem lesz győztes. Ez egy csavar ugyan, de 
felesleges.
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Verdikt
Egyszerű ez a játék, mint egy faék. Nincs benne olyan újítás 
sem, amit itt vagy ott ne láttunk volna már. Mindezek ellenére 
szórakoztató darab. Maga a kezünkkel történő varázslás eleve 
vidám hangulatot teremt. Kifacsart ujjakkal mutatunk egymásra, 
és forgatjuk a szemünket, hogy lássuk, mit szól mindehhez a 
kiválasztott célpont, miközben azon sopánkodunk, hogy hogyan 
juthatott másnak eszébe, hogy pont minket akarjon elbűvölni 
valami aljas húzással.

Az erőviszonyok gyorsan változnak. A varázslatok ötletesek 
és kellően kiegyensúlyozottak. A kör elején nehéz a választás, 
minden lap jól jöhet, ami pedig nem tűnik hasznosnak, az vagy 
senkinek sem jó, vagy majd valami nagyon meglepő módon fog 
érvényre jutni. A kezdőjátékos pozíció sem feltétlenül előny, 
hiszen ilyenkor még egy esetlegesen kialakuló helyzetre nem 
lehet reagálni, míg az elsőre jónak látszó ötlet később pont a 
vesztünket okozhatja.

A minőség pazar. Egy ilyen kevés alkatrészből álló, egyszerű 
játék esetében nem könnyű maradandó látványt összehozni. 
Az anyagminőség osztályon felüli, a prémium érzet azonnal 
megjön. Az elemek szokásostól eltérő méretei – kis tábla, 
hatalmas kártyák – elérik azt a hatást, hogy az egyediség érzete 
lengje körül a játékot.

Ez egy partijáték, különösebben nagy mélységet, stratégiát nem 
várunk tőle. Az újrajátszhatósága is inkább a játékosokon múlik. 
Kellő pillanatban elővéve akár órákra lekötheti a társaságot. 
Még az első menet közepén sem jártunk, amikor sunyin 
előhúztam a telefont a zsebemből, és megsasoltam, mennyit is 
kell leszurkolni a boltban egy saját példányért. Nem szokásunk 
árakat írni, így csak annyit mondok, nem olcsó, de a minőségét 
látva még éppen elfogadható. Holnap nem rohanok megvenni, 
de ha alkalmam nyílik rá, habozás nélkül a kosaramba fogok tenni 
egyet. Ugyanezt a kiegészítőről már nem tudom elmondani. 
A szörnyek ötletesek, adnak hozzá, de a varázstárgyak és a 
sebesülések csak feleslegesen komplikálnak. Azok számára, akik 
sokat fogják használni, egy állandó társasággal hozhat színt, de 
tekintve, hogy az ára egyezik az alapjátékkal, elsőre senkinek 
nem ajánlom.

 kolos

Különvélemény: Volt szerencsém részese lenni annak 
a partinak, amit kolos barátunk oly plasztikusan leírt a 
bevezetőben, a klub zárása előtti pár percben. Minden szavával 
egyetértek, ez tényleg egy nagyon szórakoztató és vicces 
partijáték. Szokásomtól eltérően megnyertem a játszmát, de 
máig sem tudom, hogy hogyan, szóval higgyetek nekem (is), 
stratégiát itt ne keressetek, annál inkább egy jó mókát.
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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 ötvenharmadik 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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Valójában nem vagyok híve a kétszemélyes játékoknak; ha 
vásárolok, inkább olyan dobozra esik a választásom, ami ketten 
és többen is működhet. Egyre ritkábban játszunk már csak 
ketten. Szerintem a legtöbb játék íze több személlyel jön elő. Ez 
a kétszemélyes mégis rejteget magában valamit, ami igazán jóvá 
teszi. Amikor megkaptam, az Azul jutott először eszembe róla. 
Csak kisebb, kétszemélyes kivitelben. A próbák során kiderült, 
hogy nem sok közük van egymáshoz, azon kívül, hogy mindkettő 
absztrakt játék. Így aztán jól meg is férnek a polcon egymás 
mellett!

A játék célja
A játékban párhuzamosan két mandalát építünk kártyákból, majd 
rombolunk le. Ezekből elkészítjük a saját pontozótablónkat, és 
gyűjtögetjük a színes homokot jelképező paklit az edényünkben. 
Pontjainkat a begyűjtött kártyák száma fogja meghatározni a 
pontozótablónk szerint.

A játék menete
Kisméretű dobozban 108 színes, nonfiguratív, négyzet alakú 
kártya, hat színben, és egy játékszőnyeg. Itt ért az első 
meglepetés. A játékszőnyegre nem voltam felkészülve, ami 
valójában tényleg „szőnyeg”, azaz textilből készült. Nincs 
játékostábla, erre kerülnek majd fel a kártyák. A lapok négyzet 
alakja sajnos nehezíti a keverést, ezzel kicsit küzdeni kell, a játék 
azonban feledteti majd. A szőnyegen két mandalát találunk, 
melyek három-három részre vannak osztva. A közepüket 
hegynek nevezzük, a szélük a saját mezőnk lesz. Látunk még 

hat-hat számozott, négyszögletű helyet magunk előtt, amiket 
a játék folyónak hív. Ide kerülnek majd fel a pontozókártyáink, 
mellettük pedig az edényünket jelképező gyűjtőhely. Minden 
kártyánk annyi pontot ér az edényünkben a játék végén, amelyik 
számú pontozóhelyre fektettük azt a színt. Kétségkívül szokatlan 
és érdekes látvány a játék ezzel a textil szőnyeggel, mégis üde 
színfolt a táblás társasjátékok között.

Hat kártyával a kezünkben kezdjük a partit, kettő-kettő lap 
az edényünkben, és kettő-kettő lap a mandalákon. Utóbbiak 
képpel felfelé. Három akcióból választhatunk.

»» Leteszünk egy, és csak egy lapot valamelyik mandala he-
gyére, figyelve arra, hogy egy szín csak egy helyen szere-
pelhet a mandalában. Azaz ha már valamelyikünk a saját 
területére helyezett le abból a színből, nem tehetjük le a 
hegyre ugyanazt a színt. Ha a hegyen szerepel ez a szín, 
akkor azonban bővíthetjük vele. Amikor középre játszunk 
ki kártyát, mindig húzhatunk három lapot, de maximum 
nyolc lapig mehetünk.

A Mandala játékot nem kerestem, nem terveztem 
írni róla, mégis rám talált. És betalált. Hogy miért? 
Nézzük! 

Játékok a világ körül - M
andala

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül 10+  2  20'

Mandala

19



»» Leteszünk egy vagy több azonos lapot a saját területünk-
re. Itt is érvényesül a színszabály: ha középen, vagy a má-
sik játékos területén feltűnik ez a szín a mandalában, a 
saját területünkre már nem rakhatjuk le. A saját mezőn-
ket ugyanazzal a színnel azonban itt is bővíthetjük.

»» Eldobjuk a kezünkben lévő összes egyforma kártyát, és 
húzunk ugyanannyit. Legalább egy kártyának maradnia 
kell a kezünkben.

Egy mandala akkor készül el, amint a hatodik szín megjelenik 
benne, mindegy, hogy a játékosok területén, vagy a hegyen. Ezt 
rögtön le is romboljuk. Megnézzük, ki játszott ki több kártyát a 
saját területére, majd az a játékos választ először az elkészült 
mandala hegyéről. Elveszi az összes egyszínű lapot, amiből 
egyet lehelyez balról a legelső üres helyre a folyójába, a többit 
lefordítva az edényébe teszi. Ha már van ebből a lapból a 
folyón, minden kártya az edénybe kerül. Ezután a másik játékos 
választ, és ha neki is van kijátszott kártyája a saját területén, 
ő is lehelyezheti a lapokat a fenti módon. Ha nem volt kártya 
a mezőjén, csak elveszi és eldobja a kiválasztott paklit. Újra a 
kezdőjátékos jön, addig vesznek el kártyákat a hegyről, míg el 
nem fogy az összes szín. A mezőn lévők elvesznek. Két lapot 
felcsapva az üres mandalára folytatódik a játék.

A játék vége, pontozás
A játék akkor ér véget, ha a húzópakli leürülését követően 
elkészül az első mandala, vagy feltesszük a hatodik színt a 
pontozó tablónkra. Megnézzük, hogy a folyónk szerint melyik 
szín mennyi pontot ér számunkra, és az edényünkben található 
kártyákat ennek megfelelően felszorozzuk a pontokkal. Azok a 
lapok, melyekből a folyónkra nem került, nem pontozhatók le. 
Nagy meglepetések várhatók, ugyanis hiába van sokkal több 
begyűjtött lap az edényünkben, ha azok csak egy-két pontot 
érnek, ellenfelünk lehet, hogy jóval kevesebb kártyával is nyerő 
lesz. Csak a játék végén derül ki a győztes személye, amit én 
kifejezetten szeretek.
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Vélemény
Igazi pozitív meglepetés volt ez az egyszerűnek tűnő kis két-
személyes, ami azért annyira nem is egyszerű. A szabályok jól 
követhetőek, kezdőknek is könnyen átadhatóak, a játék mégis 
nagyon sok taktikai lehetőséget rejt magában. Haladók sem 
unják meg egyáltalán. Jól kell egyensúlyozni benne, és nagyon 
izgalmas döntési helyzetekkel találkozunk. Letegyem-e a lapot a 
hegyre, hogy aztán megszerezhessem? Vagy a saját területem 
bővítsem inkább vele, bebiztosítva az elsőnek történő válasz-
tást, de elveszítve a lehelyezett lapot? A számomra több pontot 
érő kártyákat vegyem el, vagy inkább a játékostársam elől a neki 
sokat érőket? Meddig gyűjtögessek, meddig várjak a mandala 
befejezésével, kockáztatva, hogy játékostársam egy váratlan lé-
péssel befejezi, és átveszi az uralmat a mandalám felett? Ahogy 
párszor meg is történt velem. Szóval igazán kellemes, gondol-
kodós, pörgős, és kicsit kiszúrós játékparti kerekedett belőle a 
próbák során. Nem is tudtuk abbahagyni, mindig jött a “csak 
még egyet!” érzés. Bátran ajánlom kezdőknek és haladóknak. 
Azoknak is, akik szeretik a kétszemélyes játékokat, szeretik 
összemérni erejüket a másikkal, de nem sértődnek meg, ha a 
partnerük egy váratlan lépéssel új fordulatot hoz a játékba. Kis 
doboza és súlya miatt könnyen szállítható, kiváló utazó darab a 
nyaraló pakkba, a játékszőnyeg pedig kifejezetten strandbarát. 
Nyár, strand, homok, Mandala; több nem is kell!

nemes

Mandala: A mandala egy ősi és szent szimbólum. 
Maga a szó a klasszikus indiai nyelvből, a szanszkritből 
származik. Jelentése: kör, ív, körszelet vagy korong. A 
buddhista és hindu kultúrában hatalmas szimbolikus 
jelentéssel bír. Egyik változata a homokmandala, mely-
ben a színek meghatározott jelentéssel bírnak. A leterí-
tett színes homokot a világ egy szimbolikus térképének 
készítésére hozzák létre, mielőtt a mintát ünnepélye-
sen lerombolják, és a homokot a folyóba öntik – az élet, 
a halál és az újjászületés ismétlődő ciklusa ez. 

 A színek jelentése:

»» Piros: energikus, erős, magabiztos, vibráló, merész, 
elszánt, független

»» Lila: idealista, nagyra törő, gyógyító, védelme-
ző, bensőséges, tiszteletre méltó, igazságkereső, 
mágikus

»» Narancs: bátor, felvillanyozó, intellektuális, maga-
biztos, törekvő, állhatatos

»» Sárga: vidám, jókedvre derítő, gazdag, barátságos, 
expresszív

»» Zöld: természetes, megújuló erejű, tápláló, opti-
mista, energikus, kiegyensúlyozó, felfrissítő, har-
monikus, nyugtató

»» Fekete: titok, megérzés, halál, bánat, hatalom, 
elegancia
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Egy 3D-s vizuális élmény
Már a bevezetőben is említettem, hogy gyönyörű a játék, de ezt 
a cikkben kénytelen vagyok még párszor megismételni, mert 
tényleg az. Már a doboz kibontásánál és a fák összerakásánál 
elveszik az ember, és akárhányszor kibontjuk, elővesszük, 
mindenkinek odavonzza a tekintetét. A doboz, a játékostáblák, 
a négy különböző (négy játékos színnek megfelelő) fafajta, a 
színvilág, mind összeadva egy csodás esztétikai élményt ad, ez a 
játék legnagyobb erőssége.

A Photosynthesis témája a fa ültetése, nevelése és kivágása. 
Bizony, kivágása. Nekem először itt bicsaklott meg a hitem a 
játékban, hogy a szépen, gondosan nevelgetett fáimat ki kell 
vágnom holmi győzelmi pontokért. Nem vagyok én favágó, én 
csak nevelgetni akarom őket, gyönyörködni akarok bennük, de 
ez ebben a játékban kevés, azért önmagában nem jár győzelmi 
pont.

A játék nagy vonalakban úgy néz ki, hogy mindenki kap egy 
kis kezdő fa és mag készletet. A játékosok a legkisebb fáikból 
felraknak a táblára párat, és egy nagyon ötletes nap lapka fog a 
pálya körül mozogni, és ez fogja minden oldalról megvilágítani 
a fákat, amelyek által nap pontokat kapunk, amelyeket akció 
pontként tudunk elkölteni. Ha kapnak a nap fényéből, a kis fák 

A fotoszintézis olyan biológiai folyamat, melyben az 
élőlények a napfény energiáját felhasználva szer-
vetlen anyagból (szén-dioxidból és vízből) szerves 
anyagokat (szénhidrátot, fehérjét) hoznak létre, és 
közben oxigént szabadítanak fel. A fotoszintézis az 
egész élővilág szempontjából alapvető jelentőségű, 
hiszen a termelők által előállított szerves anyagok-
kal táplálkozik minden lebontó és fogyasztó szerve-
zet, mindemellett a fotoszintézis terméke a sejtlég-
zéshez szükséges oxigén is. A légkör oxigéntartalma 
csaknem teljes egészében a fotoszintézisből szárma-
zik. Micsoda téma! Engem itt fogott meg először a 
játék, nem a megszokott gazdálkodós, kereskedős, 
építős, zombis, vikinges tematika, hanem valami tel-
jesen más. Mindemellett a Photosynthesis gyönyörű 
is, így amikor megláttam, és megtudtam a témáját, 
a környezetvédelmet támogató énem máris játszani 
akart vele. De nézzük, valóban lenyűgözött-e engem 
ez a játék?
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egyet, a közepesek kettőt, a nagyok három fénypontot adnak, de 
a fák be is árnyékolhatják egymást. A kisebb fák egy, a közepesek 
kettő, a nagyok három mező távolságra is beárnyékolják az 
azonos magasságú vagy kisebb fákat, és bizony a saját fáink is 
beárnyékolják egymást. Ezért nagyon figyelni kell a lehelyezésre, 
mert azokért a fákért, amelyeket más fa leárnyékol, és így nem 
kapnak fényt, nem kapunk fénypontot sem.

A fénypontokért tudunk magokat elültetni, fát nevelni, fákat 
a táblánkról levenni, hogy azokat fel tudjuk majd helyezni 
a központi táblára. A játék 3 vagy 4 körig tart, vagyis míg 
a nap háromszor vagy négyszer körbe nem megy a pálya 
körül. Győzelmi pontot meg csak úgy tudunk szerezni, hogy 
a nagy fáinkat megfelelő helyeken (minél közelebb a játék 
központjához) kivágjuk.

Absztrakt fanevelde
A Photosynthesis egy családi absztrakt játék: a témájában 
családi, a mechanikájában absztrakt. Nincs szerencsefaktor 
a játékban, minden információ nyílt, így akár gamereknek is 
ajánlhatnám, bár csak egyféleképpen lehet pontot szerezni, ami 
nagyon lekorlátozza a mozgásteret.

A szabályok nem bonyolultak; ha megértjük a fénypontok 
szerzésének mechanizmusát, akkor szinte értjük az egész 
játékot. Egyszerű szabályok, szerencsefaktor nélküli, egy órán 
belül lejátszható játék a Photosynthesis 2-4 fő részére. Gyönyörű 
3D-s darab, jó témával, nem véletlenül népszerű, de nekem még 
sem sikerült megszeretnem, pedig nagyon szerettem volna. 
Hiába gyönyörű a játék, különleges tematikával, de nekem túl 
absztrakt, túlságosan le van szűkítve a játékban a pontszerzési 
lehetőség, és néhány rossz lépés elég ahhoz, hogy biztosan 
elveszítsük a játékot, mert több körön keresztül is csak pár 
fénypontot kapunk, amivel szinte semmit nem tudunk kezdeni.
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Vágom a fát hűvös halomba, 
fényesül a görcse sikongva 
(József Attila: Favágó)

Nekem nem tetszett, hogy a fák kivágásával kapunk győzelmi 
pontokat, én ezt nem tudtam összeegyeztetni a játék 
tematikájával. Bárcsak lenne valami módja, hogy lepontozzuk 
azokat a fákat, amelyek a játék végén a táblán maradnak, máris 
jobban kedvelném a játékot.

A Photosynthesis egy jó játék, de mégis nehéz megmondanom, 
hogy kinek ajánlanám, mert nekem nem jött be. De akik szeretik 
az absztrakt játékokat, akik szeretik a családi játékokat, akik 
szeretik a nem bonyolult, de azért elgondolkodtató játékokat, 
azoknak mindenképpen érdemes egy próbát tenni vele. És 
természetesen azok is játsszanak vele, akik szeretik a szép 
játékokat, mert ez a játék annyira gyönyörű (említettem már?), 
hogy már ez önmagában alkalmas arra, hogy elvarázsolja az 
embert.
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Cica, gida? Na, hívjunk még ide 
pár havert!

A játékot 2-8 fő játszhatja; 2-5 fő között mindenki 12 kártyát 
kap, a felett pedig az összes kártyát igazságosan szétosztjuk, 
a maradék mehet vissza a dobozba. A kártyákat képpel lefelé 
tesszük magunk elé, anélkül, hogy megnéznénk azokat, majd 
a kezdőjátékos felcsapja az első kártyát, és azt mondja: CICA. 
A következő játékos is felcsapja a paklija felső lapját, és azt 
mondja: PIZZA. Jön a harmadik, aki szintén felcsapja a felső 
kártyáját, és azt mondja: TACO; és így tovább. Ha az a kártya 
kerül felcsapásra, amin az a kép van amit éppen mondunk, akkor 
mindenkinek a lehető leghamarabb rá kell csapnia a paklira; aki 
a leglassabb volt, az viszi a dobott lapokat, és berakja a paklija 
alá.

Mondhatni, hogy szinte ennyi a játék, de nem teljesen, ugyanis 
van három fajta speciális lap a pakliban:

»» Ha gorillát csapunk fel, akkor döngetni kell kézzel a mell-
kasunkat, majd gyorsan a dobópaklira lecsapnunk; ek-
kor az utolsó viszi a dobópaklit.

»» Ha narvált csapunk fel, akkor két kézzel szarvat formá-
zunk a fejünk tetején, majd gyorsan a dobópaklira csa-
punk; megint csak az utolsó viszi a dobópaklit.

»» Ha mormotát csapunk fel, akkor két kézzel kopogunk az 
asztalon, majd ismét gyorsan a dobópaklira kell lecsap-
ni, és nem meglepő, de az utolsó viszi a dobópaklit. 

Na, de ezzel tényleg véget is értek a szabályok. Amikor először 
kezembe fogtam a játékot, azért aggódtam, hogy hogyan fogom 
ezt a sorrendet megjegyezni, de szerencsére nem csak a játék 
dobozán, hanem minden kártya hátulján is ott van, ezek pedig 
előttünk hevernek. A másik félelmem az volt, hogy egy ilyen 

Nem könnyű olyan játékot csinálni, amelynek a cí-
mében már szinte benne is van a játékszabály, de a 
Cica, pizza, taco, gida, sajt nevű játék ezt megoldot-
ta. Ez egy gyors, kis méretű partijáték, ahol annyi 
kell a győzelemhez, hogy elsőnek te szabadulj meg a 
kártyáidtól.
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faék egyszerűségű játék mennyire fog tetszeni nekem és a 
társaságomnak. Meg voltam győződve, hogy unatkozni fogunk, 
és hamar félrerakjuk. De kellemesen csalódtam, nagyon vicces 
volt, nagyon jól szórakoztunk, ráadásul még két fővel is elég 
mókás volt.

A kocsmai verzió
Kiváltképp gyerekeknek való táborozáshoz 
vagy gyerekzsúrokra, de olyan felnőttek is 
jól szórakozhatnak vele, akik hajlandók a 
bolondozásra. Egyébként nem könnyű jól 
játszani, hiszen más szót mondasz, mint amit 
felcsapsz, és közben figyelni kell, van-e speciális 
kártya, és hogy akkor mit is kell csinálni, ráadásul 
ezt minél gyorsabban, emiatt aztán nagy 
röhögések közepette zajlik a játék. Ez egy 10-
15 perces játék, de közben nincs holtidő, nincs 
unatkozás, hangos nevetések, csapkodások töltik 
ki a játékidőt.

Ajánlom a játékot mindenki számára 
bemelegítésnek, a hangulat fokozásához, 
felnőtteknek akár kocsmában is, kis italozás 
mellé. Bár rögtön felmerült, hogy akkor bor, sör, 
vodka, pálinka, rum is lehetne a játék neve, és 
aki olyat fordít fel, amit éppen kimond és felcsap, 

akkor iszik is egyet. ;) De az alapjáték is annyira kaotikus, 
őrületes, hogy bőven tartogat mulatságot mindenki számára, 
aki kapható egy kis bolondozásra.
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Szabályismertető
Az előkészítés viszonylag gyorsan megy. A szokásos játéktábla 
helyett hat nagyméretű kartonlapból áll össze a pálya, ez a hat 
akcióhely. Azt gondolnánk, hogy van valami speciális cél azzal, 
hogy darabokból áll össze a játéktér, a különböző összerakások 
más-más játékmódot takarnak, esetleg nehezítenek, vagy 
menet közben változnak. De nem, csak egy módon érdemes 
összerakni, szóval a nagy ötlet valójában egy nagy baromság 
lett. Kap mindenki 6 db kezdő pénzt, 3 kis fakockát, 5 befolyás 
tokent 0-tól 4-ig számozva és két erőforrás kártyát. A maradék 
erőforrás kártyákat megkeverve a harmadik kartonlapra, a 
piacra tesszük. Megkeverjük a betegeket jelképező kártyapaklit 
és letesszük a második karton mellé, majd felcsapunk rá hármat 
beteg oldalával felfelé. Játékosszámtól függően összeállítjuk 
az eseménypaklit, illetve a pénzekből és a többi fakockából 
képzünk két halmot. Start!

Az 1347 során pestisdoktorokat alakítunk, akik egyéb 
más elfoglaltságuk mellett betegeket gyógyítanak. A játék 
fordulójának első szakaszában sorra következnek a játékosok, és 
a náluk lévő befolyás tokenekből egyet képpel lefelé letesznek a 
hat akcióhely egyikére, ami akár olyan akció is lehet, ahová már 
korábban tett a játékos tokent. Ha tovább szeretné erősíteni a 
pozícióját, akkor a kis fa kockákból is halmozhat az adott helyre. 
Mikor minden token lekerült a táblára, következik a második 
szakasz.

Az akcióhelyeken sorban végiglépkedve felfedjük azon játékosok 
tokenjeit, akik arra az adott akcióra licitáltak. A tokeneken 
látható számértékek és az esetleg odatett további fakockák 
adják ki a játékos befolyásértékét. Akinek a legnagyobb a 
befolyása, az nyeri az adott akcióhelyet, ő lesz, aki egyedüliként 
ott tevékenykedhet. Egyenlőség esetén a kezdőjátékos tokent 
birtoklótól indulva dől el, hogy ki nyer. Hát, elmegy ez, bár azért 
nekem lett volna még ötletem ennek finomítására. De sebaj, 
aki hoppon maradt, az is választhat két lehetőség közül. Vagy 
kér annyi pénzt, amennyi a befolyás tokenjeinek összege, vagy 
annyi fakockát, ahány darab tokent tett le. Nulla értékű token 

itt számít, de magát az akcióhelyet nullás tokennel megnyerni 
nem lehet.

Az akciók a sorra kerülésük szerint:

1.	 akcióhely: Itt három olyan akcióból lehet választani, ami 
egyébként megjelenik a következő lapokon külön-külön. 
Azaz fejleszthetünk vagy erőforrás lapot vásárolhatunk, 
bár a szokásos 4 pénz helyett 6 pénzért, illetve bejuttat-
hatjuk egyik kis fa kockánkat a negyedik akcióhely pénz-
termelő területére.

2.	 akcióhely: Itt lehet betegeket begyűjteni, azaz az ide le-
tett befolyáspontjainknak megfelelő értékben vehetünk 
magunkhoz betegeket a felcsapottak közül.

3.	 akcióhely: A piac, ahol erőforrás laphoz lehet jutni 4 
pénzért.

4.	 akcióhely: Valami búzamezőt ábrázoló terület (megj.: 
minden területnek latin neve van, azt hiszem; rövid az 
élet, nem szótáraztam ki). Akinek ide sikerül a kis kocká-
ját letenni, az a körök végén minden itt lévő kockájáért 
cserébe 2 pénzt kap.

Bár alapvetően racionális embernek szeretem ma-
gam beállítani, néha engem is elkap az impulzus vá-
sárlás. Használtcikk piac, kipróbált eladó, szép grafi-
ka, tetszetős téma. Na mennyi is? Csak ennyi? Adjad! 
Így került hozzám ez a tétel is, hogy aztán nálam po-
rosodjon tovább. Elolvastam a szabálykönyvet, tet-
szett, de asztalt nem ért a doboz tartalma jó sokáig. 
Hogy addig volt-e jó, amíg így volt? Lássuk!
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5.	 akcióhely: Ez valami kikötő, de egyébként itt kapjuk a 
fejlesztés lehetőségét. A játékban négy területet fej-
leszthetünk, ez négy akcióhelyet jelent (2., 3., 4., 6.). A 
fejlesztéshez ki kell fizetnünk az árat, ami vagy 3 fakocka 
vagy egy, még el nem használt erőforrás lap. Cserébe 
letehetünk egy fakockát a kiválasztott akcióhelyre, ami 
onnantól előnyöket ad. A második helyen erősíti a be-
folyásunkat, és a betegek árát is csökkenti, a harmadik 
helyen a piacról egy akció keretében több lapot is vehe-
tünk, stb.

6.	 akcióhely: A tolvajlás területe. Aki itt nyer, az a befolyá-
sát elköltheti arra, hogy az ezen a helyen leggyengébb 
befolyással rendelkező játékostól fakockát, pénzt vagy 
erőforrás kártyát lopjon, esetleg kicserélje egy kockáját 
a búzamezőn, vagy a betegekkel manipuláljon.

Miután minden akcióhely kiértékelésre került, még következik 
egy utolsó fázis az új kör előkészítése előtt. A begyűjtött 
betegek a beteg oldalukkal felfelé kerülnek elénk. Ilyenkor 
van lehetőségünk egy még fel nem használt erőforrás lap 
eldobásával egy-egy beteget meggyógyítani. A gyógyult páciens 
nem csak egészségesebben néz ki, de több előnnyel is jár. 
A beteg erejétől függően ad egy új befolyás tokent, amivel 
jelentős előnyre tehetünk szert a licitálás során. Ezen felül 
minden beteg rendelkezik valamilyen speciális képességgel, 
amit gyógyult állapotban kihasználhatunk. Sajnos a korábbi 
körökben meggyógyítottakat is gyógyultan kell tartani, ami 
pénzbe kerül. Akit nem tudunk kifizetni, az ismét megbetegszik. 
Khm, hát, ez azért nem kicsit lóg ki a koncepcióból. Mivel nem 
veszítjük el a már megszerzett betegeket, így nem tragédia, ha 
visszafordulnak a beteg oldalukra, de ebben az esetben minden 
általuk biztosított előnyt is elveszítünk.

Az első kör végén kerül felcsapásra az első eseménykártya. 
Az események három korszakra vannak osztva, minden egyes 
eseménynek van minden korszakban egy lapja, értelemszerűen 
egyre erősebb hatással. Nos, általában az eseménylapot 
esélykiegyenlítésre és az újrajátszhatóság növelésére vezetik be 
a játékokban, vagy a hangulatteremtés eszközeként. Ebben az 
esetben az előbbi volt a cél, de a végeredmény eléggé felemás 
lett. Az események unalmasak, ezzel szemben legalább jól 
felborítják a játékegyensúlyt. Általában nagyon kellemetlen 
hatásaik vannak, amikre azonban egy kör alatt nem lehet 

felkészülni. Külön idegesítő, hogy szerencsétlen keverés esetén 
egy adott esemény mind a három korszakban megjelenik; akinek 
már az elsőben nem sikerült kivédeni, nagy eséllyel később sem 
lesz rá kapacitása. Az események számolják a köröket is; amikor 
már nem tudunk felhúzni, a játék véget ér.

A pontsaláta a következőkből alakul ki: minden megmaradt 10 
pénz egy pont, minden befolyás token az értékével egyenértékű 
pont, minden beteg kártya egy pont, minden kijátszott fejlesztés 
kártya egy pont, minden három fakocka egy pont, minden 
fejlesztés egy pont.

Vélemények
Rettentően vegyes érzéseim vannak az 1347-tel kapcsolatban. 
Nagyon akartam szeretni. Külalakra nagyon szép a játék, bár 
a gyártási minőség a házibarkács színvonalát sem éri el. Ilyen 
otrombán félrenyomtatott tokeneket még életemben nem 
láttam. A kártyák speciális méretűek, védőzacskó mániában 
szenvedők felsírnak. Hozzám egy alap támogatói szintű 
doboz került, a prémium dobozban a fakockákat pestisdoktor 
forma fakockák váltják, illetve fémpénz a kartonokat. Ja, és a 
kezdőjátékos tokent egy 3D kartonbizgere. Mindehhez csak 
az alap doboz dupláját, plusz 1 eurót kell letenni. Nevetséges. 
Őszintén, én a fémpénz mániát teljesen érthetetlennek tartom 
egy euró játékban. De ha izgatna, összeszednék egy marék 1, 2, 
5 és 10 eurócentest, és azt használnám az összes játékomban.

Van még a dobozban egy kiegészítő is, ami egy új kartonlappal 
egy új helyszínt ad. Itt egy primitív kő-papír-olló játékot lehet 
játszani, azzal a céllal, hogy célkártyákhoz és egyes akcióhelyeken 
előnyhöz juthassunk. Nem csak borzalmasan felesleges, de 
nagyon suta is. Mindemellett legalább feleslegesen nyújtja a 
játék hosszát. Felejtős.
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Az 1347 alapjai nagyon szépen kidolgozottak. Az akcióhelyek 
száma pont megfelelő, épp elég gondolkodni valót ad egy-egy 
kör kidolgozásához. Az, hogy egy akcióhelyen csak egy nyertes 
van, de a többi játékos, aki az adott helyen licitált, választhat a 
két erőforrás közül, szerintem zseniális. Nem elég, hogy ezzel egy 
távolabbi akcióhely kivitelezéséhez menet közben is össze lehet 
szedni a kellő alapanyagot, de a jó ütemben elhelyezett titkos 
licitekkel még jól össze is lehet zavarni a ellenfeleket. Az alapok 
tehát precízen kidolgozottak. Csakhogy azt a készítők is érezték, 
hogy ez így még kevés, bevezették ezért az eseménykártyákat, 
az erőforráskártyákat és a betegek képességeit. Itt viszont 
elfogyott mind a kreativitás, mind a tesztelésre szánt idő. 
Vannak ugyan ötletes megoldások, de többségben vannak a 
nehezen használható, olykor nehezen is értelmezhető lapok. A 
játékegyensúly billeg ide-oda, nem lehet körről körre építkezni, 
ahogy esik, úgy puffan-módon kell előremenni. Sokszor látható, 
hogy a másik játékos éppen mit fog lépni, de ha már egy úton 
haladunk, esély sincs védekezni.

Ha röviden kellene jellemezni az 1347-et, akkor azt mondanám: 
ki sokat markol, keveset fog. Jobb lett volna, ha a készítők 
eldöntik, hogy kinek is szánják a játékot, és annak szellemében 
öltöztetik fel. Az alap még inkább egy erős partijáték, kezdőkkel 
is elővehető. De a sok speciális kártya már eltolja a gamer 
kategóriába, azonban ott ennyi még sajnos karcsú.

Ejtsünk még pár szót a tematikáról is, hiszen engem is ez fogott 
meg elsőre. Biztos vagyok benne, hogy ezzel a témaválasztással 
is össze lehetett volna rakni a produkciót. De a végeredmény a 
totális baklövés. Semmi, de szó szerint semmi nem jön át abból, 
amit várnánk egy világméretű pandémiát feldolgozó játéktól. 

A grafika szép, de ehhez csiricsáré. Van itt sátoros kemping, 
piactér, búzamező, minden, ami nem illik ide, csak rettegés, 
halál és dráma nincs. Egy másik témával biztos, hogy sokkal 
hangulatosabb lenne az összkép.

Leülnék-e még egyszer játszani? Le. Ajánlanám-e másoknak 
megvételre? Feltételekkel. A maximum hat fő és a viszonylag 
gyorsan tanítható játékmenet csábító. De partijátéknak már sok 
és hosszú, komoly fejtörőnek viszont túlzottan kiszámíthatatlan. 
Azt mondanám, ha az útjába kerül valakinek, szánjon rá egy 
alkalmat. Kipróbálás nélkül viszont nem ajánlom megvételre, 
még akkor se, ha olyan olcsón adják, mint nekem.
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Retro játék kalauz
A társasjátékozás reneszánszát éli napjainkban. Ezt mi sem bizonyítja jobban, mint az egyre 
több bejelentés és megjelenés a hazai piacon. Szinte nem telik el úgy egy hét, hogy legalább 
egy új játékról ne kapnánk infót valamelyik kiadó által. Persze ez nem mindig volt így kicsiny 
hazánkban. A külföldi játékok nem ömlöttek be a határon, és nem volt, ki elhozza nekünk a 
német Év játéka díjas szuper cuccokat sem. Ehelyett voltak cégek, akik úgy gondolták, hogy 
képesek minőségi munkát végezni, és akár jobbat kitalálni, mint az ebben sokkal tapasztal-
tabb, vasfüggönyön túli kreatív elmék. Hát, ez nem mindig sikerült, sőt, volt, hogy olyan ször-
nyűségeket hoztak össze, hogy azt még a harcedzett, játékra éhes közösség is nagy kínok 
közepette próbálta megemészteni. Aztán ott voltak azok, akik fittyet hányva a szerzői jogokra 
- mert hát akkoriban ezzel itthon nem foglalkozott senki - a zenék koppintásának szisztémá-
ját alapul véve elkezdték a társasokat másolni és sajátjukként eladni. Más köpenyt húztak 
rá, és máris megvolt a szuper hazai remekmű. Csak később eszméltünk rá, hogy jaaa, ez az 
a játék? De gáááz! Gyerekként külön karácsony volt, ha egy újabb társas került az asztalra, 
mindegy volt, mi a téma, mennyire igénytelen a kivitel, a lényeg az újdonság volt, és annak 
megismerése.

Ha innen közelítjük a dolgot, akkor kijelenthetem, hogy több mint 40 éve hódolok a társasok-
nak rövidebb-hosszabb kihagyásokkal, és ennek eredményeként született a gondolat, hogy 
összeszedjem gyerekkorom grandiózus papír csodáit. 20 éve kezdtem el beszerezni őket, in-
ternetről, piacokról, ismerősöktől elkunyizva a játékokat, némelyiket hiánytalanul, de van, 
amelyiknek csak a dobozát tudtam eddig megszerezni. 

Feltett szándékom, hogy minden hónapban megmutatok egy ilyen őskövületet. Na, nem 
azért, hogy bárki is kedvet kapjon beszerezni azt és játszani vele, hanem inkább csak a nosz-
talgia kedvéért, hogy mindenki láthassa, milyen is volt a társasjátékok világa a ‘60-as, ‘70-es, 
‘80-as években itthon. Nem időrendben fogom bemutatni a játékokat, hanem ahogy a kezem 
ügyébe kerülnek. Minddel játszom egyet a cikk megírása előtt, még ha hiányosak is, majd 
pótolom valahogy az elemeket. Remélem, másoknak is kellemes pillanatokat fognak szerezni 
eme rövid írások, amiket nem a lustaságom, hanem a játékok vérszegénysége fog eredmé-
nyezni. Nem célom a kritizálás, inkább csak elgondolkodom azon, hogy milyen kevés kellett 
az emberek boldogságához, és ezzel néha vissza is éltek a készítők.

Itt jegyezném meg, hogy ha valakinek van a birtokában olyan régi játék, amit nem tud vagy 
nem akar már többet elővenni, és még arra is vetemedne, hogy azt megsemmisítse, akkor 
ne tegye. Szívesen befogadok olyan régi elárvult, akár hiányos darabokat is, amik már csak 
a port hivatottak fogni. Természetesen a felajánlók neveit megemlítem az érintett játékról 
íródott cikkben, és bekerül a gyűjteménybe is, aminek darabszámát jelenleg meg se tudom 
becsülni.

Továbbá, ha van régi játékod, és netalántán a szívedhez nőtt, és nem válnál meg tőle, akkor 
fotózd le annak dobozát, szabályát és elemeit, hátha nekem nincs meg, és így utána tudok 
járni.

Akárhogy is legyen, írjatok a tarsasjatekosklub@gmail.com vagy a jemmagazin@gmail.com 
címre, és felveszem veletek a kapcsolatot.

Köszönöm.

Jó szórakozást!

tarsasjatekosklub@gmail.com
jemmagazin@gmail.com


Mindezt időre?
Előre leszögezem, hogy nem tudom, mikor készülhetett a játék, 
mivel semmi ilyen infót nem sikerült fellelnem, de egy biztos: 
valamikor a ‘80-as, ‘90-es években. Megpróbáltam a kiadó felől 
megközelíteni, és addig eljutottam, hogy a kisszövetkezetet 
1986 augusztusában jegyezték be a Budapest Főváros Tanácsa 
Végrehajtó Bizottság Beruházási Főosztály – Tervgazdasági 
és Munkaügyi Főosztályának egyik ülésén. A megszűnésére 
nem találtam adatokat. A kiadóról nem találtam használható 
információt, így ezt az egyébként igen fontos részletet nem is 
feszegetném tovább. Legyen elég annyi, hogy ez egy régi játék, 
és azóta sok hasonló jelent már meg, de ez!

A játék lényege, hogy van egy alkalmatosság, amiben 10 kocka 
van elhelyezve. Ezeket lehet görgetni a tárolóban, és amikor 
úgy véljük, mindent megmozgattunk, letesszük az asztalra, és 
kezdetét veszi az ádáz küzdelem a szavakért. Az nyeri a fordulót, 
aki elsőként ír le 10 szót. Na, ez már önmagában is elég nehéz 
feladat, főleg úgy, hogy legalább 4 betűs szavakat kell alkotnunk. 
Könnyen előfordulhat, hogy még 5 szót sem tudunk leírni. 
Ilyenkor végeláthatatlan csend öleli át a játék környezetét, és 
évezredekre hibernálja a játékosokat, akiket a külső szemlélő 
úgy lát, mintha kővé dermedtek volna az asztal bámulása 
közben. Tételezzük fel, hogy valaki volt olyan ügyes és kegyes, 
hogy megalkotott 10 értelmes szót. Ekkor bejelenti, hogy kész, 
és mindenki megkönnyebbül. Most jön az értékelés. Minden 
szónak van értéke a betűk számától függően. Nyilvánvaló, hogy 
a 4 betűs szavak érnek a legkevesebbet (1 pont), a 10 betűs 
szavak pedig a legtöbbet (10 pont). Na, 10 betűs szó nem sűrűn 
fog előfordulni ebben a játékban, de a lehetőségét megadták 
a szerzők. Szóval összeírjuk a pontjainkat, azokért a szavakért, 
amiket kizárólag csak mi írtunk le a papírunkra. Ha olyan szó van 
a birtokunkban, amit más vagy mások is leírtak, akkor minden 
érintett kihúzza azt, és az nem vesz részt az értékelésben. A 
játék addig tart, amíg valaki el nem ér 100 pontot.

Nyelvész leszek, vagy vadakat 
terelő juhász

Szóval ez egy igen kemény feladat, 10 betűből 10 szót. Szinte 
képtelenség, főleg úgy, hogy nem lehet ragozni, tovább képezni, 
többes számú alakot írni, ha van egyes számú alakunk, idegen 
szó, tájnyelvi szavak és családnevek se lehetnek. Minden szóban 
minden betű csak egyszer használható. Két olyan kocka van, amin 
csak magánhangzók vannak, a többin vegyesen vannak betűk. 
Így is könnyen előfordulhat, hogy nem lehet értelmes szavakat 
írni. Több próbát tettünk, de csak egyszer sikerült valakinek 10 
értelmes és legalább 4 betűs szót alkotnia. De ne csüggedjünk, 
mert a magyar egy találékony nép, és mi megoldjuk. Jöttek az új 
szavaink, mint LÖKMÁT, FÁTÁM, SÁTÁK, LYÜFES, HASZFÜ. Persze 
ez sem jó megközelítés, mert minden ilyen kitaláció -3 pontot 
ér, viszont ettől legalább vicces a játék.

Napjaink igen érdekes jelensége a partijátékok túlára-
dó változatossága. Nem telik el hét, hogy valamelyik 
hazai kiadó ne jelentene be egy újabb megjelenést. A 
partijátékok között talán a legnépszerűbbek a szójá-
tékok, mivel ezeket minden korosztály tudja játszani, 
nem kell ugrálni, nincs szükség valamilyen készség 
meglétére. Szavakat mindannyian tudunk alkotni, 
de ha nem, akkor kitalálunk újakat, és megpróbáljuk 

meggyőzni a többieket, hogy biza ez a szó létezik, és 
értelmes is. Amikor ez a játék a kezembe került, el-
kezdtem utánanézni a nagy hálóban, és azon kívül, 
hogy csillagászati áron kínálják azt a kevés elérhe-
tő példányt, semmit nem sikerült kiderítenem róla. 
Mindenesetre nekem van egy példányom szabállyal, 
és így ki tudtuk próbálni. Megizzasztott minket, an�-
nyit elárulhatok.

Retro Játék kalauz - Egy szó m
int 100!
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Mindenesetre jól szórakoztunk, meg egy kicsit leépültünk 
agyilag, és megállapítottuk, hogy ez igen nehéz játék, nehéz 
megfelelni a kevés szabálynak. 

Retro bug:

»» A legnagyobb hiba a minimum 4 betűs szó. Ha lehetne 
3 betűs szavakat alkotni, akkor máris gyorsabb lenne a 
játék. Igaz, ennek nincs pontértéke, de egy felet ez is 
érhetne.

»» Az „Á” és „É” betű kivételével nincsenek hosszú 
magánhangzók.

»» 10 kocka egy kicsit kevés.
»» Túl szigorú korlát a 10 szó. Nem mindig sikerül, sőt, 

mondhatni soha.

Retro +:

»» Kompakt kivitel, igazi utazós játék.
»» Időtálló, jó minőség, habár a doboza nem a mai megszo-

kott formát hozza.
»» Mindenkinek egyformán nehéz, nincs előnyben a tapasz-

taltabb, idősebb játékos.
»» Rövid, érthető szabály, egy két apróság még jó lett volna 

bele, de így se rossz.

Mint azt az elején írtam, igen kevés infót találtam a játékról. 
Érdekelt volna, ki követte el és mikor. A grafikára nem lehet 
panasz, mert az nincs, szóval így jó, ahogy van. Ajánlom 
mindenkinek, aki szereti a szójátékokat, érdemes kipróbálni, 
mivel szerintem ez a legnehezebb, amit valaha láttam. Igazi 
kihívást jelent minden korosztálynak.

Jó játékot!
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A régiek...
Az ütésvivős játék lényege az, hogy a játékosok kijátszanak egy-
egy kártyát, és jellemzően aki a legmagasabb értékűt, vagy egy 
adu értékű (minden más színű lapot vivő színű) lapot tesz, elviszi 
az ütést, és új kártyát játszik ki.

Az első ütésvivős kártyajáték a 900 éve megalkotott kínai Tien 
Gow volt, amit a Pai Gow-hoz hasonlóan még kínai dominókkal 
és nem kártyával játszottak. Európában a könyvnyomtatás 
feltalálása környékére datálható a két első ütésvivős kártyajáték, 
az 1425-ös Tarokk, amit egy 54 lapos paklival játszottak 2-5 fővel, 
illetve a bajor Karnöffel 1426-ból, amit a mai francia kártyához 
hasonló 48 lapos paklival játszottak, ászok nélkül. Az előbbinek 
az a különlegessége, hogy a 4 színből álló lapok csak a pakli 
bő felét (32 lapot) adják, ezen felül van 22 dedikáltan adu lap 
(ún. tarokk), amikkel jellemzően az ütéseket viszik. A játéknak 
az évszázadok során számos változata jelent meg; a magyar 
változat, ami a személyes kedvenc játékom, 1870-re datálódik, 
4 fős, és mindössze 42 lappal (20 színes, 22 tarokk) játsszák. 
Érdekesség, hogy a kiegyezés kori Magyarország értelmiségének 
a kedvenc játéka volt, Deák Ferenc, Móricz Zsigmond és más 
ismert magyar értelmiségiek is előszeretettel játszották. Dr. 
Kovács Endre Tarokk-kódex című könyve említést tesz egy 
esetről, amikor Móricz egy roppant kellemetlen szituációt, az 
ún. XXI-fogást úgy kerülte el, hogy a lapját a Dunába hajította!

Az 1611-es Ombre vezette be az adura való licitet, amit azóta 
számos játék használ. A magyarok számára talán legismertebb 
ütésvivős kártyajáték, a Snapszer 1715 óta létezik, ezt 20 lapos 
kártyapaklival játszották (bár nálunk magyar kártya néven 
ismert, valójában svájci, illetve német eredetű). A bajor változat 
szintén ismert nálunk, melyet 24 lappal játszanak, 3, illetve 4 
fővel. A Máriás, az Ulti őse is ekkortájt alakult ki, ebből lett 
a Talonmáriás, majd a ma leggyakrabban játszott verzió, a 
(Rabló)Ulti.

A francia kártya alapú ütésvivős játékok legrégebbi verziója 
az 1534-es Piquet, mely 2 személyes, de ezt még nem a 
hagyományos francia kártyával játszották, csak 32 lappal, ásztól 
hetesig. Ekkortájt a francia kártya még relatíve újnak számított, 
a XV. század végére alakult csak ki, a német szimbólumok 
módosításával.

Az angolok se tétlenkedtek, az 1663-as Whist már a teljes 52 
lapos francia kártya paklit használta, és rendkívül népszerű volt 
nagyon sokáig, míg Harold Vanderbilt az 1900-as évek elején 
ki nem fejlesztette belőle a világ talán legismertebb modern 
ütésvivős kártyajátékát, a Bridzset.

Érdekességképpen megemlíteném a Rook nevű játékot, szintén 
a XX. század elejéről, amelyet George Parker készített a 
feleségével Salemben, amikor a Parker Brothers megoldásokat 
próbált találni a vallásos közösségek számára is eladható 
kártyajáték problémájára, és így született meg a kiadó máig 
legsikeresebb játéka, a Rook.

A felnőttek (és sokszor a gyerekek) szórakozásának 
évezredek óta része a társasjáték. A legelső társasjá-
tékokkal kapcsolatos tárgyak i.e. 6000 körül keletkez-
tek, a kártyajátékok az alapanyag magas bekerülési 

költségei miatt azonban csak sokkal később alakul-
hattak ki. Ezeknek a játékoknak az egyik legrégebbi és 
legelső mechanikája az ütésvivés.
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Szintén a kutatáskor bukkantam egy másik érdekességre, az 1962-
es Top Trumps-ra, ami a gyerekkoromból ismert autóskártya, 
mely játéktechnikailag szintén ütésvivős mechanikát használ.

...És az újak
A modern társasjátékok közül az első ismert ütésvivős játék az 
1984-es Wizard. Ez a Rikikihez nagyon hasonló játék Ken Fisher 
munkája, és a mai napig előkelő helyen van a BGG-n. Ezután 
érkezett pár évvel a BGG jelenleg legjobban értékelt ütésvivős 
játéka, az 1991-es Tichu, Urs Hostettler svájci dizájner 
szerzeménye.

1995-ben született meg a Great Dalmuti Richard Garfieldtől, 
ami a Tichuhoz hasonlóan nem hagyományos ütésvivős, hanem 
kimenős típusú, vagyis nem csak az a cél, hogy az ütéseket 
elvigyük, hanem az nyer, akinek először fogynak el a lapjai. 
A Magyarországon Mocsár vagy Helytartó néven ismert 
(jellemzően kocsma)játék különlegessége még, hogy akár 7-8-9 
fővel is játszható, persze ilyenkor több francia kártya paklit kell 
használni. 

Az 1997-es Stefan Dorra játék, a Nyet! azt az újítást vezette 
be, hogy nem arra licitálunk, hogy mik lesznek az adott kör 
szabályai, hanem arra, hogy mik nem.

Bár jöttek ki ütésvivős játékok a 2000-es évek elején, egyik sem 
lett igazán népszerű, ez az évtized eléggé csendesen telt az 
ütésvivős játékok szempontjából.

Aztán megjelent a szerkesztőségünkben nagy kedvenc, a 2010-
es Papayoo.

Még a 2010-es évhez kötődik egy furcsa, valójában ütésvivős 
mechanikájú játéknak, a Dragonheartnak a megjelenése. Az 
ezt újragondoló, áttervezett külsővel kiadott Opale játékról, 
mint tavalyi esseni újdonságról, mi is írtunk ismertetőt. Ennek 
a játéknak az a különlegessége, hogy egy játéktáblára rakunk 
le kártyákat, és mindegyik ilyen táblahelyhez tartozik egy másik 
hely, amelyre ha lapot rakunk, elvihetjük az előbb lerakott 
lapokat. Ez tulajdonképpen egy térben széthúzott ütésvivés, 
ahol nem egy lap színe vagy értéke, hanem a pozíciója a táblán 
határozza meg, hogy az azt kijátszó játékos elvihet-e más 
lapokat. 

A 2017-es A Bűvös Rengeteg, Joshua Buergel játéka a 
Snapszert értelmezte újra egy kedves varázslatos tematikával, 
rókákkal és boszorkányokkal.

2019-ben jelent meg a Pikk Dámához és a Papayoo-hoz hasonló 
koncepcióra épülő Red Dragon Hegedűs Csabától, ahol a vörös 
sárkányokat kell elkerülni, de érdemes minél többet ütni.

A legújabb generációt pedig a kooperatív ütésvivős játékok 
képviselték 2019-ben: a The Crew: The Quest for Planet Nine, 
illetve az A Bűvös Rengeteg kooperatív kiadása, a Fox in the 
Forest Duet, ahol közösen kell a célért küzdenünk az ütések 
optimális elvitelével.

Típusok
A történelmi áttekintés után nézzük az ütésvivős játékok fajtáit.

A legtöbb ilyen játék 2 vagy 4 személyes, utóbbi esetén a 
játékosok párokat alkotnak, és közösen próbálnak győzni a másik 
páros ellen. Vagy fix párok vannak, mint a Tichu és a Bridzs 
esetében, vagy meghívással, esetleg licittel dől el a partnerség, 
ilyen a Tarokk, a Snapszer 4 fős változata, vagy a Nyet!.

Az adu lehet előre eldöntött, amit az aktuális kör vagy egy 
felcsapott lap határoz meg (Snapszer, A Bűvös Rengeteg), 
illetve lehet licit vagy hívás eredménye, ekkor a játékos határozza 
meg azt, aki a licitet teszi (Nyet!, Bajor snapszer), vagy akár adu 
nélkül is játszhatunk (Red Dragon).

Fontos még a színkényszer, az adukényszer és a felülütés 
kényszer kérdése.

A legtöbb ütésvivős játékban a kijátszott lap színével egyező 
lapot kell tennünk a hívásba. Ha nem tudunk azonos színt tenni, 
akkor ha van adukényszer (Tarokk, Ulti), azt kell tennünk; ha 
nincs (Nyet!, Red Dragon), tehetünk bármilyen színt, akár adut 
is.

A felülütés kényszer azt jelenti, hogy ha meg tudjuk ütni a lapot 
(tudunk nagyobb értékűt tenni a kijátszott lapra) a színkényszer 
figyelembevételével, akkor meg kell ütnünk, nem rakhatunk 
kisebbet (pl. Ulti).

Ha még nem játszottál ütésvivős játékot, mindenképpen próbáld 
ki valamelyiket, hatalmas élmény, nem véletlenül maradt fenn 
a hosszú évszázadok alatt. Azoknak pedig, akik olyan kártyás 
családokban nőttek fel, mint én, csak azt tudom mondani, 
hogy ne felejtsétek el ezt a remek mechanikát, csak azért, mert 
ismertek újabbakat. Érdemes visszatérni a klasszikusokhoz 
alkalmanként.
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Történetünk
A „Szombathelyi Társasjátékozók” nem egy klub, hanem 
társasjátékozni szerető emberek csoportja. A közösség mára 
közel ötszáz főt számlál, tagjai főként a húszas, harmincas 
korosztályból kerülnek ki, de idősebb résztvevők és családok 
is akadnak szép számmal. 2017-ben hoztam létre a csoportot, 
és akkortól rendszeresen szervezek társasjáték esteket helyi 
vendéglátóhelyeken, ahol a saját játékaimat kölcsönözhetik a 
résztvevők. A szolgáltatás a látogatók számára ingyenes.
 

A társasjáték estekről
Ezeken a programokon házigazdaként tevékenykedem, segítek 
a játékválasztásban, a szabályok megismerésében. Úgy vettem 
észre, könnyebben, gyorsabban, nagyobb élményhez jut a 
résztvevő, ha van valaki, aki facilitálja a játékot, aki odalép mellé, 
és segít kilépni a komfortzónából egy új világba, és ott van, 
hogy összekösse az embereket. Általában fix asztaltársaságok 
vesznek részt az esteken, de közülük néhányan nyitottak arra, 
hogy egyedül érkezőket befogadjanak, illetve arra is van példa, 
hogy a helyszínen verbuválódik össze egy csapat.

Mit kínál a „Szombathelyi Társasjátékozók”, 
miket szeretnek játszani a programok 
résztvevői?

A játékesteken főként a modern társasjátékok dominálnak, 
a kétezres évek közepétől megjelent darabok, ezek közül is 
leginkább a könnyen tanulható, interakcióra épülő játékok. Az 
„okos partijátékok” a legnépszerűbbek, a résztvevők imádják 
a Fedőneveket, az Imagine-t. A blöffölős, kommunikációs 
játékok is kedveltek, főleg az Avalon, a Cash ’n Guns és a 
Nottingham bírája, a mobilapplikációval támogatott társasok 
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közül pedig a Bűnügyi krónikák az ász. Kooperatív játékok is 
asztalra szoktak kerülni, a Magic Maze-től a Hanabin keresztül 
a Tiltott sivataggal bezárólag mindenféle nehézségűeket 
szoktak választani az esteken. Ugyanakkor rengeteg rajongót 
szerzett már magának a marrakeshi szőnyegárus, a harci 
birkák, és az azulejo csempék is. Ritkaságokban sincs hiány: a 
Skullt már a magyar kiadás előtt kipróbálhatták a résztvevők, 
akárcsak a Meeple Circust, vagy a Modern Artot, a Klask-
vb pedig nálunk már a 2018-as labdarúgó torna ideje alatt 
lezajlott. Olyan ínyencségek, mint például a Pantone, a Raise 
Your Goblets, vagy Reiner Knizia fillere, a Kartel rendszeresen 
elérhetők az esteken, amelyek havi rendszerességgel kerülnek 
megrendezésre.

Terveink
A csoporttagok folyamatosan segítenek az ötletelésben, így 
újra várható majd tematikus est, nyereményjátékkal fűszerezett 
karácsonyi összejövetel, buzdítanak társasjáték flashmobra, 
illetve felmerült egy regionális társasjátékos esemény ötlete is, 
ahol több helyi játékfejlesztő is bemutatkozhatna, és szélesebb 
közönség is megismerkedhetne a modern társasjátékok 
világával. Az „utánpótlásnevelés” már zajlik, pedagógusként 
- több kollégámmal együtt - a mindennapokban is használok 
a foglalkozásaimon nevelési, oktatási céllal társasjátékokat, 
illetve azokból vett mechanikákat, elemeket.

Végszó
Szerintem a játék elgondolkodtat, alkalmazkodni és 
érvényesíteni tanít, kapcsolatot épít. Hiszek benne, 
hogy értékteremtő tevékenység, személyiségfejlesztő és 
közösségformáló eszköz. Gyermek és felnőtt egyaránt 
megtalálhatja benne a számítását, és egyébként is, ahogy egy 
népszerű, hazai társasjáték vlogger mondja: „játszani szexi”!

Bagáry Attila

(A logót Kocsis Zsolt készítette, a fotókat pedig Lutor Katalin.)
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JEM: A Mit játsszunk? vlog nemrég ünnepelte a harmadik 
születésnapját. Mesélnél, kérlek, a vlog alapötletéről és 
a kezdetekről?

GyZ: 2017 januárjában indítottuk útjára a Mit 
játsszunk?-ot azzal a céllal, hogy kinyissuk a 
társasjátékok világát az érdeklődők felé, és 
közérthetően, a kezdőknek is vonzó, laza videókon 
keresztül motiváljuk az embereket a játékra. 
Videós formát választottunk, és vlogunk célja a 
társasjátékozás népszerűsítése lett, mert hiszünk 
abban, hogy ez a hobbi igazán minőségi együtt töltött 
időt ad a játékosoknak. Eleinte humoros, imprós, 
helyzetgyakorlat jellegű videókkal indítottunk, ekkor 
még közel sem volt cél a szakmai véleményezés, 
inkább csak kedvet szerettünk volna csinálni 
magához a társasjátékozáshoz, akár a teljesen 
kívülállóknak is. Elkezdtünk videókat készíteni a 
polcunkon található rengeteg játékról, csináltunk 
játékos rendezvényekről szóló beszámolókat, sőt 
interjúkat is, mondhatni, tanultuk a számunkra 
ekkor még teljesen ismeretlen videós szakmát, és 
rengeteget játszottunk. Később a számtalan pozitív 
nézői visszajelzés és támogatás mellett egyre több 
itthoni kiadó is megkeresett bennünket, hogy 
van-e kedvünk őszinte véleményezést készíteni a 
játékaikról, és mivel ez egybevágott a célunkkal, hogy minél 
több játékot mutathassunk be az érdeklődőknek, örömmel 
vágtunk bele, hogy játékbemutatókat is készítsünk. Mára 
ez lett a vlogunk egyik fő profilja a tematikus és humoros 
tartalmak mellett. Megtartottuk a függetlenségünket, 
mégis informatív, edukatív, szórakoztató videós tartalmakat 
készítünk.

JEM: A #játszaniszexi egy társasjátékos mozgalommá nőtte ki 
magát, rengeteg követővel és egy jelenleg több, mint 4.000 
tagot számláló Facebook közösséggel. Emellett 2018-ban a 
Cosmopolitan Blogger Awards-on Az Év Felfedezettje díjat 
zsebelhettétek be. Mit gondolsz, influenszerként mennyire vagy 
véleményformáló egy-egy új társasjáték megjelenésekor?

GyZ: Érdekes kérdés, mert bár Magyarországon szerintem 
sokan félreértelmezik az influenszer szó jelentését, nekünk 
mégsem volt soha célunk az ezzel járó életforma, ezután 
sem törekszünk erre. Minden videónkban elhangzik, hogy 
vak költekezés helyett inkább kipróbálásra, saját vélemény 
alkotására, játékra bátorítjuk az embereket, ehhez az út 
pedig az, hogy széles körben bemutatjuk nekik a játékokat, 
amikből így már tudatosabban tudnak választani. Szeretjük 
felnőttként kezelni a közönségünket, aki látja és kritikus 
szemmel nézi a társasjátékos dömpinget, így mi nem eladni 
akarunk egy terméket, hanem több oldalról is bemutatni 
egy adott társast, szakmai támpontokat adni. Rendkívül 
megtisztelő egyébként a 12.000-es YouTube követőtábor 
és az a rengeteg szeretetet, ami körülvesz bennünket és 
a munkánkat, amit nagyon komolyan veszünk. Nyilván 

Győri Zoltánt és a “Mit játsszunk?” vlogot a 
társasjátékos közösségnek, azt hiszem, nem 
kell bemutatnom. Zoli és felesége, Réka a tár-
sasjátékok népszerűsítését tűzte ki céljául, és 
közben Zolit szerzőként is megismerhettük. 
Többek között ezekről a témákról faggattam.
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ekkora tömegnél már nagy hatása van annak, amit 
mondunk, azonban szeretnénk megtartani a jövőben is 
az eddig képviselt szubjektív véleményünket és a vlog 
véleményszabadságát. Érezzük, és a visszajelzések alapján 
mindig megerősödik bennünk, hogy nagy szükség van arra, 
hogy játékosságot csepegtessünk az emberek életébe.

JEM: A videóitokban sokszor kiemelitek, hogy offline emberek 
vagytok. A kérdés ezért adott, hogy a digitális világ bevonását 
egy-egy társasjátékba mennyire tartod jó tendenciának?

GyZ: Nagyon szeretem és üdvözítem az innovatív 
megoldásokat; igazán szimpatikusnak tartom, hogy sok 
modern társasjáték ezáltal szövetségest csinál a sokak által 
gyűlölt jelenségből: a mobiltelefon használatából játék 
közben. Az app így nem elviszi a figyelmet, hanem kiszolgálja 
a játékot, akár segíti megtanítani, de mindenképpen 
hozzájárul a pozitív játékélményhez. Amíg a fő fókusz a közös 
játékon és egymáson van, az online felület pedig csupán egy 
asszisztens az élményhez, és nem főszereplő, addig örömmel 
használom és érdekesnek is tartom ezt a tendenciát. Okos 
húzás, ha a társasjátékos szakma nem dugja homokba a 
fejét a digitalizációval szemben, hanem felvéve a kesztyűt a 
saját szolgálatába állítja azt. A társasjáték offline léte mindig 
is hatalmas előny marad, az emberek ugyanis egyszerre 
közelednek és távolodnak érzelmileg az online világtól, az 
érzések megélése, az egymásra figyelés, a játékosok közös 
energiája pedig igazán csak a játékasztalnál, fizikai jelenlét 
közben valósul meg.

JEM: 2018-ban a vlogolás mellett társasjátékszerzőként is 
debütáltál az Igen? című játékoddal, amit 2019-ben követett 
az Igen? És…, majd idén a Spicy. Avass be, kérlek, minket a 
kulisszatitkokba, egy-egy játék ötlete után mennyi idő telik el, 
amíg a boltok polcaira kerül, mennyi munkád van a játékokban, 
hogy jön egy ötlet? Hányan dolgoznak a háttérben egy 
megjelenés előtt?

GyZ: Az elkészülés története nagyon más minden 
játékomnál, de általánosságban elmondható, hogy több 
év is eltelik az alapötlet megszületése és a játék kiadása 
között. A Spicy esetében ez pl. több, mint 5 év volt, hiszen 
eredetileg más témával, más csavarokkal, sőt más csapattal 
dolgoztam rajta. Ahogy a projekt fejlődött, és a rengeteg 
teszt alatt kikristályosodott, hogy mi működik és mi nem, 
úgy változott meg a játék arculata. Ez igaz az Igen?-re is, 
aminek a közönségsikere máig elképesztő. Én alapvetően 
mindig is nagyon egyszerű, családbarát játékokban 
gondolkoztam, az elmúlt 6-7 év alatt alkotott összes 
társasjáték tervem a belépő típusú játékosok számára is 
könnyedén megtanítható. Fontos számomra a „kevesebb 
több” elve, és kihívást látok abban, hogy hogyan lehet a 
legegyszerűbb módon nagy érzelmeket, nagy játékélményt 
kiváltani. A játékaim ötletei egyébként teljes mértékben 
random, inspirációszerűen érkeznek meg az életembe, 
és általában éjszaka szoktam kidolgozni őket, amikor a 
családom alszik. Mivel folyamatosan társasjátékokkal 
foglalkozom, elkerülhetetlenül támadnak saját tervezői 
ötleteim is, amiket, ha elég kidolgozottnak vagy érdekesnek 
érzek, megmutatok az általam szakmailag nagyra tartott 
ismerőseimnek, majd a kiadóknak. Emellett gyakran 
kapok megkeresést nagyobb cégektől, alapítványoktól is 
egyedi játékos termékek tervezésére, így folyamatosan 
pörög valamin az agyam. Jelenleg is több játéktervem áll 
párhuzamosan kiadás alatt, ami mindig rendkívül izgalmas 
folyamat, és rengeteg figyelmet, egyeztetést, támogatást kap 
egy-egy játékterv, amíg eljut a papírlapomról a játékboltok 
polcaira.
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JEM: A vlogban aktív résztvevő lett egy idő után a feleséged, 
Réka is. Ő mennyit segít egy-egy játék elkészítésében, mennyire 
kritikus az új játékaid kapcsán?

GyZ: Nincs nélküle társasjáték, ő számomra az első és 
egyben legfontosabb rosta. Különleges képessége, hogy 
könnyen marad elfogulatlan az új ötletekkel szemben. Bár 
első érzésre szigorúnak tűnhet, de hosszú távon nagyon 
hasznos az őszintesége. A vlogot nem tudnám már elképzelni 
nélküle, mert bár az ő munkája a csatornát követők számára 
gyakran láthatatlan, de egyszerűen pótolhatatlanul profin 
segít a háttérmunkálatokban. A social media felületek 
vezetésén túl ő foglalkozik a sajtós megkeresésekkel és a 
rendezvényszervezéssel is, segít a videók elkészítésében, 
és néha szerepel is bennük, de ez pl. teljesen téma- és 
kedvfüggő az esetében.

JEM: Elindítottátok a #pánikhelyettjátszom társasjáték 
mozgalmat, amihez rengetegen csatlakoztak a Facebookon. A 
vírus miatt kialakult gazdasági helyzet szerinted mennyiben fogja 
megváltoztatni a társasjáték piacot, illetve a társasjátékozási 
szokásokat, kultúrát?

GyZ: Az online játékok iránti érdeklődés nyilván megugrott 
az elmúlt 2 hónapban, sokan a már gyakorlottabb játékosok 
közül társaságuk híján digitális játéklehetőséget kerestek. 
Az ebből merített tapasztalatokból néhány kiadónál 
újfajta játékok is születhetnek, és az online platformok 
népszerűsége is megnőtt, ez egy érdekes tendencia. 
Emellett párhuzamosan nőtt az igény az offline játékok 
iránt is, sokan játszottak a családjukkal olyanok is, akik 
eddig soha. Két hónap összezártság még a kiegyensúlyozott 
családok/párok számára is nehéz, új hobbikat is behozhat 
sok család életébe, és a társasjáték megítélése egyre jobb 
a társadalmunkban. Úgy érzem, sokan kezdik felismerni az 
előnyeit, és szánnak időt arra hogy utánanézzenek annak, 
hogy mit vesznek. Felívelő hobbi ez, aminek szerintem 
továbbra is szép jövője van. Úgy gondolom, a vírusjárvány 
ezen nem változatott, talán csak még inkább felértékelte az 
emberi kapcsolódásokat.

JEM: Köszönjük az interjút!
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Kedvenc játéktípus:
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Kedvenc játék:
Azul, Kingdomino, Five 
Tribes, Burgundy, Caverna, 
Great Western Trail, 
Underwater Cities
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Bruno Cathala
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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://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 
89. számát!

A következő szám megjelenését szeptember 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.


