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Szerkesztőségünk megbecsült tagjai - remélem 
- nem szándékosan nehezítik meg az életemet, 
de amikor ránézek a cikkek listájára, és ebből 
kellene egy épkézláb, valamennyire is egysé-
ges bevezetőt rittyenteni, akkor a sírás kerülget 
(vagy a röhögés). Nem megy, nem fog menni, 
ne is számítsatok rá. Isten bizony, pályázatot fo-
gunk kiírni, hogy ki talál közös pontot legalább 
2 cikk között… Bezzeg a múltkor, amikor olyan 
jól jött ki a lépés, hogy majdnem minden cikk 
a hajózásról vagy a kalózokról szólt! Erre most, 
tessék, teljes összevisszaság!

A címlapon egy olyan játék virít, amelyikben lo-
vagként gyűjtünk kincseket, harci tudást, mági-
át, egy magunk által épített labirintusban (Irány 
a dicsőség!). Eléggé útvesztő az a mesés hely 
is, ahol bár nem kincseket, de hasznos dolgokat 
szedegetünk fel, hogy aztán azokat egy adott 
célba eljuttassuk (A kockahegyen is túl). Ehhez 
talán kapcsolható az, amikor ugyanúgy egy la-
birintusban, de hangyaként élelmet gyűjtünk 
(MiniCity). A hangya egy állat, állatos játék vi-
szont van még a lapban: a Bisonban egy indián 
próbálja meg megállítani a bölénycsordát, az 
Origamiban pedig papírból hajtogatott állatok 
gyűjtésével szerzünk győzelmi pontokat. És vé-
gül is a Bears vs Babies játék egyik szereplői is 
állatok, ha annyira nem is szimpatikusak (mivel 
szörnyek szegények). A szörnyektől csak egy 
ugrás a maffiavezérek, legalábbis ami a lelki-
ismeret-furdalás szintjüket illeti. Pont van egy 
játékunk a maffiáról, méghozzá A Keresztapa. 
És ha már keresztapa, akkor rosszarcú bűnözők 
a Vadnyugaton is voltak bőven; róluk (is) szól a 

Bang! kocka változata, és annak kiegészítője, 
A vén csehó. Hát eddig jutottam az igen távoli 
összefüggések lépőkövein, néhol elég erőltetett 
párhuzamot vonva két játék témája között. De 
egy még belefér: néha az értékpapírpiacon is 
történnek akkora rablások, mint egy kocsmá-
ban, ez meg a retro játékunk, a Tőzsde. 

De feladom, nincs tovább, és még mindig van 
három játék a tarsolyunkban. Apropó, tarsoly? 
Nem oda szedik a teaszedők a leveleket? Mint 
a Darjeelingben, világ körüli sorozatunk újabb 
indiai darabjában? 

Abbahagytam, esküszöm! Viszont akkor minden 
asszociáció nélkül itt az idei év játéka, a Spiel 
des Jahres győztes Képérzék! Mondtam már, 
hogy ez egy asszociációs játék?

Na, ilyenkor hangzik el a Hacsek és Sajóban, 
hogy “Mars ki!”. (Erről jut eszembe, Marsos já-
tékunk is van, a Tinyforming Mars.)

Sajnos ebben a hónapban hiába vártuk inter-
júalanyunk válaszait, így játékszerző cikkünk a 
következő számra tolódik.

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:  
Krantz Domokos, Majoros Ágnes, Molnár 
Kolos és Rigler László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos), Nemes 
Mónika (nemes), Rigler László (Főnix) és 
Varga Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.
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Hősök és lapkák
Az eredetileg 2018-as játék most érkezett el hozzánk, magyar 
kiadásban. A doboz szép, grafikája kicsit zsúfolt és túldíszített, 
de nézzük ezt el, hiszen nem más a grafikus, mint Miguel 
Coimbra. Márpedig tőle kaptuk a 7 csodát és annak összes 
kiegjét és spin-offját, a Cargo Noirt és a Cyclades-t, a Giants-
ot, az Imhotepet, a Small Worldöt, a Zombicide-ot, és még 
vagy ötven másik játékot. Neki szabad egy kicsit túlcsicsázni, na. 
Mi több, megtiszteltetés, hogy egy első játékos szerző művét 
illusztrálta.

A dobozban mintaszerű inzert vár bennünket, ahol mindennek 
megvan a helye. Feltéve, ha vízszintesen tárolod a dobozt. De ha 
feltennéd a polcra, felállítva, ne csodálkozz, hogy amikor ismét 
kinyitod azt, mindent összeborulva találsz, sőt, az inzert alatt… 
Gyorsan szerezzetek be pár zacsit, és abban tartsátok. 

De ha már rendben kikerültek az alkatrészek, akkor kezdődhet 
a gyors setup. A játéktér közepére egy tábla kerül, ahol 
játékosszámtól függően 6 vagy 8 lapkának van hely. A játékosok 
mindegyike kap egy kezdő lapkát, amin a karaktere van, 8 darab 
számozott kis kártyát, és a kezdő erőforrásait, amik a kezdő 
lapkán vannak feltüntetve. Mehet a menet!

Lapkákból épülő varázsvilág
A játékszabályok nagyon gyorsan és könnyen taníthatók, 
percek alatt el lehet mondani a fő dolgokat. A játéktér közepén 
lévő táblát feltöltjük lapkákkal, majd a játékosok egyszerre, a 
számozott kártyáik közül egynek a kiválasztásával és lefordítva 
az asztalra helyezésével eldöntik, hogy melyiket akarják elvinni. 
Majd ezeket a kártyákat felfordítjuk, és a kezdőjátékostól indulva 
mindenki elveszi a számozott helyről a lapkát. Ezt a lapkát ki 
kell fizetni (ára a bal felső sarokban van), majd le kell tenni a 
már lent lévő valamelyik lapka mellé oldalszomszédosan, végül 
megkapjuk a rajta lévő jutalmat.

Mi van akkor, ha valaki ugyanazt a lapkát akarja elvinni, 
mint egy másik játékos? Ekkor az viszi a lapkát, aki előbb jön 
körsorrendben, de akik hoppon maradtak, egy ún. vigaszkörben 
elvihetik bármelyik lent maradt lapkát. 

Kincsek, varázsfőzetek, harc és mágia, szörnyek, vá-
rak, titkos ládikák és kulcsok. Teljes a lista? A szer-
ző biztosra ment, jól bejáratott téma, jól bejáratott 
mechanizmusok, szép grafika, családi jelleg: nem két-
séges, a kiadó egy belépő szintű játékot tett le az asz-
talunkra, azzal a szándékolt céllal, hogy ezentúl ez 
legyen az a játék, amit egy ötfős asztaltársaságban 
a vasárnapi ebéd után leveszünk a polcról. Bejön a 
számításuk? 
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A lapkákért lehet fizetni pénzzel, zöld varázsfőzettel, harci 
vagy mágikus tudással (ez utóbbi kettőt nem kell visszaadni a 
közös készletbe, ezek nálunk gyűlnek és állandó erőforrások). 
Itt van pár további szabály, hogy pl. hiány esetén mivel mit 
lehet helyettesíteni fizetéskor. A lapkák által adott jutalmak 
változatosak: pénz és varázsfőzet, de lehet győzelmi pont, harci 
vagy mágikus tudás is. 

Amikor mindenki vett egy lapkát és beépítette maga elé az egyre 
növekvő lapkatérképébe, a fel nem vett lapkákból dobunk párat 
játékosszám szerint, majd feltöltjük a táblát, és folytatódhat a 
játék, azzal a megjegyzéssel, hogy soha nem lehet ugyanaz a 
kezdőjátékos két egymást követő körben. Ez a szerep arra száll, 
aki a legkisebb sorszámú lapkát vette el, de nem lehet az, aki 
korábban az volt.

Kis pénz, kis sárkány - nagy pénz, 
nagy sárkány

Ahogy jönnek fel egyre a lapkák, van köztük karakter, helyszín, 
kincs vagy szörny, de igazából kevésbé a grafikát figyeljük, 
hanem az elég jól megalkotott és egyértelmű ikonrendszert, 
amin keresztül tájékozódunk, hogy mennyibe kerül a lapka és 
mit ad. Természetesen a lehelyezésnek is vannak előnyei, tehát 
ha két lapka úgy kerül egymás mellé, hogy az egyiken jelölt 
jutalomhoz hozzáférést enged, akkor jár a plusz jutalom is; 
ilyenek a helyszín lapkák. 

Itt kell szót ejteni a kulcsokról, amelyekhez többféle módon 
lehet hozzájutni, de az egyik legtipikusabb, hogy két lerakott 
lapka találkozásánál létrejön egy kulcs ábrája, és akkor ez üti 
a markunkat. Ezeket a kulcsokat rátehetjük a már lent lévő 
lapkáink azon részére, ahol egy zárt kincsesláda látható, mellette 
jutalmakkal. Logikusan a kulcs nyitja a ládát, és máris miénk a 
további jutalom.

A játék 10 fordulón keresztül tart, tehát elméletileg 11 lapka 
lesz előttünk, mire vége a partinak (a kezdő karakterrel együtt). 
Kivéve, ha a játék során egy elvett lapkát nem letettünk magunk 
elé, hanem kidobtuk, amiért 1 pénz, 1 varázsital és 1 kulcs a 
jutalmunk.

Létezik még a játéknak egy haladó változata, amiben fejenként 
2 küldetés lapkát kapnak a játékosok, amiket bármikor 
lerakhatnak, ha ki tudják azokat fizetni.

is
m

er
te

tő
 - 

Ir
án

y 
a 

di
cs

ős
ég

!

www.jemmagazin.hu 5



A bírák ítélete
Ami a játékélményt illeti, nincs sok variációs lehetőség, 
ahogyan ezt a játékot játszani lehet. Próbáltam családdal és 
komoly gamerrel is, de mindegyik esetben egyértelmű, hogy 
nincs szükség a túlgondolásra. Persze lehet optimalizálni a 
döntést, és kell is, ha a sok pontra (és nem csak egy laza partira) 
törekszünk, de azért a lapok nagy része ad valami hasznosat 
és nem is megfizethetetlen. Persze a játék vége felé a táblára 
kerülő lapkák már drágábbak és több pontot hoznak, így rájuk 
ajánlatos a korábbi körökben készülni, de a családi jelleg erősen 
kidomborodik, több tekintetben is. 

Nem baj, ha nem tudod elvinni a kiválasztott lapkát, vigyél el egy 
másikat. Nem baj, ha nem tudod kifizetni az elvett lapkát, dobd 
el, és kapsz érte sok-sok jót. Elég, ha egy helyszín lapkád egyik 
oldala összeér egy másikkal, máris kapsz még plusz jutalmat. És 
így tovább, sok apró szabály, ami pont a családi célközönségnek 
szól.

Kétfelől közelíteném meg a játék értékelését. Egyrészt a ma 
szemszögéből: jópofa, könnyen tanítható, új és friss játék 
(legalábbis a magyar piacon), amelyik jól fogja meg mind téma, 
mind mechanika tekintetében azt, hogy mi kell a családoknak, 
gyerekeknek; miből nem lesz sértődés, mivel épül az önbizalom, 
és mitől jön majd a sikerélmény. Másrészt az utókor elképzelt 
szemszögéből: egy a sok közül, ismert mechanikai elemek 
könnyed és barátságos egymás mellé rakásával létrejött játék, a 
már sokat alkalmazott lovagos, sárkányos, mesés témakörben. 
Pontosan 12 darab szükséges egy tucathoz. Mindazonáltal ezt 
tudva, ismerve, mégis azt mondom, hogy családi játéknak - épp 
a felsorolt jellemzői maitt - ideális. És mivel nekik készült, nekik 
is ajánlható, bátor szívvel.

drkiss
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Az előkészületek
Az előkészítés viszonylag gyorsan megy. Az asztal közepére 
helyezzük a játéktáblát. Ennek nagy részét New York térképe 
foglalja el, összesen hét részre osztva. A tábla szélein különböző 
kártyahelyek és a játékmenetet segítő sávok találhatóak.

Minden játékos kap egy fém bőröndöt és három figurát, két 
sima gengsztert és a család Donját. A Keresztapában négyféle 
papírpénz található a következő címletekkel: egy, kettő, három 
és öt. Fontos, hogy ebben a Keresztapában nincs lehetőség 
pénzt váltani, csak abban az esetben, ha a játék erre kifejezett 
utasítást ad. Kezdetben mindenki kap egyet-egyet az 1, 2 és 3 
dolláros címletekből.

Négyféle nyersanyaggal dolgozik a játék, melyek közül egy 
jokerként működik. A nyersanyagokat is kártyák szimbolizálják, 
ezeket is a kezében tartja a játékos, sőt, beleszámítanak a 
kézlimitbe is.

A melókártyák szintén négy különböző színnel jelennek 
meg. Ezeket egy pakliba keverjük, és mindenkinek kiosztunk 
véletlenszerűen kettőt. A játéktábla szélén megjelölt helyre 
pedig felcsapunk a játékosszámnak megfelelő mennyiséget.

A harmadik kártyatípus a szövetségeseket jelképezi. Ezek 
három szintre vannak osztva, az első körben az első szintűekből 
csapunk fel, szintén a játéktábla kijelölt részére párat.

Az utolsó fontos játékelem az üzleteket jelképező nagyméretű 
tokenek kupaca. Ezekből van kék és piros szélű. A játék elején 
a kék színűekből fogunk kitenni új üzleti lehetőségeket, míg a 
parti második felében már a piros színűekből.

A szabályrendszer
A szabálykönyv 27 oldalon át hömpölyög ugyan, de akkora 
betűkkel és olyan méretes képekkel, hogy meglepően gyorsan 
átnyálazható. Nagyon jól szerkesztett, a fogalmazás világos, 
nem marad kérdés. Ha figyelmesen olvastunk, akkor már az 
első játék során sem lesz szükségünk arra, hogy fellapozzuk a 
könyvet. Ehhez csak gratulálni lehet.

A játék négy fordulóból áll, ezek jelölésére a játéktábla szélén 
kerül sor, méghozzá maga Don Corleone figurája mutatja, hogy 
melyik fordulóban vagyunk. Minden forduló elején felfrissítjük 
a meló és szövetséges kártyahelyeket, illetve a játékosszámnak 
megfelelően új üzleteket hozunk játékba, azaz üzlet lapkákat 
helyezünk el a játéktáblán. A második és a negyedik forduló 
elején minden játékos csapata egy új családtaggal bővül.

A fordulók öt fázisból állnak. Az első fázis az előkészítés. A 
másodikat családi ügyek névre keresztelték, valójában ez a játék 
fő akcióinak fázisa. Ebben a fázisban a játékosok egymás után 
következve egy-egy akciót hajthatnak végre. Nagyon fontos 
és egyben nagyon ötletes eleme a játéknak, hogy egy játékos 
addig hajthat végre akciót, amíg legalább egy figurája még 

A Keresztapa című filmről még az is tud, aki soha nem 
is látta. A logó pólótéma lett, a karakterek és a jele-
netek visszaköszönnek számos alkotásban. Egy igazi 

klasszikus. Erős a téma, elismert a fejlesztő, ennek 
megfelelően nagyok az elvárások. És hogy megfelel-e 
mindennek a társasjáték adaptáció? Lássuk!
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felhasználatlanul áll előtte. Vannak ugyanis akciók, amelyekhez 
szükséges figurát használnunk, és vannak, amelyekhez nem. 
A taktika fontos része, hogy ezeket az akciókat megfelelően 
váltogatva haladjunk előre, folyton szem előtt tartva, hogy az 
utolsó figurával kell befejeznünk a fordulónkat. A saját figurák 
két csoportra oszlanak. A négyzetes talpúak a sima gengszterek, 

míg a kerek talpon állók a család tagjai. A játéktáblán is 
hasonlóan vannak megjelölve a helyek, ahová letehetjük 
őket. A gengszterek az egyes üzletekben a behajtást végzik. 
Itt általában nyersanyaghoz, új melóhoz vagy valami speciális 
akcióhoz lehet jutni. A családtagok viszont a térkép kerületeinek 
határán kijelölt helyekre állhatnak fel. Ekkor a szomszédos két 
vagy három kerületben lévő összes üzlet hátsó bizniszéhez 
férnek hozzá, ahol egyébként hasonló előnyök találhatóak, mint 
az első üzletekben.

Amikor nem figurával hajtunk végre akciót, akkor két lehetőség 
közül választhatunk. Egy meló elvégzése azt jelenti, hogy vagy 
a tábla mellé felcsapott közös melókból, vagy a kezünkben lévő 
saját meló kártyákból egyet kiválasztunk, és a rajta szereplő 
nyersanyagokat a kezünkben tartottak közül megfizetjük. Ez 
egy, két vagy három lapot jelent. Az elvégzett melóért pár 
dollár és valamilyen, a kártyán megjelölt bónusz a fizetség. 
Ezek a bónuszok kellően változatosak és érdekesek, a megfelelő 
időben kijátszva nagy előnyhöz juttathatják a játékost.

Itt térjünk ki egy kicsit a bőrönd szerepére! A bőröndbe kétféle 
lap kerül a játék során. Egyrészt az összes elvégzett meló 
kártyánk, másrészt dollárok. Míg előbbi automatikusan bekerül, 
addig utóbbiért külön meg kell dolgozni. Vannak a táblán 
olyan akcióhelyek, amelyek engedik, hogy a játékos egy darab 
pénzkártyát a bőröndbe tehessen, illetve egyes melók és egyes 

szövetségesek is segítenek a pénz bőröndbe juttatásában. 
Nagyon kell figyelni arra, hogy a fordulók során kellő ütemben 
töltsük a bőröndöt, mert a forduló végén, amikor a kézben 
megtartható kártyákat számoljuk, azok közé a bankjegyek is 
beszámítanak. Igen kellemetlen, amikor egy dolgos forduló 
végén a nyereség egy részét el kell dobni.

A negyedik akció szintén nem igényel figurát, ekkor a kezéből 
egy szövetséges kártyát játszik ki a játékos. A kártyát leteszi 
maga elé, ebben a fordulóban többször nem használhatja, de 
a következő forduló előtt visszakapja. A szövetségesek komoly 
előnyökhöz tudnak juttatni. Szövetségeseknek összesen hat 
típusa van, mindegyiknek három különböző erősségű változata. 
Ezek az egyszerű pénzszerzéstől az egy területen történő összes 
figura legyilkolásáig igen változatos képességgel bírnak. Három 
közülük saját figurával is rendelkezik. Ezt a figurát mindig az a 
játékos helyezi a táblára, vagy mozgatja, aki éppen kijátssza az 
adott szövetségest.
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Miután mindenki lehelyezte az utolsó figuráját is, átlépünk a 
bandaháborúk fázisába. Ez egy picit izgalmasabbnak hangzik, 
mint amit valójában takar. Annyiról van szó, hogy sorban mind 
a hét kerületét megnézzük a térképnek, és oda, ahol egy adott 
játékos figurái fölénybe kerültek, a játékos lehelyezheti egy 
befolyás jelölőjét. Sajnos az erőfölény eldöntésébe a szövetséges 
lapok által irányított szürke figurák is beleszámítanak, gyakran 
összekuszálva a jól felépített terveinket. A következő fordulótól, 
ha egy ellenséges gengszter a területén található üzletben 
tevékenykedik, a területet ellenőrző játékos is megkapja azt 
a jutalmat, amit az aktív játékos begyűjt. Ez azért jól hangzik, 
ugye?

A bandaháború után lehet szövetségeshez jutni, méghozzá 
csakis a bőröndben lévő bankjegyekkel licitálva. Ha ezzel 
is megvagyunk, már csak a kézlimitet kell ellenőrizni, és 
ha kell, pár lapot eldobni. Az első két fordulóban öt-öt, a 
harmadik fordulóban hat-hat lap maradhat a kézben. Ahogy 
azt már említettem, minden beleszámít, azaz a bankjegyek, a 
nyersanyagok, a szövetségesek és az el nem végzett melók is. 
Gonosz kis csavar ez a játékban, nagyon könnyű elszámolni 
a lapokat, és igazi fogcsikorgató bosszúság, amikor valamit ki 
kell dobni. A negyedik forduló végén már csak két bankjegy lap 
maradhat a kézben, amit aztán a bőröndbe lehet tenni.

A negyedik forduló után aztán jöhet a pontszámítás. A bőrönd 
tartalmát kiborítjuk, és mindenki megszámolja a pénzét, ami 
egyben győzelmi pontként funkcionál. Az elvégzett melókat szín 
szerint kell összemérni; azok, akik a legtöbbet csinálták egy adott 
színből, öt ponttal gyarapodnak. A területek kiértékelésénél az 
a nyerő, aki az adott területen több befolyástokent tudott a 
fordulók alatt elhelyezni. Az, hogy a játék végén ki az uralkodó, 
csak a döntetlen eldöntésében segít.

Értékelés
A komponensek minősége kiváló. Na persze, egy CMON által 
kiadott játékban abban mindenki biztos lehet, hogy a minikkel 
nem lesz baj. Azt persze megkérdőjelezném, hogy valóban 
szükség volt-e ennyi figurára. Kis rendőrautó mutatja, hogy a 
forduló melyik fázisában járunk? Elő sem veszem a dobozból! 
De Don Corleone figurája is csak a fordulójelölő szerepét viszi, 

picit elszomorító. Mivel ez egy vérbeli euro játék, gyanítom, a 
vásárlók jelentős része még hobbi festőként sem funkcionál, 
így igazán lehettek volna a minik előre festettek. A játékmenet 
elég jól elkapta a gengszter tematikát, egy euro játékhoz mérten 
igazán hangulatos, de ezen a figurák nem sokat lendítenek. 
Főleg ha festetlen szürkében kerülnek a táblára.

A kártyalapok designjára sem sokat figyeltek. A szövetséges 
lapokon kívül siralmas a látkép. A nyersanyagok hoznak egyfajta 
fekete-fehér koncepciót, de ez a játék más részein nem jelenik 
meg, így önmagukban meg, hát mondjuk ki bátran, igénytelenek. 
A meló lapokra viszont nincs mentség. Addig rendben van a 
dolog, hogy a kártyák hátlapján is a doboz borító képe van, na 
de hogy az összes meló lap első oldalán is? Mindegy, hogy a lap 
Háttéralku, Zsarolás vagy Autóbomba, egyetlen kép, a Don van 
rajta. Rettentően kiábrándító. Főleg úgy, hogy a szabálykönyvet 
meg telenyomták a figurák aprólékosan és nagyon szépen 
kidolgozott képeivel. Hahó! Nem a szabálykönyvvel játszunk, 
hanem a kártyákkal!

Nem igazán tudom, hogy egy társasjáték készítése során melyik 
munkafázisban és ki készíti el a szortírozó rendszert, de azt 
meg tudom állapítani, hogy aki ezt készítette, az alkalmatlan a 
feladatra. A figuráknak persze van passzentosan zárható tálca, 
sőt, még a bőröndöknek is alakítottak ki helyet. De a kártyatároló 
mélyedésbe nem férnek be a lapok. Ezt hogy lehet elrontani?
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Átnézve a mérleg pozitív oldalára, azért bőven akad mit dicsérni. 
Ez a játék nagyon egyben van. A szabályok egyértelműek és 
nagyon gyorsan átláthatóak, könnyen taníthatóak. A játékmenet 
gördülékeny. Gyakran megesik, hogy egy komolyabb euro játék 
az első pár alkalommal döcögősen megy, kell egy tanulási 
folyamat, amíg igazán élvezetessé válik. Sajnos ez azt is jelenti, 
hogy friss játékosokkal nem feltétlenül lesz kielégítő az élmény. 
A Keresztapa viszont már elsőre is nagyon jó, miközben teret 
ad annak, hogy elmerülhessünk benne, partiról partira egyre 
jobban átlátva, egyre furfangosabban tervezve meg a fordulókat.

Megvolt az a prekoncepcióm, hogy ilyen játékmenettel 
esélytelen, hogy a filmek hangulatából bármi is átjöjjön. 
Sőt, amíg csak a szabálykönyvet olvastam, még azt is 
megkockáztattam volna, hogy egy másik tematika még jobb is 
lett volna. Hatalmasat tévedtem! Bőven hozza a játék az elvárt 
hangulatot. Nem esett eddig szó a figurák gyilkolászásáról, 
direkt a végére hagytam ezt a kis nyalánkságot. Több meló 
kártya és a rendőrfőnök szövetséges lapja is ad lehetőséget 
ellenséges figurák eliminálására. Azok a szerencsétlenek, akik 
a csaták áldozatául esnek, a forduló hátralevő részét a Hudson 
folyó mélyén töltik, elfektetve. Itt nincs helye azoknak, akik a 
langyos, egymás mellett passziánszozó játékmenetet kedvelik. 
Itt kérem szépen ropognak a Thompson-géppisztolyok, hullanak 
az emberek.

Az újrajátszhatóságot pár dologgal próbálja a tervező 
fenntartani. A játékba kerülő szövetségesek mellett a tábla fix 
üzlethelyei mellé felkerülő további üzletlapok hivatottak minden 
alkalommal új térképet rajzolni. Ez többé-kevésbé sikerül is. 
Sajnos azért ha a vakszerencse úgy hozza, kijöhet olyan felállás 
is, hogy egy-egy területen a különböző üzletek mind ugyanazt 

a jutalmat adják. Nem szerencsés. Én elhiszem, hogy sokat 
tesztelték a játékot, de ezt még jó lett volna kivédeni.

Összességében nagyon kellemes meglepetés a Keresztapa, de a 
beszerzés előtt mindenkinek érdemes átgondolni a következőket: 
sértődős társaságba ne vigyük; a szerencsefaktor nem vészes, 
de jelen van; a minőség ugyan jó, de összességében a játék nem 
szép; és hát az ára azért karcolja a határát a túlzottan drágának. 
Én a magam részéről reménykedek, hogy a baráti körben lesz 
belőle néhány példány, így időről időre lesz alkalmam belevetni 
magam New York szennyes alvilági csatározásaiba.

A tesztelő társak véleményét alább olvashatjátok:

Dorián: A téma miatt nagyon vártam, és már az első alkalom 
után egyből jött az érzés, hogy ezzel bizony játszanék még. 
Tetszik, hogy győzelmi pontok helyett tényleg a lóvé a lényeg. 
Szépen hozza a maffia érzést. A sok interakció kifejezetten 
jól áll ennek a témának. Sajnálom, hogy a családok közötti 
különbségek nem jelennek meg valamilyen aszimmetrikus 
kezdeti felállásban.

Dávid: Nekem különösen tetszett a Hudson folyó, mint a 
lelőtt emberek gyűjtőhelye, ami a körök végére rendre meg is 
telt. Tetszik, hogy a sok interakció miatt felesleges túlságosan 
előre tervezni; mire újra sorra kerülsz, úgyis változtatni kell az 
elképzeléseden. Ha pontozni kellene: 7,5 / 10 

kolos
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Mesés kezdet, mesés befejezés
Már úgy értem, minden a mesék körül forog. Jelen esetben 
a Grimm fivérek klasszikusai élednek újjá táblás játék 
formájában. A szereplők ebből fakadóan adottak, úgy mint 
Piroska, Hamupipőke, Csipkerózsika, Csizmás Kandúr, a Brémai 
Muzsikusok, stb. A téma- és karakterválasztás egyúttal a 
célközönséget is előrevetíti: igazi családi játéknak készült a mű, 
egyszerű, mégis gondolkodtató szabályokkal, több módon (ezen 
azt értem, hogy ellenségesen vagy barátságosan) játszható 
mechanikákkal. 

A szép kivitelű és grafikailag nagyon jól kidolgozott dobozt kinyitva 
először az tűnik fel, hogy az inzert tetején van még egy átlátszó 
műanyag fedő, ami az alkatrészeket védi a kiborulástól. Újabb jó 
pont! Ahogy kivesszük a nagy játéktáblát és az asztal közepére 
tesszük, elénk tárul a parti színhelye, egy sok mesebeli helyszínt 
felvonultató térkép. A középpont a város, de van itt nagy tenger, 
nagy hegy, pokol, stb. (ez utóbbi egyébként poénnak sem rossz, 
pl. mikor az ember gyereke, merő jóindulatból, azt tanácsolja 
neki a játék egy pontján, hogy menjen a pokolba…). A grafikai 
kialakítás nekem egy kicsit túl díszes, a legfontosabb vizuális 
információ van, hogy a körülötte lévő díszítésbe beleolvad, de 
nem vészes, kis odafigyeléssel megoldható. 

A játék kezdetén szétválogatjuk a különböző kártyákat (ezekről 
akkor ejtek szót, amikor játékba kerülnek), ugyanígy a tokeneket, 
majd minden játékos választ egy karaktert, megkapja annak 
a nagyalakú (és a karakter különleges képességét feltüntető) 
kártyalapját, a hozzá tartozó műanyag figurát a városba teszi, kap 
saját színében 5 dobókockát, és kezdésnek mindenki kiválaszt 2 
küldetéskártyát (ezek 3 eltérő nehézségi fokban érhetők el) és 1 
varázstárgykártyát. A játék tulajdonképpen ezzel kezdésre kész 
is.

Elég csak a játék címét elolvasni, hogy az ember rög-
tön kombinálni kezdjen, miszerint ez a játék min-
den bizonnyal dobókockákat használ, és a mesék 
világában játszódik. Bingo! A címválasztás tökéle-
tes, magyarul legalábbis. Vajon ez más nyelveken 
is működik? A kiadó csapata angolra Dice Upon a 

Time-ként fordította a játék címét, ami telitalálat, le 
a kalappal! Így már az angolul értő és olvasó játé-
kosokban is ugyanazok az asszociációk indulnak el. 
De miért volt ez fontos? Mert a Dice Upon a Time a 
Kickstarteren is megmérette magát, és sikeresnek ta-
láltatott. Jogosan?
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Mesés utakon járunk
A játékosok egyéni akcióit megelőzően minden forduló (a 
játékban fejezetnek hívják) elején minden játékos dob az összes 
kockájával (akárcsak a Marco Polóban); ezekből a dobott 
értékekből fog aztán a játékos gazdálkodni. Majd felcsapunk egy 
eseménykártyát, ami az egész fordulóra egy kicsit módosítja 
a játék menetét; például az adott fordulóban nem muszáj 
történetkártyát húznia annak, akinek egyébként kellene (erre 
mindjárt kitérek).

A kezdőjátékossal indulva, órajárás szerint, minden játékos 
letesz egy kockát egy megjelölt helyre. Ezek a helyek mindig 
két helyszínt kötnek össze, és már eleve egy érték van rajtuk 
feltüntetve. Az érték annyit jelent, hogy ide legalább akkora vagy 
annál nagyobb dobott értékű kocka rakható. A számozott oldalú 
kocka lerakásával megnyílik a lehetőség arra, hogy a játékos a 
figurájával arra a helyszínre lépjen, ahová az aktuális út vezet. 
Bár kockát bárhová le lehet rakni a táblán, értelemszerűen 
leginkább csak oda érdemes, ahol ez lehetővé teszi a figuránk 
mozgatását, hiszen az egész játék lényege, hogy a bábunk 
bejárja a térképet, és ott küldetéseket teljesít. 

Abban az esetben, ha a lerakott kockánk dobott értéke nem 
szám, hanem egy különleges szimbólum, az is most aktiválódik: 
varázstárgykártyát vagy történetkártyát ad, megduplázza az 
érkezési mezőn kapható jutalmat vagy lezárja a többiek elől az 
utat. Az érkezési mező - típusától függően - ugyanis különféle 
javakat adhat nekünk: almát, pénzt, kenyeret. De az is lehet, 
hogy varázstárgykártyát vagy történetkártyát (ezt pluszban kell 
érteni a dobott és lerakott kocka által adott kártyákon felül), de 
akár az is előfordulhat, hogy semmit. 

Talán most már itt az ideje kitérni arra, hogy a sokat emlegetett 
történetkártyák mit rejtenek. Ezek vagy a játékosra, vagy 
több játékosra hatnak, és kis mértékben befolyásolják a játék 
menetét, azáltal, hogy utasításokat vagy lehetőségeket adnak 
bizonyos cselekvésekre.

Ha a mozgás és a javak elvétele után a játékos teljesíteni tudja 
az egyik küldetéskártyán lévő feladatot, akkor megteheti; 
ellenkező esetben a következő játékos kerül sorra, és ő rak le egy 
kockát, hogy mozgassa a figuráját. Mi van akkor, ha a kiválasztott 
útvonalon már van egy másik játékos kockája? Ezekre rakható 
azonos vagy nagyobb értékű; a kockák különleges oldala mindig 
6-nak számít, tehát mindig lerakható, még akkor is, amikor 
valaki blokkolót tett az útvonalra. Viszont egy útvonalon max. 
3 kocka állhat, tehát hiába van akármilyen erősségű kockánk, 
ez egy abszolút korlát. Márpedig ha egy útvonal így blokkolt, 
akkor előfordulhat, hogy még kerülővel sem tudunk elérni a 
célpontunkhoz, a küldetésünk teljesítése pedig nagy késedelmet 
szenved így.

Mesebeli küldetések
Miért fontosak a küldetések? Mert ezek teljesítése által kapunk 
- nehézségi fokuktól függően - 2, 3 vagy 4 pontot. A könnyebb 
kihívások azt kérik, hogy pl. dobjunk el 2 almát (magyarul 
szerezzünk 2 almát, majd dobjuk vissza a közös készletbe). A 
nehezebbek már több féle áru beszerzését igénylik, ráadásul 
olyan helyre kell általában leszállítani azokat, ami messze van 
azok beszerzési helyétől. De hát a 4 pontért meg kell dolgozni. 
Ilyenkor jöhetnek jól a varázstárgyak, vagy egy-egy szerencsés 
történetkártya. 

Itt kell említést tenni még 4 mezőről a táblán, ezek a térkép négy 
sarkában találhatók. Ide megadott értékű kockát letéve extra 
jutalmakat kapunk, úgy mint mi leszünk a kezdőjátékosok, plusz 
egy kockát szerzünk, stb.

A forduló végén, amikor már mindenki lerakta a kockáját és 
végrehajtotta az akcióit, visszavesszük a kockákat, és kezdődhet 
az újabb forduló újabb kockadobással és egy új eseménykártya 
felfordításával. A játéknak a hatodik forduló után van vége, 
amikor is összeszámoljuk a teljesített küldetésekért kapott 
pontokat, majd a történetkártyákon esetleg lévő pontokat, és 
győztest hirdetünk.
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Értékelés
A magazin régi olvasói még emlékezhetnek (aki pedig nem 
emlékszik, annak itt a link) arra, hogy a kiadó, pontosabban a 
Kard és Korona egyik korábbi játékával, a Magyar népmesékkel 
kapcsolatban nem voltam maradéktalanul boldog. Ahogy 
ott és akkor elmondtam, nagyon jó ötletnek tartottam a 
népmesék “megjátékosítását”, de kétségtelenül voltak gondok 
a szabálykönyv szerkesztésével, és néhol a helyesírással is.

Ez viszont, ahogy a mellékelt ábra mutatja, most már a 
múlté! Megelégedésem és elismerésem a játékkal szemben 
maradéktalan. 

Azt persze nagyon gyorsan le kell szögezni, hogy a két játék 
szerzője nem ugyanaz a személy. De számomra, és gyanítom, 
több játékos számára is, valahol a két játék összefügg, 
összetartozik, egy kicsit mintha egy sorozat két darabja lenne. 
Mesék, mint alaptéma; kockadobás, mint alapmechanika; és 
persze a kiadó és a korábbi játék mögött álló személy, Lenhardt 
Balázs azonossága feljogosít minket az összehasonlításra. 

Ilyen bevezető után megállapíthatjuk, hogy az A kockahegyen 
is túl megoldotta a korábbi hibákat, a szabálykönyv logikus, 
jól tagolt, minden info akkor és ott jön, amikor és ahol kell. 
Részletes adatok a függelékben, nem terhelve a főszöveget. 
Kikerültek a karakterlapok és a rajtuk tárolt erőforrások, de 
nem is kellenének, hiszen itt más a küldetések teljesítésének 
logikája. A sima dob és lép mechanizmuson is túllépett a játék, 
elmozdult egy sokkal fejlettebb irányba; valamint a korlátozott 
útvonalak és a történet kártyák bevezetésével megoldotta azt is, 
hogy több legyen a játékban az interakció. Összességében, még 
akarva sem tudnék hibákat találni, sem a mechanikán, sem a 
grafikán, sem a kivitelezésen - hát még úgy, hogy nem is akarok!

Ami a játékélményt illeti, a gyerekeim eléggé el vannak 
kényeztetve e tekintetben, mivel a nyári szünetben rendszeresen 
járunk társasklubba, és cikkíráshoz is folyton kapok új játékokat. 
Ez a szerzemény viszont hamar népszerű lett. Hét éves lányom 
egy próbajáték után már önállóan tudta játszani, de közben én 
sem éreztem azt a vakarózást, hogy most muszáj “lebutulnom” 

egy gyerekjáték szintjére. A kihívások teljesítése egyformán 
nehéz bárkinek, a játék nem diszkriminál, tehát ideális családi 
darab. Agyalni is kell, mert a kidobott kockaértékek alapján 
tervezés nélkül nem lehet elérni semmit, viszont a tábla képe 
is folyton változik a többiek lerakása révén, szóval nem egy 
többszemélyes szoliter, ahol egy tervhez mereven ragaszkodva 
tudunk előremenni. Tény, hogy sok fővel játszva hamar 
betelhetnek az útvonalak, és akkor előfordulhat, hogy valaki 
beragad. Ugyanez előfordulhat akkor is, amikor valaki nagyon 
szerencsétlenül dob a kockákkal. Ezekre az esetekre szolgálnak 
menekülő útként a tábla négy sarkában lévő kockamezők, amik 
időlegesen enyhíthetik a pórul járt játékos hátrányát. Azt is 
fontos tudni, hogy a 4 pontos kihívások teljesítéséhez sokat kell 
mozogni a pályán, tehát valószínűleg nem sikerül azt egy körben 
teljesíteni. Mindazonáltal összességében szerintem kifejezetten 
szórakoztató lett a játék, csak ajánlani tudom.

A 3D nyomtatott minifigurák a mai kor elvárása, plusz a KS 
kampányok ma már szinte kötelező elemei, de ezek nélkül a 
szempontok nélkül is nagyon látványos kiegészítői a játéknak, 
ráadásul a kidolgozottságuk is aprólékos (a szamár szájából 
kilógó répával vigyázzatok, mi már úgy kaptuk tesztelésre 
a játékot, hogy letört, ez sajnos a nagyon finom és vékony 
alkatrészek átka). A végére egy személyes megjegyzés, ami 
lehet, rám nézve nem hízelgő, de a játékra nézve igen: amikor 
először láttam a KS kampányt, és csak futólag pillantottam rá, 
a kinézet és a profizmus alapján meg voltam győződve, hogy 
külföldi kezdeményezés. Azt hiszem, annál jobban örülhetünk, 
hogy egy ilyen munka mögött magyar fejlesztői csapat áll.
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Haladjunk kintről befelé!
Nos, mikor kezembe vettem a játékot, a külső csomagoláson 
megcsillanó fény mögött megláttam az 1980-as éveket, 
miszerint a doboz felidézi a Karajpusztai Vörös Traktor MGTSZ 
23-as üzemegysége szakszervezeti tagjainak keze által készített, 
karácsonyi ajándéknak összeeszkábált idei meglepetést. Gizi 
néni, aki a legügyesebb ollóforgató az irodán, Népszava, 
Népszabadság, Nimród és a helyi Kapa magazinból kiollózott 
képeket dekupázs technikával a dobozra halmozva alkotta 
meg annak képi világát. Némelyik kép már kicsit kopottas, 
meg a ragasztó is megtette áldásos hatását, hogy fakó legyen 
az eredmény, de mégis, egy-két kép még tartja a frontot, és 
élesen tükrözi a kor sajtójának hangulatát. Szinte hihetetlen, 

hogy 2020-ban egy ilyen dobozzal kihoznak a piacra egy játékot, 
de talán ezt ellensúlyozza a díj, ami azt sejteti, hogy a mű 
volt az, amit értékeltek. Vagyis nem a szerző eddig elmaradt 
kárpótlására, vagy a fantasztikus dobozkép elismerésére kapta 
a díjat, hanem valami van a dobozon belül is. 

A fólia letépését követően lekerül a fedés, és a Tarjapusztai 
Általános Iskola technika tanárának rég elfeledett tanári 
asztalának alsó fiókja tárul elénk. Van itt kérem minden. 
Cipőfűzők, a tanár úr 2 éves kisfiának, Pistikének az építőjáték 
elemei, fűrészelésből leeső anyagvég, néhány kavics az udvari 
távolugró homokozóból, amit a vásott kölykök szórtak el 
benne. Aztán az évek alatt szétszórt, az osztály társasjátékaiból 
kimaradt fakocka elemek, néhány további kép a fent említett 

Az elmúlt pár évben se szeri, se száma a legkülön-
félébb partijátékoknak. Már-már kezd egy kicsit un-
csi lenni, amikor az x-edik bejelentést olvassuk, és 
rögtön felmerül a kérdés: “De miért?!”. Nem tudom 
megmondani, hogy a kategória melyik vonala a leg-
népszerűbb, de talán az asszociációs, “találd ki, mire 
gondoltam” játékok vezethetik a listát. Arról nem 
is beszélve, hogy évek óta, amikor a Spiel des Jahres-
re kerül a sor, azon remeg a világ, hogy a családi 

kategória díjazottja ne partijáték legyen már megint. 
Erre tessék, itt van a következő, és a jóslat beigazoló-
dott; ismét egy olyan játék nyerte el a legfontosabb 
díjat, ami nem is családoknak való. Mivel szeretek 
játszani, és elkötelezett híve vagyok ennek a rangos 
díjnak, minden ellenszenvemet félretéve belevetem 
magam a díjazottakba, ahogy most is tettem, ennek 
a végeredménye lett ez a cikk. 
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sajtóorgánumokból, meg egy csomag kártya mindenféle 
rárajzolt szimbólumokkal. Van itt jegyzettömb, meg néhány 
token, és ezzel ennyi. Szóval a doboz tartama nem a megszokott, 
az egyszer biztos és már egyre izgatottabb vagyok, hogy ezen 
sokaság milyen titkot rejt. 

Mint a faék
A szabály rövid, érthető, és nem bonyolult. Nem a túltolt 
szabályrendszerrel akartak feltűnni, az biztos. Sajnos 
tapasztaltam más hasonló játékoknál, hogy az egyébként 
egyszerű játékmenethez egy agyonkomplikált értékelőrendszert 
tettek, amivel nemhogy érdekesebbé tették a játékot, hanem 
azt érték el, hogy a játékosok csak játszanak, de a francot se 
érdekli az eredmény. Ha röviden szeretném elmesélni, mi is a 
játék lényege, talán csak annyit mondanék, hogy a játékosok 
öttusáznak. Öt különböző játékelemcsomaggal kell az asztalra 
kiterített képeket megalkotniuk, és megértetniük a többiekkel, 
mit is akart a szerző. A négyzethálósan asztalra kerülő 16 
képből egy sorsolás útján mindenkinek jut egy. A játékosok 
egy tokent húznak egy zsákból, és a képek koordinátái alapján 
azonosítják be, titkosan, hogy melyik képet kell újraalkotniuk. 
Például cipőfűzőkkel kell újraértelmezniük a képet, úgy, hogy 
a többiek közül minél többen kitalálják, mi akar az lenni. 
Játékosként érdekemben áll jól alkotni, mivel ha senki nem 
találja ki a képemet, nem kapok pontot. A többieknek meg 
érdekük kitalálni, mert pontjaik nagyját a mások által kreált 
szörnyszülemények kitalálásából szerzik. 

És itt is van az első csavar (na, nem az a bizonyos M10-es 
metrikus hatlapfejű, hanem a játék csavarja), mivel egy kép 
akár több játékoshoz is tartozhat. Így az is lehet, hogy amikor 
tippelek, akkor azt mondom, hogy “ááá, az nem lehet, mert az 
az enyém”. Pedig de, lehet az övé is. Miután mindenki végzett, 
beolvassuk a tippjeinket, az éppen soron lévő játékos meg 
helyesli, vagy rosszallását fejezi ki, hogy nem látják alkotásában 
az említett fotót. Minden forduló után átadjuk kelléktárunkat 
a bal oldalunkon ülőnek, és így az új fordulóban mindenkinek 
egy újabb készlettel kell alkotnia. Minden játék, játékosszámtól 
függetlenül 5 fordulóból áll, így minden csomaggal kell alkotnunk 
egyszer, és a legtöbb pontot gyűjtő játékos nyer. Ennyi.

Kavicsbánya, fatelep, rőfösbolt
Fontosnak tartom kiemelni a játék tartozékait, mivel ezek azok, 
amik a díjhoz vezették a művet, illetve az ezekkel való alkotás: 

 » Cipőfűzők, egy rövid és egy hosszabb. Ezeket lehet csűr-
ni, csavarni, csomózni, kötni, fonni, amit csak akarunk.

 » Fakockák, amikből 9 különböző színű van a készletben, 
mindből 3-3 darab, és csak 9 darabot használhatunk ösz-
szesen egyszerre. A végeredmény egy nagyon pixeles kép 
lesz, és itt aztán igazán nagy szükség van a kreativitásra, 
mivel nem minden esetben a színek fognak segíteni. A 9 
szín elsőre elégnek tűnhet, de amikor egy hajnali rigó-
füttyel terhelt akácfalevél zöldje kéne, akkor vakarózunk, 
hogy olyan nincs, pedig de jó lenne.

 » 4 kavics és 4 farúd. A kavicsok eltérő színűek, és itt a kép 
formavilágát lehet szimbolizálni, no meg a színek néha 
konkretizálják az elképzeléseinket.

 » Építőelemek, melyekkel, mint gyerekkorunkban, lehet 
építeni bármit is. Na, azért egy falnak támasztott biciklit 
megnéznék.

 » Kártyacsomag. Talán ez lehetne a kakukktojás. Itt igen 
nehéz feladatunk van, és a sok játék alatt bebizonyoso-
dott, hogy az ezzel a készlettel kifejezett képeket találták 
ki a legkevesebben. Itt már nagyon el kell vonatkoztatni, 
hogy az ember pihent agya meglássa a fa mögötti erdőt. 
Legutóbb már nem is a képi világot, hanem az érzést pró-
báltuk megmutatni a lapokkal, persze senki nem értette. 
De később alkalmazta ezt más is, és akkor már volt egy 
helyes TIPP. Ezekkel a kártyákkal igen nehéz bármit is 
megmutatni, hacsak a képen nem szerepel valami olyan, 
mint a választott lapunkon.

Mint az jól látható, minden kellékcsomaghoz más fajta 
kreativitásra van szükségünk, így a játék nem egysíkú, nem 
unalmas, mindig rejt kihívásokat.
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Szerkesztőségi különvélemény:

A játékot kézbe véve és kibontva teljesen az az érzése 
támad az embernek, hogy valaki készített egy társast az 
otthon található tárgyakból és a netről letöltött képekből, 
majd ezt kiadták. Ami csak félig igaz, mert a tervező házas-
párnak nem ez az első játékuk, de valóban a három éves 
gyerekük építőkockás játéka volt a kiindulópont. És a já-
ték meglepő módon jól működik korosztálytól függetlenül, 
szórakoztató mind a gyakorló, mind a kezdő társasozó szá-
mára, tényleg egy nagyszerű családi-partijáték született.  
Ha eltalálták, milyen képre utaltam, nagy az örömöm, ha 
pedig nem, akkor egy meg nem értett művésznek érezhe-
tem magam. Ez a játék kell nekem otthonra!

maat
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És végül
És végül álljék itt személyes véleményem a játékról, és fontosnak 
tartom kiemelni a “személyes”-t. Nem akarom megmondani a 
tutit, és vitázni se szeretnék senkivel. Ez a játék ezt adta nekem, 
amit most leírok, és ezt tegye mindenki oda, ahová csak akarja.

Végre, végre, végre egy olyan partijáték nyert SdJ-t, ami inkább 
családi játék. Ezt mondom azért, mert amikor mi partijátékot 
játszunk, akkor azt szeretjük sokan művelni; Bűnjelek, 
Kódfejtő, Wombattle. Ezek viszont nem feltétlenül működnek 
jól családokban, hacsak nincs egy rakás gyerek a közelben. A 
Képérzék megtestesíti az igazi családi játék fogalmát, és teszi ezt 
úgy, hogy a kreativitást helyezi előtérbe. Nem csak szórakoztat, 
hanem fejleszt is. A játékok során láttam játékostársaimon a 
fejlődést, és ők nem gyerekek voltak. Persze minden ragyogó 
dolognak van árnyas oldala, így ennek a játéknak is van. Ha nem 
nyer SdJ-t, valószínűleg nem kerül a kezembe, hacsak valaki 
nem erőlteti rám. A doboz bűn randa, és a játékban lévő képek 
is olyan érzést keltenek, mintha a netről letöltöttek volna egy 
csomó ingyen használható képet. A minőségükkel nincs gond, 

csak olyan snassz mind. Habár nyilván van magyarázat erre is, 
miszerint minél egyszerűbb, populáris témákat felölelő képeket 
akartak a játékba, de ez lehet, hogy csak ideológia lenne 
mindazoknak, akik kétkednek, köztük nekem is. A szimbólumos 
kártyacsomag olyan érzést kelt, mintha kiégtek volna az alkotók. 
Nagyon erőltetett, ahogy megpróbálunk eme néhány kártya 
felhasználásával, 2-5 db szimbólummal egy képet megmutatni. 
Konkrétan mindenkinek elvont művészi hajlamokkal kell 
rendelkezni hozzá, hogy meglássuk a gondolatokat. Itt 
lehetett volna más elem is, pl. gombok, különböző mérettel, 
színnel és lyukszámmal, vagy egy ceruza és egy vonal, azaz a 
ceruza felemelése nélkül lerajzolni valamit. Apropó, ceruza! 
Az mindenkit ledöbbentett, hogy egy olyan játékba, ahol a 
jegyzetelés, értékelés fő kulcsa az írás, egyetlen ceruza sem 
került bele. Első alkalommal majdnem nem is tudtunk játszani, 
éppen csak össze tudtunk kaparni öt íróeszközt.

A játék kiegészítőért kiált, és nem csak a többféle kellékcsomag 
miatt, hanem a több játékosért is. Remélem, nem úgy fogják 
lehúzni az összes bőrt erről a játékról, mint elődeiről, hogy jön 
a szuperhősös, mesefigurás, felnőtt tartalmas, gyerek verzió, 
meg ki tudja, milyen egyéb, nem épp kreatív megoldás. Nem 
szeretnék játszani a Képérzék: Duel és a Képérzék: Beach 
változattal sem. Szóval próbáljátok ki, még ha ellenszenves is 
nektek a partijáték kategória, nem fogtok csalódni, hiszen annak 
ellenére, hogy a cikk elején azt mondtam, ez egy partijáték, 
most a cikk végén azt mondom: ez egy szuper családi játék. 

Jó játékot!

drcsaba
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Irány a préri!
A játéktábla egy mezőt és azt két oldalról határoló folyókat 
ábrázol. A bölényeket felállítjuk az egyik folyó mögött, a tábla 
egyik szélén, míg az indiánt a másik folyó elé, középre, melléje 
pedig két oldalról 2-2 kutyát. A két játékos céljai eltérőek: aki a 
bölényekkel van, át akar juttatni legalább egyet a másik folyón 
túlra, míg az indiánt mozgató játékos ezt meg akarja akadályozni. 
A játékosok felváltva mozgatják bábuikat: a bölények csak 
egyet léphetnek és csak előre, bármilyen terepre, de csak üres 
mezőre. Sem az indiánt, sem a kutyákat nem támadhatják meg. 
A kutyák annyit lépnek olyan irányba, amennyit és amerre 
akarnak, de csak a két folyó közötti területen mozoghatnak. A 
kutyák nem támadják meg a bölényeket, csak eléjük állnak, és 
akadályozzák azokat a mozgásban. Az indián minden irányban 
léphet, de csak egyet, viszont el tudja fogni (magyarul leüti) 
azt a bölényt, amelyiknek a mezőjére rálép; ilyenkor a bölény 
lekerül a tábláról. 

A fordulónak akkor van vége, ha vagy egy bölény átjut a második 
folyón, vagy egyik sem tud mozdulni, illetve nem maradt egy 
sem a játéktáblán. Ilyenkor a szabály azt javasolja, hogy a 
játékosok cseréljenek szerepet, játsszanak még egyet vagy 
többet, egészen addig, míg valaki mindkét szerepben nem nyert 
- ő lesz a játék győztese.

A kétszemélyes absztrakt játékokhoz sokszor nehéz 
témát találni, így jó pár szerző nem is vesződik vele: 
tessék, itt van a két oldal, oldalanként pár figura, 
indulhat a játék. Mi is írtunk már ilyen játékokról, 
úgy mint a Karo vagy a Quoridor. De egy téma azért 
mégis feldobja a partit; például ne feledkezzünk meg 
róla, hogy eredetileg a sakk is egy tematikus abszt-
rakt játék. Szóval a Bison is talált egy témát, méghoz-
zá az őslakos indiánok és a természet kapcsolatát, 
miszerint az indián törzsfőnök négy kutyával szeret-
né megállítani a folyón átkelni akaró bölénycsor-
dát. Egyébként a két ellenoldal aszimmetrikus kezdő 
pozíciója és eltérő lépés szabályai, plusz az állatos 
tematika még akár tipikusnak is mondható a társa-
sok világában; olyan régi játékok alkalmazzák ezt a 
felállást, mint a Róka és libák, az Agarak és rókák, a 
Farkas és kutyák vagy a Tehenek és leopárdok (mind-
ezek megtalálhatók a legendás 50 táblás játék című 
könyvben).

ism
ertető - Bison

www.jemmagazin.hu

ismertetőismertető 7+   2   30'

BisonBison

17

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem04-2013-julius/


Bölényvadász
A játék gyors, pörgős, ezzel együtt gondolkodtató. 
Természetesen aki csak összevissza lépked az indiánnal és a 
kutyákkal, az gyorsan kijátszható, és a lassan, de biztosan vonuló 
bölénycsorda legalább egy tagja át tud csúszni a határzáron. 
Arra ügyelni kell, hogy a kutyák az átlós mozgással sem érnek 
el minden mezőt, tehát elképzelhető, hogy előbb oldalt kell 
lépniük, majd csak utána átlósan, hogy egy bölény elé álljanak. 
És ez a bölény addigra már egyet előre lépett, és ugyanott már 
nem tartóztatható fel…

A játék egyszerűsége ellenére tartogat kihívást, hiszen az 
aszimmetrikus jelleg egyszerre két pozíció átgondolását is 
megköveteli a játékosoktól. Szerintem a téma pont jól eltalált, 
és bár nem tudnám cáfolni, hogy ezt a mechanikát gyakorlatilag 
bármilyen tematikával fel lehetett volna “öltöztetni”, 
véleményem szerint mégis nagyon jól passzol a téma és a 
szabályok. A neten viszonylag kevés info érhető el a játékról, 
de egy kis kutakodással kiderül, hogy ez bizony nem más, mint 
a híres játékszerző, Alex Randolph 1975-ös Buffalo Chess nevű 
játékának felújítása/újrakiadása. Mivel az absztrakt játékok 
között az aszimmetrikus jellegűek eleve ritkaságok, tegyetek 
vele egy próbát.
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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 ötvennegyedik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A boldogságot nem vásárolhatod meg, 
de vehetsz teát, az majdnem ugyanaz.

A Darjeelingben két játéktér van, az első nem egy fix 
játéktábla, hanem a teásláda-darabokat ábrázoló lapkákat 
összerakva háromféle ország (India, Kína, Sri Lanka) alakzatot 
tudunk kirakni a szabálynak megfelelően. Négyféle tea van a 
játékban, amelyeket a színek alapján tudunk megkülönböztetni 
egymástól (zöld, piros, fekete és fehér tea). A játékosok figurái 
ezeken a lapkákon közlekednek, az a cél, hogy összerakjanak 
teljes teásládákat, és azokat az optimális időben elszállítsák. 
A lapkákból összeállított pálya mellett van egy nagy tábla, 
amelyen szerpentinszerűen kapjuk meg a győzelmi pontokat; 
van egy kikötő, ahol játékosszámtól függően kerülnek fel hajók 
az elszállítandó teákkal, és egy igen érdekes, lejtősre kialakított 
piac csúszda.

Amikor valaki sorra kerül, először megnézzük, ki mennyi 
pontot kap a leszállított ládái után (erről kicsit később), majd a 
játékosok mozgatják a teagyűjtő figurájukat - ami furcsa módon 
úgy néz ki, mint egy kosarat toló majom -, és új rekeszeket 
gyűjthetnek. Mielőtt elmozdulna, a játékos megváltoztathatja a 
teagyűjtő irányát 90 fokkal, majd egyenes vonalban mozgathatja 
figuráját, amilyen távolra csak akarja. Az első lépés ingyenes, 
minden további lépés győzelmi pontba kerül, valamint az is, ha 
valaki a városokat jelképező falapkákon, illetve ha az ellenfél 
teagyűjtőjén akar átmenni. A felvett teásládát a paravánja mögé 
teszi, ahonnan pedig indult, oda húzunk egy új teáslapkát.

A tea olyan a testnek, mint zene a 
léleknek. (Susan Petterson)

Ha kész van egy teásláda, akkor azt akár rögtön szállítani is lehet, 
de várhatnak a játékosok az optimális helyzetre, vagyis amíg 
több teásláda gyűlik össze vagy míg nagyobb lesz a kereslet az 
adott teából. Ugyanis ha a lépéseink után szállítani szeretnénk, 
akkor a bent álló legalsó hajóra a mi kockáinkat rakjuk, és a 
legelső helyre felvisszük a hajót, ezáltal a többi hajó lejjebb 
csúszik, a legutolsó hajóról pedig visszakerülnek a kockák 
a tulajdonosukhoz. Ennek az a jelentősége, hogy a feljebb 
lévő hajók több győzelmi pontot adnak (ezt a hajó kikötőben 
elfoglalt helye és a hajón lévő kockák szorzata adja), és amíg 
le nem löknek minket, elég jól tudunk haladni a pontozósávon. 
De próbáljunk mindig város mellett állva szállítani, mert ha nem 
közvetlenül mellette vagyunk, akkor a messzebbről való szállítás 
miatt egy ládával kevesebbet tudunk felpakolni a hajóra. A 
kihívás az, hogy nagyszámú ládát szállítsunk a megfelelő időben, 
és hogy hosszabb ideig megőrizzük felső helyünket a kikötőben, 
mert a győzelmi pontjaink nagyobb része ebből származik.

A Guatemala Caféban kávé begyűjtésével és szállítá-
sával foglalkoztunk Guatemalában, most viszont 
egy másik földrészen, egy másik országban járunk: 
itt Indiában már a teák begyűjtése és szállítása lesz a 
feladatunk Günther Burkhart (Maori, Die Gärten von 
Versailles, Chocolatl) játékában, a Darjeelingben.

Játékok a világ körül - Darjeeling
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A szállításkor plusz győzelmi pontokat kapunk a különleges piac 
csúszda miatt is. Ezen a lejtőn minden teafajtának két korongja 
van. Amikor leszállítunk egy teát az adott fajtából, akkor az adott 
szín lejjebb lévő jelzőjét a lejtős csúszda tetejére tesszük, és 
megkapjuk azt a pontot, amely a két azonos színű jelző közötti 
hordók számából származik, vagyis minél régebben szállítottak 
az adott fajtából, annál több lesz ez a pont. Jópofa ez a lejtős 
csúszda, és maga a mechanizmus is jó, csak az a baj, hogy ez 
töredéke annak a pontnak, mint amit a hajón lévő ládák után 
kapunk, így a játékban igazi jelentősége nincs, azon kívül, hogy 
egyedi kinézetet ad a játéknak.

Pajkos hobbijaim vannak. Háromkor 
iszom a teámat. (Mick Jagger)

Ha egy játékos olyan lapkát vesz fel, amely egy hármas láda 
központi részét ábrázolja, akkor egy különleges akciólapot 
is kap. Ezek a lapok felhasználhatók, hogy az előbb említett 
csúszdán kapott pontokat megduplázzuk, vagy arra, hogy 
megakadályozzuk a büntetést, amit azért kapunk, mert nem a 
város szomszédságából szállítottunk.  

A játék addig tart, míg valaki el nem éri a 100 pontot. Ez 
egyébként nem annyira nehéz, csak jól kell ütemezni a szállítást, 
kb. 45 perc egy játék, ami elég ideális időnek mondható egy ilyen 
szintű családi játéknál. Mert a Darjeeling igazából családi játék, 
aminél azonban figyelni kell az időzítésre, illetve másodsorban 
arra, hogy milyen teafajtát gyűjtünk. Szállítani csak teljes ládákat 
tudunk, és érdemesebb nagyobb mennyiségű ládát szállítani, 
mert azokért több pont jár, ráadásul négy láda szállítása felett 
plusz jutalmat kapunk. Néha azonban hasznos lehet csak egy 
ládát szállítani, ha ezzel lejjebb tudjuk juttatni az ellenfél több 
ládáját tartalmazó hajóját, esetleg a kereslet miatt több pontot 
kapunk a csúszdán. Éppen ezért érdekes helyzetet teremthet, 
ha mindenki a kivárásra játszik: arra, hogy a másik mikor fog 
szállítani, hogy rögtön utána el is orozza tőle a legelső hajót a 
saját szállításával.   

“Amikor már nincs kinek teát 
csinálni… szerintem akkor ér véget 
igazán egy élet.” (Audrey Hepburn)

A Darjeelinget nem mondanám tematikusnak, de azért vannak 
benne erre irányuló jó ötletek, mint például a keresletet mutató 
piac csúszda, vagy hogy a játékosoknak többe kerül, ha nem 
a város mellől, hanem messzebbről szállítanak. A Darjeeling 
nem fog komoly játékosokat izgalomba hozni, mert nem egy 
összetett játékról beszélünk, de tematikájában, kinézetében, 
nehézségében, a játékidőben teljesen megfelel egy családi játék 
követelményeinek. Aki szereti a családi játékokat, és szereti a 
teát, azoknak ez a játék pont alkalmas arra, hogy egy csésze tea 
mellett játsszanak vele egyet.
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A játék célja
Kicsi ez a porfészek, túl sokan vagyunk a városban, ritkítani kell a 
lakosságon kicsit. A banditák gátlástalanul neki is állnak, rögtön 
a seriffel kezdenék. Csak akkor elégedettek, ha a város vezetője 
alulról szagolja a kaktuszt. A seriff az egyetlen szereplő, akit 
ismerünk a játék elején, az ő célja csupán annyi, hogy életben 
maradjon. Ez persze nem ilyen egyszerű! A seriffhelyettesek 
életük árán is védelmezik, ám néha sajnos ez nem elegendő. 
Nem számoltunk ugyanis a renegáttal. Ő bizony saját magának 
szeretné a jelvényt, társakra sem vágyik, csak akkor nyer, 
ha mindenki más feldobja a csizmát, és az utolsó párbajban 
neki sikerül lelőnie a seriffet. Alattomosan keveri a kártyákat, 
támogatva a seriffet, csak a végén vallva színt előtte. Legyünk 
résen minden pillanatban!

A játék menete
Kicsi, kompakt doboz szerep- és karakterkártyákkal. 5 
dobókocka, indián nyilak és töltény tokenek, melyekkel az 
életerőnket jelöljük. Ne készüljünk hatalmas vizuális élményre, 
cserébe túl nagy hely sem kell neki az asztalon. Csupán annyi, 
hogy lehessen egyet dobni a kockákkal. Lehetőleg jó hangosan. 
Minden játékos megkapja a rejtett szerepét, melyet a seriff fed 
fel egyedül. A többiek nyugtázva a célt, titokban tartják azt. Mi 
persze azonnal jelezzük körülbelül mindannyian a főnöknek, 
hogy seriffhelyettesek vagyunk, a játékban ugyanis nem 
tilos beszélni. Sőt! Pont ez adja az igazi hangulatát. Azt, hogy 
melyik szerepből mennyi kerül kiosztásra, a játékosszám fogja 
meghatározni. 

A BANG! Kockajáték az egyik nagy kedvencünk a 
Kecskeméti Társasjáték Körben. Szinte minden héten 
előkerül. Gyors, pörgős, vicces, könnyen tanítható, 
és 8 fővel is szuperül működik. Ezért készültem már 
régóta egy cikk megírására a magyar nyelvű kiegészí-
tőjéről. A bevezető fogalmazásánál aztán rájöttem, 
hogy még a BANG! Kockajátékról sem írtunk, így az 
eredeti terv rögtön módosult. Egy cikkben mutatom 
be az alapjátékot és a kiegészítőt is. Kár lenne ugyan-
is szó nélkül elmenni emellett a játék mellett. És kár 
lenne kihagyni!

Igen, tudom, a BANG! kártya hívei most összevonják 

a szemöldöküket. Nem kisebbíteném a kártyás verzió 
érdemeit, nem is érdemli meg egyáltalán, játsszatok 
vele sokat! Érezni a puskapor szagát a levegőben, 
ahogy leültök az asztalhoz játszani. A háttérben szól 
a vadnyugati zene, tenyerünk izzad a poros revolve-
ren, akarom mondani a kártyákon. Ám néha hosszú 
és bonyolult. Nem lehet csak úgy előkapni, és játszani 
vele egy gyors partit. Vagy pár gyors partit. A kocká-
val igen. A hangulat mégis ugyanaz. A kockák zörgé-
se számomra ráadásul felér a puskaropogás hangjá-
val. Főleg a kiegészítővel, ahol még két plusz kockát 
is kapunk. Pattanjunk nyeregbe, és lovagoljunk el a 
vén csehóig!
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Mindenki kap egy karakterkártyát is, mely nyilvános. Ezt felfedjük, 
és meg is osztjuk a többiekkel. Egy egyéni képességet fog 
tartalmazni, mely érvényes ránk végig a játékban. A karakterek és 
szerepek különböző kombinációi növelik az újrajátszhatóságot, 
plusz színt visznek a játékba. A karakterkártyák határozzák meg 
azt is, mennyi élettel vágunk neki a játszmának. A megfelelő 
számú életerő töltényt magunk elé vesszük tehát, és kezdődhet 
a parti. Guruljanak az ördögszekerek, ropogjanak a fegyverek, 
fújjon a szél, az indiánok közeledése kavarja fel a port az álmos 
kisvárosban!

Körünkben játékossorrendben dobunk az öt kockával, 
kiválasztjuk, mit tartunk meg a dobott értékekből, majd a többit 
kétszer újradobhatjuk. A harmadik dobásunk végén hajtjuk 
végre az akciókat. Minden kocka értékét végre kell hajtanunk. 
Nézzük, miket dobhatunk:

 » Nyílvessző: Az egyetlen kocka, amelyet azonnal érvénye-
sítünk. Annyi nyílvesszőt veszünk el, amennyit dobtunk. 
Ha elfogynak az asztal közepéről, támadnak az indiánok. 
Minden játékos annyi életerőt veszít, amennyi nyílvesz-
szőlapkája volt. A nyilakat és töltényeket az asztal köze-
pére tesszük vissza. A nyílvesszőt is újradobhatjuk.

 » Sör: Egy általunk választott játékos, akár saját magunk, 
egyet gyógyul. Ha olyan játékost választunk, aki maximá-
lis életerővel rendelkezik, a sör kárba vész. Nem lehet 
több életünk, mint a játék kezdetén.

 » Egyes és kettes célkereszt: Rá kell lőnünk vele a tőlünk 
egy vagy két hellyel arrébb ülő játékosra, aki kockánként 
egy életerőt veszít. Kiesett játékosok nem számítanak 
bele a távolságba. Ha kiesnek, nem vesznek részt tovább 
a játékban, szerepük felfedésre kerül.

 » Gatling: Hatása akkor hajtható végre, ha hármat dobtunk 
belőle. Ekkor elsüthetjük a géppuskánkat, mellyel min-
denki más sebződik egyet, sőt az indiánok is. Eldobhatjuk 
magunk elől az összes indián nyilat.

 » Dinamit: A dobott dinamitot nem dobhatjuk újra. Ha 
hármat sikerül belőle szereznünk, akkor bizony felrob-
bannak a kezünkben. Azonnal véget ér a körünk, veszí-
tünk egy életet, majd végrehajtjuk az addig kidobott koc-
káink akcióit.

A játék vége
A játéknak akkor van vége, ha szeretett seriffünk életét kioltja 
egy vagy több golyó. A banditák örülnek, a többiek bizony 
vesztettek. Ha a seriff életben maradt, de a banditák és renegátok 
elhullottak, szintén véget ér a parti. A seriff és helyettesei 
ünnepelhetnek a vén csehóban. A renegát magányos farkas, ő 
akkor nyeri meg a játékot, ha utolsóként párbajozik a seriffel, 
és ő marad csak életben. Nincs kivel ünnepelnie, magányosan 
iszogatja tehát a sörét a pultnál. 

BANG! Kockajáték: A vén csehó
Rá is térnék a kiegészítőre, amit már beharangoztam. A 
magyar megjelenéskor azonnal lecsaptam rá, alig vártam, 
hogy kipróbálhassuk, és azóta sem játszunk nélküle. Öt 
modult ad a játékhoz, szabadon dönthetjük el, mit használunk 
belőle. Mi szinte mindet szoktuk. Az alapszabályokat 
nem változtatja meg, továbbra is három dobásunk van, 
kockáink akcióit végre kell hajtanunk. Csak a dinamitot 
nem dobjuk újra. A játékidőt sem növeli meg szerencsére.

1. modul: A Nagyszájú és a Nyúlszívű
Két plusz kocka segítségével eldönthetjük, hogy nagyszájúként 
vagy nyúlszívűként viselkedünk a körünkben. Öt kockával do-
bunk, de egy hagyományos kockánkat lecserélhetjük valamelyik 
újra. Nagyszájúként dupla töltényeket lőhetünk ki egy lövéssel, 
de óvatlanná válunk, és magunk is sérülhetünk a párbajban, ha 
töltényt dobtunk. Nyúlszívűként a csehóba húzódunk inkább, és 
kettesével isszuk a söröket. Ezzel a kockával ezért duplán gyó-
gyulhatunk. Részegségünkön az indiánok is jót mulatnak. Ha tö-
rött nyílvesszőt dobtunk, egy nyílvesszőt eldobhatunk magunk 
elől.

2. modul: A törzsfőnök nyila 
Egy sárga nyílvessző jelölőt tartalmaz csupán, mégis jó ötlet já-
tékba tenni. Két sebzést okoz, ha nálunk marad, de ha mi ren-
delkezünk a legtöbb nyílvesszővel az indiánok támadásakor, 
megvéd bennünket minden lövésüktől. Még az indiánok is meg-
rettennek a bátorságunktól, s nem bántanak minket!

3. modul: Különleges szerepek 
Lecserélik a hagyományos szerepeket új seriff-bandita-renegát 
szerepekre, melyeknek van egy saját, speciális képessége. Ha 
úgy döntünk, felfedjük a szerepkártyánkat, a képességünk is 
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aktiválódik. Átvehetjük így a csillagot a serifftől, újradobathat-
juk valaki kockáit, vagy megakadályozhatjuk például, hogy csa-
pattársunk kiessen a játékból, ellenfelünk gyógyuljon. Mindig 
ezeket a szerepeket használjuk, hisz dönthetünk úgy, hogy nem 
áruljuk el magunkat, de azzal, hogy megnyílik ennek a lehetősé-
ge, érdekes fordulatot viszünk a játékba.

4. modul: Új karakterkártyák 
Talán ezeket nem vesszük elő mindig, néhányat túl erősnek 
éreztünk a többi karakterhez képest. Ha csak egy-két új kártyát 
keverünk a karakterek közé, lehet egy-két kiemelkedően erős 
karakterünk. Inkább úgy érdemes játszani velük, ha az összeset 
használjuk, mert így az erős képességek kiegyenlítik egymást.

5. modul: A szellem 
Ez lett a legnagyobb kedvencünk. Egy új lehetőség, hogy bor-
sot törhessünk ellenfeleink orra alá, még halálunk után is. Igazi 
gonoszkodós, kuncogós, nyílt szerep, melyet az első halott kap 
meg. Ha bandita volt, szellem banditává válik, ha seriffhelyet-
tes, szellem helyettessé. A renegát a játékosszámtól függően 
áll egyik, vagy másik csapathoz. Két kockával dob háromszor, és 
dobása eredményével megbabonázhatja bárki más első dobá-
sának egyik kockáját. Dupla dobással két kockáját akár. Azaz, az 
illető csak négy kockával dob, ötödik akciója a szellem által kido-
bott érték lesz, amit végre kell hajtani. Ha nem dinamit, akkor 
újra dobhatja majd a megbabonázott kockát végrehajtás után.

Vélemény
Kis doboza és korlátozott számú alkatrésze ellenére én mégis 
nagy játéknak tartom. Bár három főtől ajánlott, hat fő alatt nem 
igazán érdemes nekiállni, nem jön ki a játék igazi lényege. A rejtett 
szerepek miatt izgalmas, fordulatos, igazi kiszúrós partijáték, 
melyet nagyobb társasággal mindig előveszünk. Könnyű 
szabályok, gyors partik és hatalmas nevetések kísérik. A rövid 
játékidő miatt a kieső játékosok sem unatkoznak sokáig, mint 
a kártyás verzióban, sőt a szellem modul még ezen is csökkent. 
Egy játszma sohasem elég belőle, hisz a Vadnyugaton mindig 
van visszavágás. Meg kell torolni a bennünket ért atrocitásokat. 
Mert atrocitások érnek bőven. Néha még csapattársaink is 
ránk lőnek, döntjük magunkba a söröket párbaj előtt és után, 
az indiánok folyamatosan nyilaznak bennünket, és még a 
renegátok is megtévesztenek. Ráadásul valami szellemekről 
suttognak a vén csehóban, és megmagyarázhatatlan dolgok 
történnek. Csak úgy elsül a fegyverünk, titokzatos idegenek 
itatnak bennünket sörrel. Vajon el merjük fogadni? Vagy 
inkább lőjünk mindenre és mindenkire, az a biztos? Az nyer, 
aki túléli, bár ennyi dinamit között ez sem egyszerű. Kapjuk 
fel hát a kalapunkat, fegyverünket kössük az oldalunkra, 
és irány a Vadnyugat! Szigorúan csak nem sértődősökkel.

nemes
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A grafikai tervezésnél nyilvánvalóan nem volt büdzsé egy neves 
grafikusra, nincsenek is szemet gyönyörködtető ábrák, csak 
egy alap dizájnt és ikonokat kapunk, amik viszont kitűnően 
sikerültek, jól felismerhetőek, értelmezhetőek. A játék minősége 
rajtunk múlik nagyjából, de azért érdemes minimum kártyalap 
minőségre nyomtatni mindent.

Rendkívül meglepő módon a célunk a Mars terraformálása 
ebben a játékban is. Három pici pálya közül választhatunk; a 
Tharsis, Hellas és Elysium nevek bizonyára ismerősen csengenek 
majd, és persze a már megszokott hatszögekkel találkozunk itt 
is. Ami már nem megszokott, hogy a projektkártyák középen 
ketté vannak osztva. A játékot egy városunk lehelyezésével, 
illetve némi pénzmennyiséggel kezdjük.

Minden generáció elején három projektkártyát fogunk 
felcsapni, kettőt a kezdőjátékos, egyet a másik játékos. Az adott 
játékos dönti el, hogy az általa felcsapott kártyának melyik fele 
nézzen felé, a másik felét az ellenfele kapja. A projektkártyák 
mindkét felén található egy-egy projekt, illetve ikonok. A felénk 
néző projekteket tudjuk úgy megvalósítani, hogy rendelkezünk 
a megfelelő ikonokkal (más kártyákról), illetve befizetjük a 
szükséges mennyiségű kreditet. Előfordulhat azonban, hogy 
ezeket nem tudjuk megvalósítani, ilyenkor jöhetnek szóba a 
bármikor elérhető általános projektek, amelyekhez szintén 
ikonokra és pénzre van szükségünk. A projektkártyák, illetve 
általános projektek által ismét csak az ismerős célok kerülnek 
elénk: növeljük a hőt, növényzetet, óceánokat, városokat 
hozunk létre a vörös bolygón.

A játék akkor ér véget, ha a háromból (hő, növényzet, óceán) 
két jelölő elfogy, vagy ha már nincs egyetlen üres mező 
sem a térképen. A hőjelölőink darabja egy pontot fog érni, a 
növényzet- és óceánjelölők után akkor fogunk pontot kapni, ha 
a mi városunk van mellettük.

Miért költenénk ezreket, vagy még inkább tízezreket 
társasjátékokra, ha vannak ingyenes játékok is a ne-
ten? Lelkes, szárnyaikat próbálgató társasjáték-ter-
vezők gyakorta töltik fel játékaikat PNP verzióban 
(print and play, azaz nyomtasd és játszd), amelyeket 
bárki ingyenesen letölthet, kinyomtathat, és játszhat 
velük. A TINYforming Mars is egy ilyen játék, amely 
azzal hívta fel magára a figyelmemet, hogy tavaly 
megnyerte a BGG Golden Geek díjának a Print and 
Play kategóriáját. A játékot bevallottan a híres nagy 
testvér, A Mars terraformálása inspirálta; lelki sze-
meim előtt egy “utazós” Mars lebegett, amikor ki-
nyomtattattam ezt a maximum két fővel játszható kis 
társast.
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Az alapjátékon kívül létezik egy kiegészítő, amely behozza a 
cégeket, illetve a díjakat és mérföldköveket; érdemes rögtön 
ezekkel együtt játszani, mert nem dobják meg jelentősen sem a 
játék bonyolultságát, sem a játékidőt.

A Mars terraformálása-rajongóként nagyon szerettem 
volna szeretni ezt a játékot, de sajnos elvérzett nálam. 
Általánosságként elmondható, hogy a szűk keresztmetszetet két 
ritkább ikon (tudomány és űr) jelentette, és nagyon ritkán sikerült 
összehozni ezeket a megfelelő kombinációban. A projektkártyák 
nyilván úgy vannak összeállítva, hogy ha kiválasztod, melyik fele 
nézzen feléd, akkor az azon lévő ikonok a felette lévő projekthez 
nem lesznek használhatóak. Nagyon könnyen lehet blokkolni 
így a másik játékost, de amúgy is javarészt a szerencsén múlik, 
hogy mely ikonok kerülnek elő. A kártyákon lévő projekteket 
nagyon ritkán tudtuk megvalósítani, legtöbbször az általános 
projektekben reménykedhettünk (vagy néha inkább azokban 
sem). A térkép szűkössége pedig azt hozta magával, hogy kb. az 
döntötte el a játékot, hogy hogyan helyezkedsz a két városoddal.

Sajnos bármennyire is próbálták a nagy testvért egy kisebb 
formába önteni, nem sikerült, szörnyszülött jött létre. A 
tanulság, hogy egy gamer játékot nagyon nehezen lehet utazós 
változatban élvezhető játékként megvalósítani. Talán nem is 
véletlenül lett ebből a társasból egy PNP játék; valószínűleg 
egyik kiadó (főleg nem a FryxGames) sem tartotta kiadásra 
érdemesnek. És bizony abból a pár ezer forintból, amiből rendes 
minőségben ki lehet nyomtatni, már simán vehet az ember 
más, már bizonyított utazójátékokat. Nem meglepő módon a 
társasjátékiparban is igaz az az alapvetés, hogy ha minőséget 
akarsz, akkor fizetned kell érte. (Ha az ismertetőm ellenére 
szívesen játszanál a játékkal, akkor a BGG oldaláról le tudod 
tölteni.)
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A játék témaválasztása meglehetősen fura, nem sok köze 
van a játékhoz, nekem az a gyanúm, hogy spórolni akartak a 
grafikuson, hiszen sokkal könnyebb poligonokból megalkotott 
figurákat tenni a kártyákra, mint rendes illusztrációval 
ellátni őket. Kapunk egy kis papírlapot is, amiből nekünk kell 
hajtogatnunk egy lepke origamit, ez szolgál majd kezdőjátékos 
jelölőként. A dizájn használhatóságból sem vizsgázik jól, a lapok 

árát és a hajtogatási értékét sikerült a kártya bal felső sarkába 
zsúfolni, ráadásul az utóbbi érték elég kis számmal van írva, 
idősebbek nehezen fogják elolvasni. A győzelmi pontokat jelölő 
japán írásjeleket pedig sikerült hármasával csoportosítani, 
ennek az okát nem igazán értem; ki a fene számol hármas 
számrendszerben?

5 paklit kapunk, mindegyik pakli különböző állatokat fog egybe 
valamilyen tulajdonság alapján, így kapunk háziállatokat, repülő 
állatokat (ami nem állja meg a helyét, hiszen a tyúk és a csibe 
nem igazán repül), tengeri állatokat, állatokat a szavannáról, és 
mezei állatokat (ezek pedig mind ízeltlábúak). A paklikból annyit 
fogunk használni, ahány játékos játszik, ez pedig jelentősen 
növeli a játék újrajátszhatóságát, hiszen nem ugyanazokkal a 
paklikkal fogunk mindig játszani. Miután mindenki kapott 10 
hajtogatási értéknyi lapot, felcsapunk még 4 lapot középre a 
pakliból, és mehet a játék.

A játékosnak a saját körében három lehetőség közül kell 
választania. Vagy felhúz legfeljebb 4 hajtogatási értékben 
lapokat a felcsapott lapokból, vagy kijátszik egy kártyát (azaz 
hajtogat egy origamit, hogy próbáljunk ragaszkodni a témához), 
vagy használja egy már kijátszott kártyája különleges akcióját.

Gyerekkoromban imádtam a klasszikus kártyajátéko-
kat, kanaszta, rabló römi, rikiki, de ez mára valahogy 
kiveszett belőlem, számomra a kártyajátékok vagy 
nem mutatnak többet a szokásos ütésvivős mechaniz-
mus kombinációinál, vagy ha mégis többet akarnak 
mutatni, akkor elvéreznek a táblás játékok mellett. 

Utazós játékként sem tartom őket hasznosnak, hi-
szen a kártyalapok sok helyet igényelhetnek, ráadá-
sul könnyen eláznak, ha olyanok a körülmények. Így 
aztán meglehetős előítéletekkel vettem kezembe az 
Origamit, hogy kiderítsem, mennyire jogosak a fenn-
tartásaim egy mai kártyajátékkal szemben.
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Amikor kártyát játszok ki, a kezemben lévő 
lapokból kell fizetnem, méghozzá hajtogatási 
értékből annyit, amennyi a kijátszott kártya 
ára. A hajtogatási értékek mindig kisebbek, 
mint a lapok árai, így az a jellemző, hogy több 
kártyát is bedobok, hogy kijátszhassak egyet. A 
kijátszott kártyát magam elé helyezem az egyik 
gyűjteményembe. Két oszlopba lehet kijátszani 
kártyákat, azonban sosem lehet nagyobb egynél 
a különbség közöttük.

A kijátszott kártyán lehet azonnali hatás (ezt 
rögtön végre kell hajtani), pontozás (ennek a 
játék végén lesz szerepe), illetve különleges 
akció. Egy kártya különleges akcióját akkor 
tudom végrehajtani, ha még látszódik az egyik 
gyűjteményemben, azaz nem takartam le egy 
következő lappal.

A játék addig tart, amíg kétszer el nem fogy a húzópakli (még 
mindenki kap +1 kört), majd következik a pontozás. Minden 
kijátszott lapért a rajta feltüntetett pontot kapjuk, ehhez 
hozzáadjuk a pontozókártyáinkból származó pontokat, és a 
legtöbb pontot író játékos nyer.

A játék lényegét természetesen az egyes lapok különféle hatásai 
rejtik, ezek rendkívül jól kombinálhatóak egymással. Az egyes 
paklik is elég eltérőek, a madaras paklit például sértődősöknek 
nem ajánlom, jellemzően támadó lapokat tartalmaznak. A 
tengeri és a szavannás paklik főleg a saját fajtájukra hatnak, a 
maradék két pakli lapjai univerzálisabban használhatóak.

Az Origami nem változtatta meg a kártyajátékokkal szembeni 
fenntartásaimat, de őszintén szólva nem is baj ez, mert a maga 
módján megállta a helyét. Nagyon jó kis kombinatív játékot 
alkotott a szerző, amelyben rengeteg az újrajátszhatóság, és sok 
gondolkodnivalót tartogat a játékosok számára. Ha túltesszük 
magunkat az apróbb dizájnbeli hibákon, akkor bátran ajánlom 
mindenkinek, aki egy olyan kártyajátékot szeretne, ami többet 
mutat a hagyományos kártyajáték-mechanikáknál.
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Hangyák kicsi városa
A MiniCityben hangyákat irányítunk, akik a hangyabolyon 
belül élelmiszert szállítanak. Az a játékos lesz a győztes, aki az 
összes rábízott élelmiszert leszállította. A játékhoz kapunk egy 
nagy táblát, amely a hangyabolyt ábrázolja, kis alagutakkal 
és az alagutak között színes megállókkal, ahol a különböző 
színű élelemkockákat lehet letenni. Öt hangya szaladgál az 
alagutakban, de ezek nem tartoznak konkrét játékoshoz, hanem 
mindenki irányíthatja bármelyiket a kártyái segítségével; ezek 
a kártyák természetesen ezt az öt különböző színű hangyát 
ábrázolják.

A játék elején kezdőhelyükre tesszük a hangyákat, és ha ketten 
vagy hárman játsszuk a játékot, akkor 14, illetve 7 élelmet 
fel kell tennünk a táblán jelzett helyekre. A maradék színes 
élelemhasábokat gyakorlatilag teljesen szétosztjuk a játékosok 
között, de a szabályban pontosan fel is van tüntetve, melyik 
színből mennyit kell osztanunk. Ezeket mindenki a faládája 
nagyobbik rekeszébe helyezi, és ebből tesz át tetszőleges 
7 darabot a kisebb rekeszbe. A kis rekeszből tudunk majd 
élelmiszert rakodni a táblára.

A nagy táblán van két sáv a kártyáknak (két játékosnál csak 
az egyiket használjuk), ahová két-két kártyát véletlenszerűen 
felcsapunk. A soron lévő játékos a kezében lévő négy kártyája 
közül egyet lerak egy lent lévő kártya mellé, és lép azzal a 
színű hangyával, amilyen színű kártyát kijátszott. A lépések 
maximális számát az határozza meg, hogy mennyi azonos színű 
összefüggő kártyasor van az adott színből. Tehát ha például egy 
kék kártyát játszott le egy sárga kártya mellé, akkor egyet tud 
lépni, ha viszont már van egy kék kártya lent, és emellé még 
egy kéket lerak, akkor kettőt tud lépni. Ha pedig már van lent 
kettő, és úgy rak le egy harmadikat, akkor maximum hármat 
léphet, és így tovább. Ha léptünk a hangyával, és megálltunk, 
akkor rakodhatunk élelmiszert a kis rekeszünkből, amennyiben 
van hely az élelemnek, és van a kis rekeszünkben olyan színű 
élelem. Egyszerre annyi élelmet rakodhatunk le, amennyi üres 
hely van.

Szabályom, szabályom, mondd 
meg nékem!

Ha ezt megcsináltuk, akkor még kijátszhatunk egy vagy két 
lépéskártyát, majd lépünk egy hangyával, és lerakodhatjuk az 
élelmiszert. Négyen játszottuk a próbajátékot, egy ötödik játékos 
pedig nézte a játékunkat, és itt tört ki egy nagy vita közöttünk, 
hogy hogyan kell értelmezni ezt a szabályt. Gyakorlatilag öt 
rutinos, sok játékkal játszott játékos próbálta meg értelmezni 
azt, hogy a második és harmadik kártyának azonos színűnek 
kell-e lennie, vagy lehet három különböző színű kártyát is 
kijátszani. Mert azt sehol nem írja a szabály, hogy a harmadik 
kijátszott kártya színének meg kell egyeznie a második színével, 
viszont semmi értelme, hogy azt mondja a szabály, hogy először 

A MiniCity társasjáték Teodoro Mitidieri és Leo 
Colovini közös munkája. Kettőjük közül Colovini az 
ismertebb név, több játékát már mi is bemutattuk 
(Cartagena, Golden Horn). Korábbi játékait is a csa-
ládi játékok közé lehetett sorolni, ezúttal is egy csa-
ládi, sőt, inkább gyerekjátékot adott ki.
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egyet játszol ki, majd utána kijátszhatsz még egyet vagy kettőt. 
Mert akkor egyszerűen írhatták volna, hogy a kártya kijátszás, 
lépés, rakodás cselekedetek háromszor ismételhetők. Ráadásul 
a játékszabályban lévő példa is azt mutatja, hogy a második 
és harmadik kártya is ugyanolyan színű, és különben is, miért 
ne játszanék ki harmadik kártyát (hiszen mindig négy lap van a 
kezünkben), mivel hogy a több lépés újabb lehetőséget ad az 
élelmiszer lerakodására.

Azért írok erről ilyen hosszasan, mert nem jutottunk igazából 
dűlőre, hiába néztünk videót a játékról, néztük meg az eredeti 
olasz szabályt, nem tudtuk eldönteni, kinek van igaza. Én azt az 
álláspontot képviseltem, hogy a másodiknak és a harmadiknak 
meg kell egyezniük, de tény, hogy ezt a szabály nem említi. Én 
bármelyik verziót el tudom fogadni, de jó lenne, ha a szabály ezt 
egyértelművé tette volna, és nem kellene egy gyerekjátéknál 
ilyen szabályértelmezési problémába belefutni.

Élelmiszer kirakodva
A játék addig tart, amíg valaki az összes élelmiszerét le nem tudta 
rakni. Ekkor rögtön véget ér a játék, ami azért érdekes, mert a 
kezdőjátékosnak lépéselőnye van, és ugyan ez egy gyerek- vagy 
családi játék, azért figyelhettek volna arra, hogy legyen még egy 
teljes kör; vagy a kezdőjátékoshoz képest később sorra kerülő 
játékosok valamiféle előnyt kaphattak volna az elején.

Van egy játékvariáns, a barátságkártyák. Amikor ezt játsszuk, 
akkor minden esetben, ha valaki úgy lép a hangyával, hogy nem 
tud vagy nem akar lerakodni élelmiszert, barátságpontokat kap, 
amelyekért barátságkártyákat tud venni. Ezek közül van, amelyik 
8 élelmet enged tárolni a kis rekeszben; van, amelyikkel többet 
léphetek a hangyával; esetleg két hangyát fel lehet cserélni vagy 
kicserélhető két élelmiszer a kis és a nagy rekesz között; az egyik 
hangyakártya jokerként funkcionál stb. Alapvetően jók ezek a 

barátságkártyák, de nem könnyű megszerezni őket, mert elég 
drágák. Az első 2-3 fordulóban, amikor a pálya elég üres, szinte 
minden lépésnél tudunk lepakolni, és akkor csak ezt követően 
tudunk barátságpontokat szerezni, majd utána megvenni ezeket 
a kártyákat. Vagyis mire megszerezzük őket, szinte vége is a 
játéknak, ezért nem tudjuk őket megfelelően kihasználni.

A játék szép kialakítású, a hangyák cukik, bár elsőre nehéz 
átlátni, hogy a járatokon mozgunk, de a hangyák a járatokon 
kívül állnak meg. Bár a dobozra 7+-os jelzés van írva, szerintem 
ezt 5 évesek már bőven tudják játszani. Ezért is mondom, hogy 
ez inkább gyerekjáték, mint családi játék. A játék leggyengébb 
pontjának a játékszabályt mondanám: nem egyértelmű több 
helyen, pedig ez a játék olyanoknak van szánva, akik nem 
gyakorlott szabályolvasók. Ha valaki túllendül a szabályok kis 
káoszán, és tudomásul veszi, hogy nem lehet előre tervezni, 
hanem gyakorlatilag mindig az adott szituációból kell a legjobb 
lépéseket kihozni, akkor bátran elmerülhet kisebb gyerekekkel 
a hangyaváros mélyében.
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Humor vs abszurd humor
Már a Robbanó cicák sem a játék mechanizmusával hívta fel 
magára a figyelmet, hanem inkább Matthew Inman karikaturista, 
a sajátos humorú weboldal, az Oatmeal alapítójának 
munkásságával. A rajongók imádták a vicces cicákat, és üzleti 
siker lett a tréfának indult játékból. Ezen felbuzdulva tettek rá 
még egy lapáttal, és még abszurdabb humorral, még egyszerűbb 
játékmenettel indultak neki a Kickstarternek, és ugyan nem 
érték el az Exploding Kittens 8.8 millió dolláros sikerét, de azért 
a Bears vs Babies-re is összejött 3.2 millió dollár, aminek azért 
sok Kickstarteren induló nagyon örülne.

De nézzük, miről is szól a játék! Már az alapfelvetés is abszurd: 
szörnyeket kell készítenünk, hogy legyőzzük és felfaljuk az 
ellenünk induló babahadsereget. Nyilván ez egy nagyon abszurd 
humor, de nem kevés játékos van, aki már itt feladja, és tudja, 
hogy ez nem lesz az ő játéka. Aki mégis tovább merészkedik, egy 
nagyon egyszerű kártyajátékkal találkozik. A játék lényege, hogy 
ezeket a szörnyeket megépítsük, és harcoljunk a babahadseregek 
ellen. A szörnyek építését mindig a fejükkel kell kezdeni, amihez 
csatolhatunk testet, lábakat, karokat, tárgyakat, fejfedőket 
stb. Minél több mindent tudunk csatolni, annál erősebb lesz a 
szörnyünk.

A játék elején mindenki kap egy színes szörnyfejet, amellyel 
mindenféle baba ellen tudunk harcolni, és emellett 5 lapot. 
Ha valaki bébilapot húz, azt képpel lefelé a három fajta (zöld – 
szárazföldi, kék – vízi, piros – légi) bébihadsereghez kell letenni 
képpel lefelé, hogy igazából ne lehessen tudni, mekkora a 
bébihadsereg ereje. Ilyenkor a letett bébilap helyett kap másikat 
a játékos. A játékos körében vagy végrehajt két akciót, ami 
lehet kártyahúzás vagy kártyaletevés (gyakorlatilag a szörnyek 
építése), vagy provokálja az egyik bébihadsereget, vagy a dobott 
lapokat átnézve egyet felhúzhat a kezébe.

A babák provokálása
A játékosok próbálnak minél erősebb szörnyeket építeni, 
aztán megküzdeni a bébihadseregekkel, mert nyerés esetén 
megkapjuk ezeket a bébilapokat, és a parti végén az győz, aki a 
legnagyobb összértékű bébikártyákat gyűjtötte össze. De amikor 
provokálunk, akkor minden adott színű szörnynek, tehát a többi 
játékosénak is küzdenie kell a megtámadott bébihadsereggel. 
Ezt követően a szörnyek dobópakliba kerülnek, úgyhogy sokszor 
csak szivatásból provokálnak a játékosok bébiket, hogy más 
játékosok adott színű, erős szörnyei dobásra kerüljenek; mert 
ha valaki egy erősebb bébihadsereget legyőzött, onnan már 
nem lehet megfogni. Ugyanis ez a játékos nem fog már mást 
csinálni a játék végéig, mint állandóan provokálni a bébiket, 
nehogy más is le tudjon győzni egy komolyabb bébihadsereget.

Vannak a dobozban még különleges kártyák, amikkel a 
játékmenetet kívánták feldobni: pl. az amputálással más játékos 
szörnyét tudjuk gyengíteni; van, amely több akciót tesz lehetővé, 
stb. De ezek a kártyák sem fedik el azt a tényt, hogy a Bears vs 
Babies játékmenete mindössze abból áll, hogy kártyákat húzunk 
fel, próbálunk kártyákat lerakva szörnyeket építeni, és ezeket 
aztán csatába küldeni győzelmi pontok reményében.

Amikor barátainknál először játszottunk a Robbanó 
cicákkal, rögtön megszerettük ezt a könnyed, vic-
ces játékot. Barátaink ezt látva elővették a Bears vs 
Babiest, mert úgy gondolták, a készítő azonossága, 
a hangulat hasonlósága miatt ez is tetszeni fog ne-
künk. De bizony nem így lett, nem is került elő töb-
bé. Viszont a Gémklub a Robbanó cicák sikerén fel-
buzdulva kiadta magyarul a Bears vs Babiest is – a 
Robbanó cicákkal ellentétben itt a játék címe nem ke-
rült lefordításra, de a játék célközönségét ezt biztos 
nem zavarja –, így most a társasklubban “ugrott” 
ismét elém a játék.
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Kinézet vs játékmechanizmus
Nyilvánvaló, hogy nem a kiemelkedő, egyedi játékmechanizmusa 
miatt tudtak több mint 3 millió dollárt összekalapozni, hanem a 
sajátos humora miatt. Bár a témája nem, de a játék menete elég 
gyermeteg. Itt a szörnyek építésén van a hangsúly, és valóban, 
amikor az egymáshoz össze nem illő fejeket, testeket, lábakat 
összerakjuk, vicces figurákat kapunk, amiket mindenképpen 
érdemes felolvasni, mert ezeken valóban lehet mosolyogni. De 
egyébként nem szórakoztató a játék, mert nem tudsz igazán nagy 
szörnyet felépíteni, a többi játékos ezt a bébik provokálásával 
megakadályozza; éppen ezért a bébiseregek sem lesznek a játék 
folyamán igazán erősek. Előfordulhat az is, hogy két kártyát 
húzol fel, és mindkettő babakártya, akkor gyakorlatilag a köröd 
ennyi volt; várhatsz, mire újból rád kerül a sor.

Emiatt az állandó provokáció és félkész szörnyek eldobása 
miatt a játék elég kaotikussá válik, gondolom, ez szándékos volt 
az alkotók részéről. Ennek a játéknak az erőssége az abszurd 
humora és a játék kinézete a rajzokkal és a szőrös dobozzal. 
Igen, szőrös dobozban árulják, ami igazából csak arra jó, hogy 
rögtön felkeltse az emberek érdeklődését, aminek eleget is tesz. 
Ha valaki ezt meglátja a polcon, szinte biztos, hogy kezébe veszi, 
hogy megnézze, és ez már félsiker a vásárlás útján.

Ez a játék nem elsősorban a társasjátékosoknak készült, mert 
ahhoz a játékmenet túl egyszerű; ez ennél szélesebb kategóriát 
célzott meg, és talán nem sikertelenül. Az, hogy szőrös a 
doboza, hogy itt a babák rosszak és a szörnyek jók, hogy 
viccesek a kártyák feliratai, ezek nekem kevesek voltak, a játék 
nem nyerte el a tetszésemet, és az sem segített, hogy bár ez egy 
kártyajáték, mégis a dizájn és a kinézet miatt az ára egy dobozos 
társasjáték árával vetekszik. Pedig én a Robbanó cicákat nagyon 

szeretem, ezért szerintem, ha valaki nem szerette azt, annak ez 
a mostani játék sem fog bejönni. De akik szeretik a (nagyon) 
abszurd humort, és nem zavarja őket, hogy az egész játékmenet 
egy nagyon egyszerű gyerekjátékra hasonlít, hogy nagy benne 
a szerencsefaktor, hogy lehet gonoszkodni és egymást szivatni, 
azoknak bátran ajánlható.
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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


Nagy és randa
Van szerencsém olyan példányát birtokolni 
ennek a játéknak, ami teljesen érintetlen 
volt mindaddig, míg ki nem próbáltam. A 
kartonlapkákat (ez enyhe túlzás, mármint a 
karton) és a kártyákat én nyomkodhattam 
ki a kinyomóívből. Igen, jól látod, a 
kártyalapokat is ki kellett nyomkodni. Mi 
ebben a meglepő? Az I betűs bútorboltban 
is neked kell a csavarokat szétválogatni és 
behajtani a Jökleümmen szekrénybe. Korát 
megelőzve ez a játék is munkára fogja 
tulajdonosát, és nincs is ezzel semmi gond, 
mivel feltételezem, ennek egyetlen egy 
oka van: így ócsóbb volt a játék. Minden 
szépen össze van kötözve szalaggal, és egy műanyag inzert 
hivatott azokat a helyükön tartani játék közben. Utána már 
elindul a dobozban egy egyedi tánc, melynek végkifejleteként 
az elemek ki tudja, hol állapodnak meg. 

Na, szóval a doboz hatalmas, és mi más lenne rajta, mint 
egy tőzsdei hangulatot idéző kép. Belül lázasan keresem a 
szabályt, amikor rájövök, hogy most retro cikket írok, így egy 
erre begyakorolt mozdulatsort felidézve fordítom meg a 
kezemben maradt dobozfedelet, és pillantok annak belsejébe, 

remélve, hogy a keresett brossúra a szokott módon ott lesz 
megtalálható. BINGÓÓÓ! És ott van, szinte hihetetlen, hogy 
ezeknek a játékoknak minden eleme elhagyható, csak a szabálya 
nem. Tehát kedves olvasó, ha egy régi játék üres dobozát 
megkaparintjátok, és elolvassátok a dobozfedél belsejében lévő 
itinert, újra tudjátok alkotni a játékot, úgy 30-40%-os sikerrel. 
Vagy nem. Van itt kérem minden, mi szem-szájnak ingere. 
Sok pénz, bábuk, dobókocka, részvények, szerencsekártya 
(na, erre azért még később visszatérünk), és ennyi. Gyors 
szabályértelmezés, nyomkodás, szetáp, és már mehet is a játék.

Amikor elhatároztam, hogy közel 20 évnyi gyűjtő-
munka után lajstromba veszem a régi magyar tár-
sasjátékokat, melyek polcaimat nyomják, gondol-
tam, hogy kemény fába fogom vágni a fejszémet, de 
hogy ennyire, azt nem. Ahogy kerülnek le a polcról 
a remekek, szembesülök azzal, hogy tulajdonkép-
pen nem sok olyan régi játék van, amit hazai szerző 
alkotott. Többsége a nemzetközi piacról el-, illetve 
belopott ötletek, kisebb átalakításokkal. Mondjuk 
ezen meg se lepődök, hisz ha belegondolunk, a ‘80-
as, ‘90-es évek popkultúráját is a kintről lopott jó 
motyó hamisítása határozta meg. Itt elsősorban nem 
csak a társasokról beszélek, hanem 
film, zene, divat, és még ki tudja 
mi. Hallgattuk a legújabb zenéket, 
néztük a legizgalmasabb filmeket, 
hordtuk a legtrendibb ruhákat, és 
csak a „nagy váltást” követően jöt-
tünk rá, hogy át lettünk vágva. Azt 
a zenét, filmet, ruhát és mindent, 

amit a magunkénak véltünk, csak lopták, vagy ahogy 
szebben hangzik, kölcsönvették a határon túli gya-
nútlan, vagy éppen nem gyanútlan, de tehetetlen mű-
vészektől. Erre tessék, ugyanazt élem meg most, amit 
a változás után, csak a társasokkal. Belegondolt 
abba valaki, hogy tulajdonképpen mi volt igaz akko-
riban és mi nem? Az rendben van, hogy központilag 
irányították a kulturált szórakozást, na de ennyire?! 
A mostani cikkben szereplő alkotást úgy nyitottam 
ki, hogy na, ez biztos a miénk. Kizárt dolog, hogy még 
ezt is… a lendület nagy, a lelkesedés még annál is na-
gyobb, úgyhogy lássunk is neki!
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Nyit a piac
Bármily meglepő, ebben a játékban a kor legismertebb cégeinek 
értékpapírjaival fogunk kereskedni. Közülük több már a feledés 
homályába merült, de ebbe most ne menjünk bele. A céglapkákat 
véletlenszerűen elhelyezzük az oszlopok tetején, ezzel jelezve, 
hogy melyik cég papírjai vannak beárazva, majd mindenkinek 
adunk 25.000 pénzt, és kezdődhet a játék. Az egyik játékost 
kinevezzük akarata ellenére játékvezetőnek; ő lesz a bankos, 
és a szerencsekártyákból alapos keverést követően felcsapja a 
legfelsőt. Minden kártyán cégek szerepelnek, 4-5 darab, és ezek 
után ott van egy szám, ami lehet pozitív vagy negatív. Na, pont 
annyit emelkedik vagy zuhan a részvény árfolyama, amennyi ott 
van. Mivel a játék elején minden oszlop közepén a megjelölt 
helyen van egy bábu, ami az aktuális értéket mutatja, könnyen 
tud egy papír ára akár lefelé is haladni. 

Miután ezzel megvolnánk, a soron következő játékos megnevez 
egy céget, és dob a kockával. Annyit emeli a cég papírjának 
árát, amennyit dobott, és lépteti a figurát felfelé. Ezután újra 
megnevez egy céget, és dob, viszont ennek csökkenti az értékét, 
és lefele lépteti a céghez tartozó figurát. Ezután eldönti, hogy 
vesz vagy elad, majd a balján ülő játékos köre jön. Mindenkinek 

van egy köre, és ezzel egy forduló véget is ért. A játék pontosan 
12 fordulóból áll, és az nyer, akinek a legtöbb pénze van. Ha egy 
részvény a legalacsonyabb vagy a legmagasabb értéken van, 
azonnal el kell adnia mindenkinek az ehhez a céghez tartozó 
összes papírját. Játék végén mindenki eladja minden papírját, 
és így fog kirajzolódni a végeredmény.  

Az arcom leszakad
Amikor nekikezdtem az írásnak, elkezdtem keresgetni a játékról 
infókat. Mikor készült, ki követte el, ki adta ki és mikor? Láss 
csodát, a BGG-n is fenn van, és ekkor kezdett kirajzolódni a 
fekete felhő. Ezt is lopták, akarom mondani, kölcsönözték. 
Az 1961-ben bemutatott Broker című játék lebutított, 
egyszerűsített változata a Tőzsde. A Brokert ketten is szerezték, 
az egyikük 1, a másikuk 2 játékkal örvendeztette meg a világot, 
és tudjátok, neki mi a másik játéka? A Lóverseny, eredeti nevén 
Jockey 1973-ból, amit szintén be szeretnék majd mutatni (az 
is lopott). A Tőzsde bravúrjához egy szerzőre volt szükség, aki 
a csúcson hagyta abba, sok kortársával ellentétben, akik még 
korai kudarcaik ellenére is kitartottak. Szóval ez se magyar. Kár, 
pedig már reménykedtem, de vigasztaljon minket a tudat, hogy 
akkor ezt nem tudtuk, és mi úgy hittük.
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Retro bug:

 » A szabályban sok kérdés nyitva lett hagyva, pl. mennyi 
féle és darab részvényt vehetek?

 » Feleekkora doboz is elég lett volna a játékhoz, ha félbe-
hajtható lenne a tábla.

 » Ha 3 vagy kevesebb játékos játszik, akkor csak 7 cég kerül 
fel a táblára, de a szerencsekártyákon mind a 10 megta-
lálható. Mi van olyankor, ha a cég nincs játékban, akkor 
helyette kell valamit tenni, vagy nem foglalkozunk vele?

 » Jó lett volna, ha ez nem egy meglévő játék replikája len-
ne. Habár ma is vannak ilyenek.

 » Az inzert jó cucc, amíg vízszintesen cipeled a játékot.
 » Kevés a részvény, olykor kellett volna még, és erről sem 

szól a szabály, hogy mi van olyankor, amikor elfogy egy 
fajta.

Retro +:

 » Tök jó, hogy van, mert így az új kor emberei is megismer-
hették a tőzsde fogalmát.

 » Gyerekekkel érdemes játszani, mert sokat kell benne szá-
molni, az meg úgyse megy olyan gördülékenyen.

 » Gyorsan lemegy a parti, így nem lesz uncsi.

A grafikára ebben a játékban se költöttek sokat. Nincs is neki, 
csak egy nagy kép a hatalmas dobozon, a többi meg csak 
táblázat. Ennek ellenére egész szórakoztató darab, habár halkan 
megjegyzem, ha igazán jó tőzsdés játékra vágytok, akkor az 
Acquire című legendás művet próbáljátok ki. Persze ezzel nem 
lebeszélni akarok bárkit is, inkább azt mondom, hogy ez egy jó 
bevezető, könnyed mű, az meg az igazán jó. Szóval fel a fejjel, és 
keressük tovább az igazi magyar retro társast!

Jó játékot!

drcsaba
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.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 
90. számát!

A következő szám megjelenését október 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.


