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Stirlitz óta jól tudjuk, hogy...

“Az idő soha-soha meg nem áll,
Az órák róják szüntelen az útjukat,
A pillanat úgy illan, tovaszáll,
Mint gyors folyón suhanó hab, épp annyi csak.”

Lábjegyzet: A 40 évesnél fiatalabb olvasókat kérem, 
hogy guglizzanak rá Stirlitzre. 

Na szóval, visszatérve a mondandónkhoz, az idő 
tényleg nem áll meg, mindig kevés van belőle, rohan, 
szalad, repül. Tökéletes alapanyag társasokhoz! És ezt 
a játékszerzők is jól tudják, mi pedig összegyűjtöttünk 
pár olyan játékot, ahol fontos az idő múlása.

Rögtön a címlapjáték, a Kitchen Rush a legjobb pél-
da: valós idejű kooperatív játék, ahol kis homokórák 
jelképezik a munkásainkat, akik addig végzik a mun-
kájukat, amíg a homok lepereg. Az Eldorádó legen-
dája két oldalról is időkorlátok közé szorít: egyfelől a 
pakliépítős mechanika révén (mikor jön már fel a kí-
vánt lap?), másfelől amiatt, hogy ez egy versenyjáték. 

A gyorsaság nem csak egy versenyben kulcskérdés, 
hanem egy műveltségi játékban is. Ebből a fajtából 
rögtön két megjelenést is bemutatunk a Kapcsolj! 
sorozatból. 

Az online vásárlások korában egy kicsit elszoktunk a 
sorban állástól, legfeljebb a személyes átvételnél kell 
mások hátát bámulni, amíg megkapjuk a cuccot, de 
nem volt ez mindig így. Ennek állít emléket a Sorban 
állás, ahol mindannyian átérezhetjük, hogy milyen is 
volt az élet pár évtizede, amikor a hiánygazdaság mi-
att csak egy dolognak nem volt értéke: az időnknek.

Egy vállalkozás sikerében is meghatározó lehet az 
idő, főleg, ha az a kérdés: ki épít meg valamit első-
nek. A Brass: Birmingham, bár messze nem egy ver-
senyjáték, mégis abba a korba repít vissza, amikor a 
vasútépítő vállalkozók egymást megelőzve akarták 
kiépíteni hálózataikat Anglia-szerte. Nagyon messzi-
re jutottunk azóta, hiszen ma már a csillagközi utazás 
is megvalósult – na nem számunka, hanem valahol 

máshol a világegyetemben. Sőt, ott akkora igény van 
rá, hogy már taxik hordják az űrlényeket (Space Taxi).

De azért van a világnak olyan szelete, ahol az idő las-
sabban telik. Ilyen az, amikor javasasszonyok készíte-
nek bűbájos főzeteket (Kuruzslók Quedlinburgban: 
Javasasszonyok), vagy ilyen egy álmos vadnyugati 
kisváros, amelynek nyugalmát csak néha-néha szakít-
ja meg egy-egy pisztolypárbaj (A Fistful of Meeples). 
Aztán lassan telik az idő egy szép tájon, reneszánsz 
kastélyok között (Castles of Tuscany), de a freskófes-
tés sem egy lóverseny (Fresco kiegészítők). Aki meg 
meghalt, annak aztán tényleg nem fontos többé az 
idő (Crypt)...

Sajnos elnézést kell kérnünk tőletek, leginkább 
azoktól, akik szeretik állandó rovatainkat. A vi-
lág körüli utazásunk megint megrekedt egy kicsit, 
most Indiában időzünk el a szokottnál hosszabban. 
Retrojáték-rovatunk is szünetel, pedig mennyire illett 
volna pl. egy jó kis Lóverseny a mostani lapszámba! 
Végül játékszerző interjúnk sem jöhetett létre, mert 
nem érkeztek meg a válaszok… időben.

Kárpótoljon viszont benneteket egy újabb klubbe-
mutató; most a Veszprémi Társasjáték Egyesülettel 
ismerkedhettek meg. Nagy örömünkre szolgál, hogy 
szinte minden magazinba kerül egy-egy bemutat-
kozás, ami azt bizonyítja, hogy a társasozás jócs-
kán kinőtte a nappalik kereteit és közösségi térbe 
kívánkozik.

És még egy jó hír a végére: nemcsak klubból van 
egyre több, de magazinunk stábja is bővült. Újabb 
lektorok, korrektorok és tördelők érkeztek hozzánk, 
akiknek neveit az Impresszumban találjátok, bemu-
tatkozásaikat pedig a magazin honlapján.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlapját, 
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, Bordás Nikolett, Podlaviczki 
Blanka, Miklós Gábor, Porvayné Török 
Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Bozsik Márton, Gál József 
Gábor, Krantz Domokos, Majoros Ágnes és 
Molnár Levente 
Korrektorok: Erős Dorottya, Kiss Csaba, 
Krantz Domokos, Lajka Petra és Varga 
Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Balogh József 
(Vaszilij), Belevári Eszter (Besty), Gál 
József Gábor (Tzimisce), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos), Nemes 
Mónika (nemes) és Varga Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi gyorsnyomda
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„Szeretném a homokórát megállítani
Szeretném az emlékeim elfelejteni
De a homokóra csak pereg, pereg
Így hát, kedves, tovább szenvedek”

A kooperatív játékoknál általában a játékosok lépése után a 
játék is „lép”, vagyis nehezíti a játékosok életét (pl. Pandemicnél 
a vírusok terjednek, a Zombicide-nál a zombik mozognak, a 
Burgle Bros.-ban pedig a biztonsági őrök mozognak). A valós 
idejű kooperatív játéknál nincs erre szükség, mert egy időkorlát 
van, ameddig a játék kitűzött célját el kell érnünk pl. Escape: The 
Curse of the Temple, Pandemic: Bevetésre készen).

A valós idejű játékok már eleve izgalmat, feszültséget hoznak, 
a játékosoknak itt úgy kell együttműködniük egymással, hogy 
közben az óra ketyeg, a játék vége vészesen közeledik. A Kitchen 
Rush 1-4 játékos számára pontosan ezt a kombinációt hozza, 
ahol játékostársainkkal együtt az a feladatunk, hogy együtt 
dolgozzunk egy éttermi konyha feszültséggel teli környezetében. 
Munkásainkat lehelyezzük az akcióhelyekre és végrehajtjuk 

mindazon feladatokat, amelyek egy étteremben felmerülnek 
(vendégek fogadása, rendelés felvétele, alapanyagok 
összekészítése, főzés, felszolgálás, mosogatás, bevásárlás stb.) 
és cél, hogy az elégedett vendégeinktől pénzt és dicséreteket 
kapjunk.

A Kitchen Rush-ban az idő szorítását az jelenti, hogy egy-egy 
küldetés befejezéséhez 4-5 percünk van. Kezdetben 4 és fél, 
később 4 percünk van a feladatot megoldani, de ha kisgyerekkel 
játszunk, akkor emelhetjük a szintidőt 5 percre. Később, 
ahogy nehezednek a feladatok már több műszak kell azok 
megoldásához, de a műszakok hossza marad a szokásos 4 perc. 
Az idő szorítása az Escape: The Curse of the Temple-ben őrült 
kockadobálást okoz, ahol mindenki hatalmas lendülettel dobálja 
a kockáit és kiabál a többieknek, hogy segítsenek neki, mert 
bent ragadt egy szobában. A Kitchen Rush ezt teljesen másként 
oldja meg, és ettől válik egyedivé játék, mert a munkásaink mini 
homokórák, így minden munkájuk időbe telik. Amikor akciót 
akarunk végrehajtani, akkor le kell tennünk a homokórát az 
adott akcióhelyekre és csak akkor mehetünk tovább, ha lepereg 
a kb. 26 mp-nyi homok az órában.

Videojátékokból már sokszor készült társasjáték 
(pl. Doom, Fallout, Civilization) és már készült tár-
sasjáték az elsősorban mobilos játékként ismert 
Farmerama-ból is. A Kitchen Rush nem egy konk-
rét videojáték alapján készült, de több játék is van, 
amelyben egy konyhát, éttermet, büfét üzemeltetünk 
és célunk, hogy a folyamatosan érkező éhes vendége-
ket minél gyorsabban kiszolgáljuk, és a Kitchen Rush-
ban is ez a cél. A játék egyik szerzője a legeredménye-
sebb magyar társasjátékszerző, Turczi Dávid – akinek  
legsikeresebb játékáról, az Anachronyról a papír 
alapon megjelent 50. számban írtunk –, a másik szer-
ző Vangelis Bagiartakis, akinek legsikeresebb játéka 
az Among the stars. A két szerző a mobilos konyhai 
játékokból ismert időszorítást egy valós idejű koope-
ratív társasjátékba ültette át sikeresen.
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„Elviszem én magammal az emlékeimet
Hogy ne lássam a lassan pergő homokszemeket”

A betanuló küldetésben egy homokórát, aztán pedig két 
homokórát kapunk, ezek a munkásaink, amelyeket az 
akcióhelyekre le tudunk helyezni. Vendégeket fogadhatunk és 
ültethetünk le az asztalhoz, akik rögtön rendelnek egy italt, azaz 
minden megérkező vendég fizet egy pénzt. Aztán a vendégektől 
felvesszük a rendeléseket, amelyek különböző nehézségűek (a 
barátaink a legegyszerűbb kajákat kérik, a VIP vendégeink pedig 
többfogásos menüre vágynak), nyilván az étel bonyolultsága 
egyenes arányban van az érte fizetendő pénzzel és az értük 
kapott hírnév csillagokkal. Az ételek elkészítéséhez a megfelelő 
méretű tányért elvesszük a tiszta edények közül, majd a raktárból 
a szükséges hozzávalókat összekészítjük és végül megfőzzük őket 
a konyhában, ez ételtípustól függően 1-3 főzési időt igényel. Ez 
a legegyszerűbb küldetés, ilyenkor a puzzleszerűen összerakott 
8 részes játéktáblánkon mindegyiknél az A oldal van felül. A 
játék fokozatosan nehezíti a küldetéseket, és sorba fordítjuk 
meg az egyes tábláinkat B oldalukra, míg a teljes küldetésénél 
már mind a 8 lapnak a B oldala lesz felül. Eddigre már nem egy, 
hanem négy műszakra, azaz 4x4 percre lesz szükségünk a célok 
teljesítéséhez. Közben olyan új feladatok jönnek be, mint az 
elkészült ételek feltálalása, fűszerek beszerzése a konyhakertből, 
bevásárlás a piacról, elfogyott hozzávalók pótlása, a piszkos 
tányérok mosogatása, stb. De a több műszak már nagyobb 
megterhelést jelent a munkásainknak, és ezért műszak végén 
fizetést is kell nekik adnunk.

Minden műszak végén ha a teljesített megrendelésünk hibátlan, 
akkor kifizetik a vendégek a cechet; ha valakinek nem sikerült 
teljesíteni, akkor lehetséges, hogy meg kell hívnunk egy ingyen 
italra, azaz egy pénzt veszítünk. A negyedik műszak végén 
megnézzük, hogy sikerült-e a kitűzött célt teljesíteni, azaz elég 
pénzt és hírnevet gyűjtöttünk-e össze, ha igen, nyertünk; ha 
nem, vesztettünk. Közben a játék ad könnyítéseket, tehát ha 
műszakok végén elég hírnévpontot gyűjtöttünk össze (azaz elég 
VIP vendéget vagy különleges kívánságú vendéget szolgáltunk 
ki), akkor a felhúzott kártyának megfelelően pl. 10 másodperccel 
több időnk van, vagy előre láthatjuk milyen vendég fog érkezni 
hozzánk stb. Közben jönnek vendégmunkások is, amelyeket 
bárki irányíthat, de ezek is természetesen bérért dolgoznak, 
így egyszerre könnyítés és nehezítés ez. És jönnek tényleges 
nehezítések is pl. elromlik a tűzhely, egyik raktárunk le van 
zárva, aminek megoldásához megfelelő szakembereket kell 
hívnunk, akik természetesen pénzért hárítják el a problémákat, 
vagyis nehezebben érjük el a kitűzött pénzügyi célt.

„Odakünt az utcán lassan fény dereng
És az órán pereg a homok”

A valós idejű játéknak mindig megvan a maga sajátos 
játékritmusa: kapkodás, egymásba gabalyodó kezek, gyors, 
rövid kommunikáció, nagy koncentráció. Itt annyi előny van, 
hogy minden műszak előtt, amikor elindítjuk az időmérőt, 
az első pár kört végigbeszéljük, hogy ki mit csinál. A játék így 
igazából a sebességről, a hatékonyságról és az egymással való 
együttműködésről szól: ki mikor vásárol, tölti fel a fűszeres 
zsákot, ki melyik vendéget viszi el. A jó játékhoz éppen ezért 
segíteni kell egymást, de aztán a játék lényeges részeiben, a 
hozzávalók összeszedésében, a főzésben nem tud segíteni senki, 
azt mindenkinek magának kell megoldania. A kooperatív játékok 
örök problémája, hogy ha van egy alfajátékos, az mindenki 
másnak diktálja, hogy ki mit csináljon; de itt a játék valós idejű 
módja miatt erre nincs igazi lehetőség, itt az együttműködés 
mellett mindenkinek egy sor feladatot önállóan kell megoldania.

A játék megtanulása meglehetősen egyszerű, és elég rövid 
ahhoz, hogy egymás után több partit is le tudjunk játszani. 
Elsősorban családi játék, amely akár kis gyerekekkel is játszható; 
persze nekik több idő kell, hogy lépéseiket át tudják gondolni.  A 
témája is inkább családi, hiszen ha elbukjuk a küldetést, nem azt 
jelenti, hogy meghaltunk, vagy hogy a világ nem menekült meg, 
hanem egyszerűen nem sikerült felszolgálnunk elég ételt, bár a 
vereség így is rossz érzés, de mégis kevésbé komoly téma, mint 
mondjuk, hogy a Pandemicben a világot kell megmentenünk a 
járványoktól. Talán szerencsésebb lett volna egy sima győzelem-
vereség párosítás helyett egy pontrendszert bevezetni és az 
adott teljesítményt ez alapján megítélni. Ez főleg akkor lehetne 
jó, ha gyerekekkel játszunk, akik így kevésbé éreznék kudarcnak 
az elbukott küldetést.

A játék alkatrészei nagyon jó minőségűek. Nagyon tetszett, 
hogy az ételek mind megfelelő formájúak, azaz a répa tényleg 
répa alakú, a tészta farfalle alakú, stb; jók a festések, a kártyák, 
a kartonok erősek, jó minőségűek, egyedül a fűszerek sima 
kockák, ami helyett jobban örültem volna inkább valami ötletes 
formának. A játékban nincs időzítő, azt saját okostelefonunkon 
kell elindítanunk, ami egyáltalán nem okoz nehézséget, de 
nagyon tematikus lett volna, ha a doboz tartalmazna egy 
tojásfőző időzítőt; ami persze a játék árát még tovább emelte is
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volna, tehát lehet, hogy jobb is, hogy nincs benne. De ha már 
az okostelefonunkat használjuk, akár le is tölthetünk 4 perces 
konyhai munkát idéző háttérhangokat a játékhoz.

Tetszett a játékban a homokórák mint munkások használata, 
amely látványosan szimulálja az idő múlását és jól 
összekapcsolódik a valós idejű játékrendszerrel. Tetszik a játék 
könnyed témája, összehasonlítva más kooperatív és valós idejű 
játékokkal. A téma, a játék menete, a komponensek, mind 
tökéletes családi játékká teszik a Kitchen Rusht, és ennek 
megfelelő a játék hossza is, hiszen hosszabb, mint egy filler 
játék, de a műszakok közötti pakolgatással sem hosszabb egy-
egy játék, mint 30-40 perc, így még egy fárasztó nap után is elő 
lehet venni.  

Gyanítom, hogy a Kitchen Rush gyenge pontja az 
újrajátszhatósága. 8 küldetés után érünk el a teljes játékhoz, 
ahol viszont már nagyon kis mértékben térnek el egymástól az 
egyes partik. Más vendégek jönnek, más nehezítést, könnyítést 
kapunk, de egy idő után a küldetések nagyon hasonlóak lesznek. 
A játék rövid ideje miatt elég hamar el lehet érni a 8. küldetésig 
és utána is sokáig lendületben van az ember, de nem tudom, 
hogy nem játszható-e ki teljesen. Beszéltem olyanokkal, akik 
már több tucat alkalommal játszottak vele és ők egyáltalán nem 
érzik kijátszottnak, sőt azt mondták, minden játék épp annyira 
tér el az előzőtől, hogy érdemes legyen vele többször játszani.  
Tehát ez alapján akár jó is lehet az újrajátszhatósága, de ezt 
mindenkinek magának kell kitapasztalnia.

A Kitchen Rush nagyon jól ültette át a mobilos konyhás játékok 
hangulatát társasjátékba, és azt is bátran ki lehet jelenteni, 
hogy az alkalmazott mechanizmusokkal tökéletesen adja át 
a kavalkádot, ami egy profi étterem konyháján zajlik. Nekem 
összességében nagyon tetszett és a család is szívesen ült le 
a játékkal játszani, úgyhogy mint családi játék, kifejezetten 
ajánlott kategória, amelyben szó szerint végigrohanjuk a játékot, 
kapkodunk, de a kérdés az, hogy vajon elég jól tudunk-e együtt 
dolgozni csapatként a siker érdekében?

 maat
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Külcsín
A játék külseje véleményem szerint nagyon szép és igényes, 
részletgazdag grafika, jó minőségű alkatrészek jellemzik. Az 
előkészület talán kicsit hosszadalmas, de egy jó tárolóval 
csökkenteni tudunk rajta. Az épületeinket szimbolizáló karton 
lapkákat ugyanis egyesével kell felhelyeznünk a játékostáblánkra, 
figyelve arra, hogy melyik lapkának hol a helye, és arra is, hogy 
nem minden épületből áll rendelkezésre ugyanannyi. Van, 
amiből egy, de van, amiből kettő vagy három is megépíthető a 
játék során.

A térkép és a játékosok táblái mind kétoldalúak, melynek 
különösebb jelentősége nincs, mégis jó ötlet, hogy mindenki 
szabadon döntheti el, táblájának melyik oldalát használja. Az 
egyik grafikája sötétebb árnyalatú, a másik kicsit világosabb, 
de mindkét árnyalat jól hozza az akkori kor hangulatát. Én 
szépnek látom, s ugyan hallottam már olyan véleményt, hogy 
túl sötét, megmondom őszintén, engem játék közben ez az, ami 
legkevésbé zavar. Olyan mértékben szokott magával ragadni a 
hangulata, hogy a külsejére fordítom általában a legkevesebb 
figyelmet. Pedig az is megérdemli.

Belbecs
Alapvetően kártyavezérelt játékról van szó. A kezünkben lévő 
lapok mennyisége fogja meghatározni, hány akciót hajthatunk 
végre, melyből minden játékosnak ugyanannyi van. Kétféle 
típussal lesz dolgunk a játék során, a városkártyákkal és az 
iparkártyákkal. A kijátszott kártya típusának csupán egy akciónál 

- az építkezésnél - van szerepe. A többi lehetőség esetében csak 
leteszünk egy tetszőleges lapot, és végrehajtunk egy bármilyen 
akciót, függetlenül attól, mit játszottunk ki. Körönként két 
akcióval gazdálkodhatunk, melyeket játékossorendben 
hajtunk végre. A játék egyik központi eleme a játékossorrend 
meghatározása, mely érdekes egyensúlyt tud teremteni a 
játékosok között. A következő körben az kezdi a játékot, aki az 
előzőben a legkevesebb pénzt költötte. Nagyon izgalmas döntési 
helyzetek születnek abból, hogy mikor építsek meg egy drágább 
épületet, tudva, hogy ezzel kiengedem az elsőséget a kezemből, 
és a következő körben az utolsó helyre kerülhetek. Ez egy-egy 
akciónál elég komoly hátrány lehet. Beépíthetnek például abba 
a városba, ahová én szeretnék vagy ellophatják a sörömet, amit 
eladáshoz tervezek felhasználni. 

Nézzük először az általános szabályokat, melyek máris sok 
egyéni vonást hordoznak magukban. Két fogalomnak van 
szerepe, a hálózatnak és az összeköttetésnek a játék során. 
Hálózatnak a saját hálózatunkat nevezzük, azaz azon városaink 
összességét, ahol épületünk van vagy amelyik szomszédos az 
összekötő lapkáinkkal. Összeköttetésnél viszont nem csak a saját 
lapkáinkat vesszük figyelembe, hanem ellenfeleink összekötő 
elemeit is. Így tudunk elérni például egy jó piacra vagy tudunk 
megszerezni némi nyersanyagot játékostársainktól.

Különleges és egyedi még a játékban a nyersanyagokkal történő 
gazdálkodás, illetve azok felhasználása is. Három nyersanyagot 
birtokolhatunk játék közben: a szenet, a vasat és a sört. Az ipari 
forradalom korszakában ezek meghatározó nyersanyagnak 
számítottak. A sör például azért bírt kiemelt jelentőséggel, 

Végre, végre! Egy nagyon régóta várt játékot sze-
retnék bemutatni, melyet már magyar kiadásban is a 
kezünkben tarthatunk a Gémklub kiadó jóvoltából. 
A Brass: Birmingham véleményem szerint jogosan 
foglalja el jelenlegi (harmadik) helyét a BGG toplis-
tán. Az angol ipari forradalom időszakába kalauzol 
bennünket, 1770-1870 közé, ahol west midlands-i 
versengő vállalkozók bőrébe bújhatunk. Két korsza-
kot játszunk le, az 1700-as évek második felében zajló 
csatorna korszakot, és az 1800-as évek első felében 
zajló vasúti korszakot. A játék során kiépítjük há-
lózatunkat, melyet érdemes valamelyik jó forgalmú 
piac elérésével létrehoznunk. Szén- és vasbányákat, 
sörfőzdéket telepítünk a városokba, illetve kézmű-
ves üzemeket építünk, amiket aztán a hálózatunk-
hoz kapcsolódó piacon pénzzé is teszünk némi sör 
felhasználásával.
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mert a növekvő lakosságnak nem jutott elég ivóvíz, ezért sörrel 
pótolták azt. A játék fantasztikusan adja vissza ezt az ínséget, 
hiszen a sör az a nyersanyagunk, melynek a legnagyobb szerepe 
lesz, s melyből általában mindig kevesebb fog a rendelkezésünkre 
állni, mint amennyire szükségünk lenne. Hacsak el nem tudjuk 
csenni az ellenfelünkét egy eladásunkhoz. Hogy történhet ez? A 
nyersanyagok nem fognak ugyanis a saját készletünkbe kerülni. 
Mindig a megépült lapkáinkon tároljuk őket, ahonnét nemcsak 
mi, hanem akár ellenfeleink is felhasználhatják azokat. Nagyon 
jó ötlet, hiszen a játék másik izgalmas döntési helyzete itt áll 
elő. Használjam-e az ellenfelem nyersanyagát, amire szükségem 
lenne, ha ezzel előnyhöz juttatom őt? A leürült vagy eladott 
épület ugyanis átfordul, jövedelmet és győzelmi pontot adva 
ellenfelemnek. A játékostársam sörét vagy szenét akkor fogom 
tudni felhasználni, ha azzal összeköttetésben vagyok, azaz a saját 
vagy az ellenfeleim összekötő lapkáin keresztül el tudok oda 
jutni. A vasat viszont bárhonnan elvehetem, ezért a vasbányák 
építése rendkívül jövedelmező lehet. A vasat az ellenfelek is 
összeköttetés nélkül használhatják, így ezek a lapkák viszonylag 
gyorsan átfordulnak.

Akciók
Az alapismeretek birtokában végigtekinthetünk az akciókon, 
melyekből körönként kettőt hajtunk végre - akár ugyanazokat is:

	» Építés: 
Ezzel az akcióval tudunk épületlapkát letenni a városokba. 
Városkártya kijátszásával a kártyán szereplő városba bármilyen, 
a városnál jelölt szimbólumú épületet építhetünk. Iparkártyával 
a kártyán jelölt szimbólumú épületet egy, a hálózatunkban lévő 
városba rakhatjuk le. Ezek a lapkák mindig hátoldalukkal felfe-
lé kerülnek le, a termelő lapkákra pedig rá is kerül azonnal a 
megfelelő mennyiségű szén, vas vagy sör. Az építéshez szüksé-
ges nyersanyagot és pénzt a játékostáblánk tartalmazza a lapka 
mellett balról. Itt is figyelnünk kell, hogy szenet akkor vehetünk 
el az építkezéshez, ha azzal összeköttetésben vagyunk, ellen-
kező esetben, ha a piaccal összeköttetésben vagyunk. Ekkor az 

aktuális árat ki is kell fizetnünk érte. Ha jó 
időben építettünk szén vagy vasbányát, és 
van rá a piacon kereslet, azaz üres hely a 
piacmezőn, akkor átkerül a lapkáról a nyers-
anyag azonnal a piacra. Megfelelő időben 
építkezni nagyon jó döntés, hisz utólag, lerakott 
lapkáról már nem tehetünk át nyersanyagot.  
A műhelyekre - pamutgyár, kézműves vagy  
fazekasműhely - nem kerül nyersanyag, ezek a 
lapkák eladáskor fordulnak csak át.

	» Hálózat: 
Bármilyen kártya kijátszásával lerakhatunk egy összekötő lapkát 
a saját hálózatunkba. A csatornakorszakban három fontért csak 
csatornára, a vasútkorszakban öt fontért és egy szénért csak 
vasútra építkezhetünk. A második korszakban kapunk egy másik 
akciólehetőséget is; egy sörért, tizenöt fontért és két szénért két 
összekötő lapkát tehetünk le. Nem szabad lebecsülni az össze-
kötő lapkák jelentőségét, nagyon sok győzelmi pontot tudunk 
belőlük összeszedni a korszakok végi pontozáskor.

	» Fejlesztés: 
Szintén fontos akció, ugyanis épületlapkáinkat csak sorrendben 
építhetjük meg. Ahhoz, hogy egy értékesebb épületet meg-
építhessünk, először meg kell építsük az olcsóbb vagy érték-
telenebb lapkánkat, vagy fejlesztés akcióval el kell dobjuk azt. 
Egy kártya kijátszásával egy vas felhasználásáért egy, két vas 
felhasználásáért két épületünktől szabadulhatunk meg így a 
játékostáblánkról.

	» Eladás: 
Ha műhelyeinket szeretnénk átfordítani, akkor egy bármilyen 
kártya kijátszásával több épületünkkel is megtehetjük. Arra kell 
figyelnünk, hogy összeköttetésben legyünk azzal a piaccal, ahol 
ezt a típusú épületet el tudjuk adni, és elegendő sör álljon a 
rendelkezésre az akcióhoz. Azt, hogy mennyi sörre van szükség, 
a lapka hátoldalán áthúzott söröshordó jel mutatja. Saját sörün-
ket bárhonnan felhasználhatjuk, ellenfelünkét csak akkor, ha 
elérjük. Ha az érintett piacon található még annál a lapkánál a 
kereskedő söréből, akkor akár azt is elkölthetjük. Ezt a sört csak 
a játék második körére pótoljuk egyszer, és csak eladáshoz hasz-
nálható fel, cserébe mindig biztosít valamilyen bónuszt.
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	» Hitel: 
A játékot tizenhét fonttal kezdjük, de hamar rájövünk, hogy ez 
körülbelül két épület vagy néhány összekötő lapka megépítésre 
elegendő. Hitelre lesz szükségünk ahhoz, hogy építkezni tud-
junk. Egy kártya eldobásával harminc fontot kapunk, cserébe há-
rom szintet visszalépünk a jövedelem sávon. Jövedelmünk me-
het mínuszba is, így a kör elején nem kapunk a bankból pénzt, 
hanem befizetünk oda. Érdemes figyelni arra, hogy maradjon 
elég pénzünk a törlesztésre, különben megépített lapkáinkat 
kell visszabontanunk féláron, ami nem igazán éri meg. Nem sza-
bad azonban megijedni a hitelfelvételtől, alacsony jövedelem-
szinttel is megnyerhető a játék, bevételünknek csak döntetlen-
nél lesz szerepe. Tapasztalt játékosok gyakran élnek több hitel 
felvételével is, és nyerik a játékot alacsony jövedelemszinttel.

	» Felderítés: 
Egy kártyánk eldobásáért a kezünkből két lapot kicserélhetünk 
egy dzsóker város és egy dzsóker iparkártyára. Sokat tudnak se-
gíteni akkor, ha sehogy nem húzunk olyan kártyákat, melyekre 
szükségünk lenne. Jelentősen csökkent a játék szerencsefakto-
rán, mely egyébként sem túl magas.

A játék vége  
Minden játékos két akciót hajt végre, utána 
húz két kártyát, amíg van a pakliban. Az új kör 
elején megállapítjuk a játékossorrendet, 
ezért kell minden, a körünkben elköltött 
pénzt a játékossorrend sávra letennünk. 
Utána felvesszük vagy befizetjük a jövedelem 
jelölőnknek megfelelő összeget. Miután teljesen 
eljátszottuk a kezünkből és a pakliból is az összes kártyát, 
korszak végi pontozás következik. Összekötőlapkáink annyi 
pontot érnek, ahány összekötő ikonnal szomszédosak 
a mellettük lévő városokban és piacokon, majd leesnek 
a tábláról. I. jelű épületeink az első forduló végén szintén 
leesnek, akár átfordultak, akár nem. Amennyiben átfordultak, 
pontértéküket az első korszak végi pontozásnál megkapjuk. Ha 
II. vagy magasabb számú épületet sikerült az első korszakban 
megépítenünk, az fent marad a táblán, ezáltal kétszer kerül 
pontozásra. A játék végén ugyanis még egyszer végrehajtunk 
egy pontozást, ezzel kialakítva a végső sorrendet. A játék 
második korszakában már egy városban több épületünk is lehet, 
nehezebb viszont hálózatot építeni az építkezéshez szükséges 
szén miatt, amivel ne felejtsük, hogy kapcsolatban kell lennünk.
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Személyes vélemény  
A Brass: Birmingham régóta egyike kedvenc euró típusú 
játékaimnak. Kipróbálását mindenképpen javaslom, de csak 
azon játékosoknak, akik el tudják fogadni egy euró esetén az 
interakció ilyen magas szintjét. Rendkívül elegáns, egyszerű 
mechanikával rendelkezik, kijátszok két kártyát, és végrehajtok 
két akciót. Nehézsége nem ebben rejlik, pedig egy 3,9 feletti 
komplexitású játékról van szó a BGG szerint. Inkább abban, 
hogy folyamatosan figyelnem kell az ellenfeleimet, arra 
törekedve, hogy a számomra fontos városokat, útvonalakat, 
piacokat én érjem el először. Ki kell válasszam a megfelelő 
időpontot a nagyobb összegű épület megépítésére, és arra is, 
amikor mindenképp nekem kell kezdeni a következő kört, mert 
jól szeretnék reagálni egy aktuális piaci állásra. Gondolnom 
kell arra, hogy lesz-e elég nyersanyagom, vagy mástól kell 
elvennem, lesz-e elég söröm, vagy más elveszi tőlem. A sok 
kis apró részletszabály miatt igényel talán több figyelmet. Ha 
ezeket elsajátítjátok, az élmény azonban meghálálja!

Zseniális játék egy nagyszerű tervezőtől azoknak, akik nem 
sértődnek meg egy-egy számukra előnytelen húzás miatt, amit 
ellenfelük a kárukra elkövet. Ilyen sok interakcióval euró típusú 
játéknál ugyanis ritkán találkozni. Aki a saját tablóját szereti 
építgetni, és nem akar azzal számolni, hogy ellenfele ebbe a 
stratégiába erősen beleszólhat, az sokat fog bosszankodni egy 
Brass: Birmingham parti során, mely épp elég hosszú ahhoz, 

hogy kiteljesedjen a stratégia, de nem elég hosszú ahhoz, hogy 
unalmassá váljon. Szeretem benne, hogy egy este is neki lehet 
ülni, ha elég frissnek érezzük magunkat hozzá, hisz játékosonként 
kb. fél órával számolhatunk. Jól skálázza a játékosszámot, szűkül 
a térkép és a pakli, jól működik két-három fővel is. Minden 
játék után megállapítom, hogy ez egy tökéletesen összerakott 
alkotás. Rengeteg apró összefüggés, kapcsolat, egymásra hatás 
teszi teljessé, fantasztikusan tartja fent a feszültséget végig a 
parti folyamán. Nem egyszer tapasztalom, hogy izgalmamban 
az asztal alatt dobolok a lábammal, hogy az akciómig 
megmaradjon egy építési hely számomra egy városban vagy 
elegendő mennyiségű sör az eladásaimhoz. A rugalmasság, az 
újratervezés, a helyezkedés, az időzítés és a tökéletes egyensúly 
játéka: akik érzik és értik ezt, hamar a kedvencüknek választják. 
Nem szoktam pontozni, mert szerintem szubjektív, kinek melyik 
érték mit takar, de ha tíz pontot kellene adnom egy játékra, 
biztosan ez lenne az. Mindenképp megérdemelten!
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Szabályok
Az apró dobozból egy pici játéktábla kerül elő. Rajta egy 
klasszikus western falu látható. A poros utca két oldalán házak, 
szám szerint hat-hat, ezeket fogjuk a játék során elfoglalni. Az 
utca végein a börtön, a kocsma, a temető és a bank közösek, 
azokat nem foglalhatja el és közvetlenül nem is léphet rájuk 
senki.

A csomagban ötféle figurát kapunk: huszonegy barna színű 
építőmunkást, hat aranyásót, öt banditát, négy seriff helyettest 
és egy madámot. A madám a kocsmában várakozik, a többi 
figurát véletlenszerűen hármas csoportokban a házakba 
tesszük. A bankba elhelyezünk hat aranyrudat, a börtön mellé 
pedig a három dinamitot, amit kis piros kockák jelképeznek. 
A húzózsákba harminchat aranyrög, azaz sárga kocka és 18 
kő, azaz szürke kocka kerül. Mindenki választ magának egyet 
a játékosszínek közül, majd elfoglal egy-egy házat az utca 
valamelyik végén (ugye mindkét végén van egy jobbra és egy 
balra).

A házak foglaltságát kis lapocskák jelzik. Ezek egyik oldala az 
alap szintet jelöli, míg a másik oldala a fejlesztettet. Kezdéskor 
mindenki egy alap szintű házzal rendelkezik.

A játékos a körében felmarkolja egy épületből az összes figurát, 
majd egyesével leteszi őket a házak elé. Amennyiben egy házból 
vette ki a figurákat, valamelyik szomszédos háznál kell kezdenie 
és onnan folyamatosan pakolgatnia. A börtön, a kocsma, a 
temető és a bank elé sosem kerül figura. Ugyanakkor a börtönből 
és a kocsmából is lehet kezdéskor figurákat kivenni, ebben az 
esetben a tábla bármely pontján kezdődhet a lerakodás, de 
onnantól már ugyanúgy folyamatosan egy irányba kell haladni.

Az utca két végén van egy-egy speciális hely a párbajozóknak 
fenntartva. Amikor a lerakásnál egy utca végéhez ér a játékos, 
és még van a kezében figura, mielőtt áttérne az utca túloldalára, 
hogy folytassa a lerakást, meg kell vizsgálnia a párbaj helyet. 
Amennyiben már áll ott figura, egyszerűen átlépi, ha azonban 
még üres a párbaj hely, odateszi a saját párbaj tokenjét és ráállít 
egy figurát. Abban az esetben ha az utca másik végén már az 
ő általa lerakott figura várja az ellenfelét, választ egy másik 
játékost, hogy letegye a tokenét.

Miután az összes felvett figuráját lehelyezte a játékos, 
megkezdheti azok kiértékelését. Ezt tetszőleges sorrendben 
végezheti, azaz a házak elé letett figurát betolja a házba és 
ha lehet, elveszi a jutalmát. Ha barna figura lép egy házba, 
lehetőség van azt fejleszteni. Ha még senki nem foglalta el a 

Még a 2019-es esseni megjelenések böngészése köz-
ben figyeltem fel erre a játékra. Sajnos a megbízott 
beszerzőnek végül nem sikerült hozni a játékból egy 
példányt. Pár hete vettem észre, hogy már itthon 

is kapható. Nem is tököltem, azonnal nyomtam a 
Kosárba gombot. Már csak halványan emlékeztem 
rá, hogy mi is tetszett meg benne, így picit félve bon-
tottam ki. Csalódtam-e? Lássuk!
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házat, akkor egy tulajdonjogot jelölő, alapszintre állított tokent 
helyezhet rá. Ehhez ki kell fizetni a ház fejlesztési költségét, ami 
mindig három kocka (arany és kő kombinációja). Ha már az övé 
a ház, akkor tovább építheti fejlesztett szintre, szintén a háznál 
specifikált költség befizetésével. A beadott kockák azonnal 
visszakerülnek a húzózsákba.

Ha aranyásó lép egy házba, akkor a ház tulajdonosa húzhat 
a zsákból kockát. Alapszintű ház esetén kettőt, fejlesztett 
ház esetén négyet. A bandita egy házba lépve minden ott 
tartózkodó aranyásóért két kockát húzhat. A seriff helyettes 
hasonlóan a banditákért kap fejenként két kockát, de ezen felül 
a lefülelt gazfickókat át is helyezi a börtönbe. Ha a madám lép 
be egy házba, minden építőmunkásért egy kockát húzhat, majd 
a munkások átkerülnek a kocsmába.

Ha a játékos köre közben az utca mindkét végén áll figura, 
akkor valamikor a kör során párbajra kerül sor, a pillanatot az 
aktív játékos dönti el. Ekkor a két figura gazdái dobnak egy-
egy hatoldalú kockával,  és a nagyobb nyer. Döntetlen esetén 
a figurák közötti erősorrend dönt (építőmunkás < aranyásó < 
bandita < seriff helyettes). A nyertes húzhat egy kockát és a 
figurája a kocsmába megy, míg a vesztes sajnos a temetőben 
köt ki.

Ha valaki a banditákat szabadítja ki a börtönből, azaz a piros 
figurákat veszi fel és helyezi le, akkor a börtönből egy piros 
dinamit kocka bekerül a húzózsákba. Ha ez a kocka bármikor 
kihúzásra kerül, az összes játékosnak lefelé kerekítve vissza kell 
tennie a kövei felét a zsákba. Ezután a dinamit kocka a tábla 
közepére kerül.

A játékos a köre végén megvizsgálja, hogy hány arany kockája 
van. Ha tud venni aranyrudat a bankból, azt kötelezően meg kell 
vennie, az érte járó kockákat vissza kell tennie a zsákba. A hat 
aranyrúd közül kettő 6, kettő 7 és kettő 8 aranyba kerül. Mindig 
kötelező a legolcsóbb aranyrudat megvenni. Az aranyrúd a játék 
során fizetésre nem alkalmas, csak a pontszámításnál kerül elő 
újra.

A játéknak akkor van vége, amikor elfogy a bankból az összes 
aranyrúd vagy mindhárom dinamit kocka a tábla közepére kerül, 
vagy a temetőben elhantolják a hatodik halottat is. Ekkor még 
az aktuális forduló befejeződik, majd kezdődik a pontszámítás. 
Minden arany 1 pont, minden aranyrúd 10 pont, minden 
alapszintű épület 5 pont és minden fejlesztett épület 10 pont. A 
legmagasabb pontszám nyer.

Értékelés
A komponensek minősége átlagos, pont olyan, amilyennek  
lennie kell. Talán csak a pici, négy részből kihajtogatható tábla 
nem az igazi, mert apró mérete miatt nem képez teljesen sík 
felületet az asztalon. Grafika csak a játéktáblán és a pár tokenen 
van. Különösebben nem kimagasló, a területek elválasztása sem 
lett az igazi, de azért pár kör után már meg lehet szokni.

Gyerekkoromban volt egy játékunk, a Maják Kincse. Ez is a 
mancala alapjaira épült. Imádtuk. Konkrétan rommá játszottuk, 
és ezt most értsük szó szerint. Addig kínoztuk a húgommal, míg 
a műanyag tálca végleg megadta magát. Ennek a végtelenül 
egyszerű alapmechanikának az újragondolása az A Fistful of 
Meeples-ben igazán jól sikerült. Ugyanaz a gyors játék. Látszólag 

A Mancala egy kétszemélyes társasjáték 
típus gyűjtőneve, aminek egy verzióját már 
a VI. századi egyiptomiak is játszották. Ha 
Európában nem is, a világ más tájain, főleg az 
Egyesült Államokban elterjedt és közkedvelt 
játék volt még a XX. század elején is. A mo-
dern társasjátékok is gyakran előveszik ezt 
a mechanikát, jó példa erre a Finca, a Five 
Tribes vagy a Longhorn.
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nem sok döntési lehetőség van, aztán eljön a pillanat, lépni kell, 
és jár az ember keze a házak fölött, cikázik a szeme és számol. 
Aztán dönt és lehelyezi a figurákat. Innentől még izgalmasabb 
a dolog, nagyon nem mindegy, mit milyen sorrendben hajtunk 
végre.

Számomra ez a játék igazi hiánypótló. Egy apró doboz, rövid 
játékidő, ugyanakkor kellően mély stratégia. A western 
tematika is nagyon jól áll neki. Ingert érzünk arra, hogy végig 
kommentáljuk a lépésünket, átérezzük azt, ahogy a bandita 
kifosztja az aranyásókat vagy épp a seriff helyettes füleli le a 
rablókat. Az előkészület egyszerű. Nagyon gyorsan tanítható. 
Ugyanakkor igazán mesterré válni nem olyan egyszerű. A parti 
közben persze érezhető, hogy éppen ki állhat nyerésre, de 
gyorsan fordulnak a dolgok. Azért az biztos, hogy pár házat 
mindenképp érdemes fejlesztett szintre emelni, és néhány 
aranyrúd is elengedhetetlen a végső sikerhez.

A társasjátékok ára kezd a hihetetlen magasságába emelkedni, 
így igazán örömteli, hogy még mindig képesek egyes kiadók 
tartalmas, de olcsó terméket a boltok polcaira helyezni. A 14 
éves kormegjelölést kicsit túlzónak érzem. Egy közepesen 
gyakorlott társasozós gyermeknek még a tíz éves kort sem 
kell elérnie, hogy elkalapálja anyut és aput. Bátran ajánlom 
mindenkinek. Az biztos, hogy nálam ez tipikusan az a játék lesz, 
amit minden utazás során beteszek a pakkba.

kolos
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Dicstelen sírrablók
Noha a játék témája egy kicsit morbid, nem kell megijedni: 
alapvetően egy könnyed, szórakoztató darabról van szó. A 
témája ugyan szokatlan, sőt, ellenkezik a legtöbb játékban 
megszokott felütéssel, amelyekben többnyire hősök bőrébe 
bújunk; bár ha jobban belegondolunk, itt is csak az igazságnak 
akarunk érvényt szerezni. Vagy legalábbis a saját igazságunknak.

A díszlet
A Crypt alapvetően kártyákkal és kockákkal dolgozik. Kártyák 
szimbolizálják a megszerzendő kincseket, a karakterünket, 
valamint a különféle gyűjtőket.

A setup egyszerű és gyors: mindenki kap egy karaktert és három 
dobókockát, elhelyezzük a gyűjtők kártyáit, játékosszámtól 
függően kialakítjuk a kincspaklit, és már készen is vagyunk. 
Két különleges lap van még a játékban: egyik egy még égő, a 
másik egy kialudt fáklyát ábrázol, ezek hivatottak a körsorrendet 
jelölni. Ezeket is kiosztjuk, és indulhat is a kincsvadászat.

Hogy a kezünk ne legyen piszkos
Minden forduló elején felcsapunk annyi, és plusz egy kártyát, 
ahányan játszunk, ezekből az egyiket képpel lefelé. Adott 
fordulóban ezeket a kincseket tudjuk begyűjteni. A kincskártyák 
bírnak egy típussal, illetve egy egytől négyig terjedő értékkel. 
A játék végén ezek az értékek képezik majd a pontjaink alapját. 
Nem mindegy azonban a kincsek típusa sem: a gyűjtőkártyák 
függvényében ezek is érhetnek pontot, illetve játék közbeni 
speciális akciókat hajthatunk végre velük.

Elkényeztetett királylányok és királyfik lévén természetesen 
nem magunk szeretnénk a megszerzett örökséget cipelni, ezt 
a munkát a szolgáinkra bízzuk. Őket kockák szimbolizálják, és 
minden játékosnak három áll rendelkezésre belőlük.

A király halott. Vele temették a kincseit is, amelye-
ket életében neked és testvéreidnek ígért. Becsapva 
érzed magad, így aztán fáklyát gyújtasz, és leeresz-
kedsz a kriptába, hogy megkaphasd, ami jog szerint 
– szerinted – téged illet. Sajnos a testvéreidnek is 
pont ezek a gondolatok járnak a fejében. Vajon te le-
szel az, aki a legtöbb kincset gyűjti be atyátok végső 
nyughelyéről?
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A játékos a körében eldönti, hogy mely kártyákra pályázik, és 
elhelyezi rajtuk a kockáit. Azt, hogy egy kártyára hány darab 
és milyen értékű kockát rakunk, magunk döntjük el az alábbi 
szabályok figyelembe vételével:

	» ha egy helyre több kockát rakunk, azoknak azonos szá-
mértékűeknek kell lenniük;

	» ha a kártyát más már igényelte, akkor nekünk magasabb 
összértékű kockát vagy kockákat szabad csak oda helyez-
nünk, kiütve ezzel az ő szolgáit;

	» ha mi vagyunk a fáklyaoltók, azaz a forduló utolsó játéko-
sai, akkor csak egy kincsre pályázhatunk.

A kör végén aztán mindenki megszerzi azt a kincset, ahol az ő 
szolgái maradtak talpon.

És itt jön a csavar: a játékosoknak minden kihelyezett kockájukkal 
dobniuk kell, hogy megnézzék, mennyire fáradtak el a szolgák a 
cipekedésben. Ahhoz, hogy egy kockát visszakapjunk, legalább 
akkora értéket kell dobnunk, amekkorával a kártyára helyeztük, 
ellenkező esetben a szolgálónk kimerül, és visszavonul a kripta 
egyik sarkába ejtőzni.

Így aztán nagyon nem mindegy, hogy hová milyen értékű 
kockákat rakunk, mert bár a kincsszerzés lehet, hogy sikerül, de 
a következő fordulóban magunkra maradhatunk szolgák nélkül.

Természetesen van lehetőség a kimerült kockáink 
visszaszerzésére, ehhez csak annyit kell tenni, hogy adott körben 
egyáltalán nem foglalkozunk a kincsgyűjtéssel.

A gyűjtők
További variációs lehetőséget nyújtanak a játékban a már 
emlegetett gyűjtők. A hatféle kincstípushoz darabonként két 
gyűjtő tartozik, ám egyidejűleg csak egy lehet a játékban belőlük, 
azaz a kártyák A vagy B oldalát helyezhetjük le tetszőleges 
kombinációban.

Ezek a gyűjtők aztán vagy bónuszpontokat adnak, vagy a játék 
közben használható extra akciókat biztosítanak. Érdemes tehát 
rájuk is figyelni, mert akad olyan, amelyik minden kéziratot 
négypontossá változtat, ha legalább kettővel rendelkezünk; 
másikukkal újradobhatunk egy kockát, vagy épp felfrissíthetjük 
egy kimerült szolgálónkat.

Elszámolás
A játék végén összeszámoljuk a begyűjtött kincskártyákon lévő 
pontokat, a gyűjtők által biztosított bónuszokat, illetve kapunk 
még egy-egy pontot minden, nem kimerült szolgálónkért is. Aki 
a legtöbb pontot gyűjtötte, megnyeri a játékot. is
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Összegzés

A Crypt egy viszonylag egyszerű, gyors játék egytől 
négy fő részére. Minden játékosszámmal működik, 
bár szerintem minél többen vagyunk, annál 
izgalmasabb. A játék ha farzsebben nem is, de egy 
oldalzsebben már kényelmesen elfér, a szabályok 
egyszerűek – a gyűjtőkártyákkal a bonyolultság is 
skálázható valamelyest –, a dizájn kissé egyszerű, de 
a célnak megfelel. 

Pozitívumként meg szeretném említeni, hogy a játék 
hivatalos honlapján magyar szabály is elérhető, 
illetve további játékvariánsok is fellelhetők, szintén 
magyarítva.

Szükség van némi taktikázásra, de mindezt sutba 
dobhatjuk, ha rosszul dobunk a kockákkal. És ez a 
játék legnagyobb gyengesége: egy rossz dobási 
széria után gyakorlatilag esélytelenek vagyunk a győzelemre.

Szerencsére a rövid játékidő miatt ez sem tragikus, egy 15-20 
perces partinál ez sokkal kevésbé bosszantó, mint ha egy órákig 
tartó tervezgetést rombolna le néhány szerencsétlen dobás. 
Persze ha valakit ez zavar, akkor a Crypt nem az ő játéka.

Aki ellenben szereti próbára tenni a szerencséjét, és élvezi a 
push your luck mechanikával járó izgalmakat, az vessen rá egy 
pillantást. Meg aztán, ha jár a kincs, akkor jár. Még ha sírt kell 
érte rabolnunk, akkor is.

             Vaszilij
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Általános Beszerzési Cikkek
A játék célja, hogy valami nagy eseményre (Konyhafelszerelés, 
Elsőáldozás, Kiutalt lakás berendezése, vagy épp Nyaralás) 
összeállított bevásárlólistát teljesítsünk. Mivel a boltok 
hétvégén zárva vannak, így egy teljes forduló az öt hétköznapot 
szimbolizáló körből áll. A család tagjait a munkáslehelyezés 
klasszikus módszerével a különböző boltok elé, illetve a 
feketepiacot szimbolizáló bazár elé sorba állítjuk, majd kiderül, 
melyik boltokba érkezik áru, hiszen a hiánygazdaság miatt 
nem jut mindenhova. Ezek után jön a tolakodás fázis, ahol a 
kezünkben lévő kártyákat kijátszva helyezkedhetünk a sorban, 
hogy jusson számunkra áru a következő fázisban, a boltnyitáskor. 
A tolakodásainkat be kell osztanunk, mert bár körönként 3 áll 
rendelkezésünkre, a forduló során csak a rendelkezésünkre 

álló 10 darabot tudjuk felhasználni, így ha az első napokban 
túlságosan agresszíven tolakszunk, péntekre nem marad 
kártyánk, kitúrhatnak remek pozíciónkból, és pont nekünk nem 
jut az áhított áru. A már megszerzett áruinkat becserélhetjük 
eltérő típusúra a bazárban a kör végén, ha állítottunk oda is 
családtagot.

A turmixgép, a levehető ajtós, 
megérkezett-e már?

A játék remekül érzékeltette velem a tempót, amit a társasjáték 
ipar diktál. A mindössze 8 éves játékban a komponensek a 
mai szemmel kicsit korszerűtlennek, már-már igénytelennek 
tűnnek, azonban a játék tematikáját remekül mutatják be.  
A termékek között megjelennek a szocreál bútorok, a diavetítő 
gép, a Tomi mosópor vagy a Barbon víz. Hangulatos a kávéfoltos 
tábla és a szabálykönyv is, melynek közel felét két hangulatkeltő 
cikk foglalja el, bemutatva a sorban állás kultúráját a szocialista 
Lengyelországban és Magyarországon.

Felmerült bennem az is, hogy a családot szimbolizáló 5 figura 
rendelkezhetne eltérő képességekkel, elvégre egy gyerek 
más tolakodási képességekkel 
rendelkezik, mint pl. egy 
kisgyerekes anyuka.

Szokták mondani, hogy az idő megszépíti az emlé-
keket. A ‘70-es, ‘80-as évek gulyáskommunizmusára 
is sokan gondolnak vissza úgy, mint Magyarország 
egyik aranykorára, amikor nem éreztük, hogy szegé-
nyek vagyunk, ami igaz is volt, mert valójában min-
denki szegény volt. A rendszerváltás indította el a 
jövedelmi olló kinyílását, amely napjainkra szinte 
hihetetlen mértékűre nőtt. Azonban a Sorban állás 
(eredeti lengyel nevén Kolejka, jelentése: sor) meg-
mutatja nekünk, milyen is volt valójában az élet a 
szocializmusban. Karol Madaj remek érzékkel nyúlt 
hozzá a témához, és egy nagyon különleges mecha-
nikájú munkáslehelyezős játékot rakott össze 2011-
ben, melyet a Trefl kiadó adott ki magyarul 2015-ben.
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No megállj csak!
Ezt a családi játékot mindenképpen ajánlom kipróbálásra 
azoknak, akik a ‘90-es évek előtt születtek, főleg a nosztalgikus 
élmény miatt. Fiatalabb játékosok számára javaslom a szülők, 
nagyszülők bevonását, remekül fognak szórakozni, nálunk a 
nagymama feketeöves sorbanállóként simán elkent mindenkit.

Remek tanulójáték azoknak, akik még nem ismerik a 
munkáslehelyezés mechanikáját, illetve a tolakodásban 
megjelenő kiszúrós mechanika se teszi túlzottan konfrontatívvá.

Az idősebb korosztály számára ideális bevezető játék.

Tzimisce
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Mit rejt a doboz, akarom mondani, Üst? :)
A javasasszonyok kiegészítő behozza az 5. játékost, így már 
nagyobb családok és baráti társaságok is tudják játszani, 
illetve megjelennek a címadó javasasszonyok. Emellett vannak 
új és izgalmas könyvek is, például az alapjáték tök könyvét 
egy nagyobb értékű tök könyvre kell cserélni, így alapból 
magasabb tök összetevőt szerezhetünk. Minden játékos kap 
gyűjtőedényeket az üstje mellé, megjelenik a pénz, és extraként 
egy új összetevő, a baktövis – de haladjunk szépen sorjában.

A játék szabályai alapjában véve nem módosulnak, az új 
könyvek és ezzel új összetevők megjelenése csak nagyobb 
változatosságot ad, amivel sokat tudunk haladni az üstsávunkon, 
de említhetném a mandragórát is, ami az új könyv egyik oldala 
szerint azt tudja, hogy ha feljön ez a token, akkor húzni kell 
még egy tokent, annak az értékét hozzá kell adni a mandragóra 
értékéhez, és úgy lépni az üstsávon. A plusz összetevőt vissza 
kell dobni a zsákba.

Úgy gondolom, kevés olyan családi társasjáték van a 
piacon, ami tényleg az egész család számára szórakoz-
tató lehet, legyen az a fiatalabb vagy idősebb korosz-
tály. Számomra ilyen a Kuruzslók Quedlinburgban.  
A játék magyar és nemzetközi sikerét mi sem bizonyít-
ja jobban, hogy 2018-ban a BoardGameGeek Év Játéka-
jelöltje volt, elnyerte a legjobb családi társasjáték 
díját és két másik elismerést is kapott, 2019-ben pedig 
az év társasjátéka lett Magyarországon (Magyar 
Társasjátékdíj), emellett a BGG top listájában az elő-
kelő 8. helyet foglalja el a családi kategóriában.

Ekkora siker után nem volt meglepetés, amikor beje-
lentették A javasasszonyok kieget. Az alábbi bemuta-
tómból kiderül, hogy a javasasszonyok mennyire ku-
tyulják meg a fortyogó üstöket.
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A fent említett tokenekkel, no meg egy kis szerencsével jó 
kis kombókat tudunk összehozni, és sokat tudunk haladni az 
üstsávunkon, és talán azok is elérhetik a végét, akik eddig nem 
tudták (köhöm, például én :)). Erre jók a gyűjtőedények, amik 
arra valók, hogy ha valaki elérte az üstje utolsó mezőjét, és még 
nem robbant fel, akkor az összes további token, amit húz, az ide 
kerül. Ez azért jó, mert az értékelésfázis D részében a játékos 
először megkapja a 15 győzelmi pontot és a 35 érmét, aztán a 
gyűjtőedényben lévő tokenek értékét összeadja, majd elosztja 
kettővel és a kapott összeget (lefelé kerekítve) megkapja 
győzelmi pontként. Fontos: Ha az üst utolsó mezőjére tett 
token hatna a következő kihúzottra, akkor ez a hatás elmarad, 
illetve a gyűjtőedényben sem érvényesülnek a speciális 
tokenek, továbbá az ide betett csattanó maszlagok ugyanúgy 
beleszámítanak a robbanási összegbe – tehát az is előfordulhat, 
hogy itt robban fel a főzet.

Baktövis
A baktövis*  egy új összetevő, aminek nincs előre megadott 
értéke, ennek ellenére érdemes szerezni ilyet is az üstünkbe, 
mert a könyve egyik oldalán olyan képessége van, hogy 
lemásolja a közvetlenül előtte az üstbe került összetevő értékét 
és tulajdonságát. Szívtam is a fogam, amikor a férjem egy 6-os 
értékű tök után húzta fel a baktövist, amivel egy gazellaugrással 
majdnem az üstje utolsó mezőjére került...

Hókuszpókusz
Háromféle javasasszonyt kapunk, és mindhárom típusból  
4 darabot. A játék elején véletlenszerűen választunk közülük 
játékosonként egyet-egyet. Minden javasasszonynak más-
más képessége van, amit a fordulónk különböző fázisaiban 
tudunk aktiválni. Fontos megemlíteni, hogy egy javasasszonyt 
csak egyszer használhatunk fel, de az nincs korlátozva, hogy a 
fordulón belül hányat. Ha úgy érzi valaki, akár egy körön belül 
is elhasználhatja mindhárom javasasszony képességét. Minden 
javasasszonyt ki kell fizetnünk, és mindegyiknek más-más 
pénzérmét kell adnunk, amelyekből a játék elején 1-1 darabot 
kapunk. Amikor szeretnénk használni az egyikük segítségét, 
akkor az érmét bedobjuk a közös készletbe. A javasasszonyok 
képességei nagyon hasznosak, az egyikükkel például akkor is 
megkapsz minden bónuszt az értékelésfázisban, ha felrobbansz. 
Egy másik a vásárlásfázisban segíthet, mert amikor megveszel 
egy összetevőt, akkor elvehetsz még egy ugyanolyat, így 
összesen három tokent is vehetünk, amelyekből 2 egyforma.

 *„A baktövis vagy kínai csüdfű (Astragalus mongholicus) 
a hüvelyesek (Fabales) rendjébe, ezen belül a pillangósvi-
rágúak (Fabaceae) családjába tartozó faj.

Gyógyító felhasználású célzattal termesztik főként Belső-
Mongóliában, valamint Kína Shanxi, Gansu és Heilongjiang 
tartományaiban.

Hüvelyes, többéves, télálló növény, amely elsősorban a 
kontinentális éghajlatot kedveli. Kínában és Mongóliában 
őshonos, pillangós virága sárga színű, illata és gyökere 
édeskés. Legfeljebb 40 cm magasra nő meg.

Kínában népszerű gyógynövény, a kitartás és a test ellenál-
lóképessége javítására használják.

Napjainkban már Európában is egyre gyakoribb, szárí-
tott gyökerét megfázás-, és vírusos megbetegedések el-
leni szerként, illetve menstruációs panaszok enyhítésére 
használják.” 

Forrás: Wikipédia
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Összegzés
Kicsit nehéz helyzetben voltam, amikor értékelnem kellett A 
javasasszonyok kieget, mert vannak benne nagyon jó dolgok 
és kevésbé jók. Ami tetszik, hogy az új könyvek és a baktövis 
összetevő nagyon változatossá és érdekessé tudja tenni a 
játékot. Például a molylepke összetevő könyv egyik oldala 
megpróbál egy kicsivel több interakciót vinni ebbe a szoliter 
típusú játékba azzal, hogy amikor megveszed, nem a saját 

zsákodba teszed, hanem a balra ülő játékostársadéba, amiért 
egyrészt a cseppeddel egyet előre mozoghatsz az üstsávon, 
másrészt a játék további részében, ha feljön a társadnál ez az 
összetevő, akkor kapsz egy rubint. Ezáltal könnyebben lehet 
rubint szerezni. Én például már az elején beletettem a férjem 
húzózsákjába, amikor még alig volt összetevője, és majdnem 
minden körben feljött, így mindig 1-1 új rubin ütötte a markomat. 
Persze a másik fél is tud ebből profitálni, mert ha az üstje utolsó 
vagy utolsó előtti helyén van, akkor ő is kap egy rubint.

A javasasszonyok képességei is nagyon jók, de itt jön számomra 
a csalódás része, mert az egész játék alatt csak egyszer 
lehet használni ezeket. Szerintem sokkal jobb lett volna, ha 
valahogy lehet pénzt szerezni, és alapból nem kapunk minden 
fajtából egyet, mert így számomra nincs is túl sok értelme a 
pénzhasználatnak. Nyilván azért találták így ki, hogy követhető 
legyen, ki használta már az adott javasasszony képességét. Talán 
a következő kiegészítőben ezt a részét is finomítják a játéknak.

Mindemellett összességében azt tudom mondani, hogy egy 
üde színt visz a kiegészítő ebbe a szuper családi játékba. Akinek 
tetszett a Kuruzslók Quedlinburgban, annak szinte biztos, 
hogy A javasasszonyok is tetszeni fog :)

Besty
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A játékmenet
Az Eldorádó legendája a Dominion által bevezetett pakliépítős 
mechanizmusra épül, amit egy térképpel, illetve az azon való 
haladással egészít ki. A játék célja az, hogy főhőseinket átvezessük 
a dzsungelen, szavannán, folyókon, tavakon és kősivatagokon, 
hogy elsőnek érjék el a legendás aranyvárost - akinek ez sikerül, 
az lesz a győztes. Ehhez kezdetben mindenkinek ugyanaz a 8 
kártya áll a rendelkezésére.

A játékosok minden körben 4 kártyát húznak, és azokat 
próbálják meg a leghatékonyabban felhasználni. Ezek 3 dologra 
használhatók: 

	» egyrészt lehetővé tehetik a mozgást valamilyen terepen;
	» másrészt más kártyákat vásárolhatunk a segítségükkel;
	» harmadrészt pedig lehetnek egyedi képességeik is, pl. 

újabb lapokat húzhatunk a paklinkból.

A mozgás nagyon egyszerű: a térkép minden hexáján valamilyen 
tereptípus, azon pedig 1-4 ikon található. Az egyikonos 
dzsungellapkákon való áthaladáshoz legalább 1-es dzsungel 
mozgást lehetővé tévő kártyát kell kijátszanunk - ha pl. egy 
3-asat használunk, akkor még 2 másik hasonló mezőre is 
ráléphetünk. Ugyanez fordítva azonban nem igaz: a háromikonos 
dzsungellapkára nem lehet rálépni három darab 1-es értékű 
kártyával, mindig legalább akkora kártyát kell kijátszanunk, 
ahány ikon van a lapkán.

Érdemes még megjegyezni, hogy a legtöbb kártya egyféle 
terepen használható csak, ám vannak 
olyanok, amikkel egyaránt mozoghatunk 
dzsungelben, szavannán vagy folyón 
(a kősivatagot azért nem említem, 
mert az ott történő mozgáshoz 
tetszőleges típusú és értékű kártya 
használható).

A rothadó kapitalizmus dekadens és elfajzott kultú-
rájával a ‘80-as években kezdtem megismerkedni, ami-
kor a nyári szünidők jelentős részét a nagyszüleim-
nél, a dunántúli bauxit városban, Ajkán töltöttem, 
ahol az MTV 1-es és 2-es csatornája mellett az oszt-
rák 1-es és 2-es adót is lehetett fogni. Ekkor vált egy 
életre kedvencemmé a Tom és Jerry, illetve itt láttam 
először az Allan Quatermain - Az elveszett aranyvá-
ros fosztogatói című filmet is, főszerepben Richard 
Chamberlainnel, és a színészi tehetséggel kevésbé, 
ámde ifjonti képzeletemet beindító domborulatokkal 

annál gazdagabban megáldott Sharon Stone-nal. Az 
egy 1885-ös regényre épülő film - illetve filmek, mivel 
két rész született - a legtöbb néző számára leginkább 
Indiana Jones-koppintásnak tűnhetett, én azonban 
ma is szívesen gondolok vissza rájuk.

Vajon a témájában erre hajazó Eldorádó legendája 
is olyan, évtizedeken átnyúlóan emlékezetes alkotás 
lesz számomra, mint amilyenek a Quatermain-mozik 
voltak? A cikkben ennek járok utána!
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Fontos, hogy egy kártyát csak egyféleképpen lehet alkalmazni, 
pl. amivel léptünk, azzal már nem vásárolhatunk. A vásárlás 
egyébként némileg eltér a Dominionban megismerttől: hiába 
van kb. 20 féle fejlettebb, erősebb kártya az asztalon, egyszerre 
mindig csak hatféle közül válogathatunk. Miután elfogy az 
egyik típus a hatból, a következő játékos, aki vásárolni szeretne, 
kiválaszthatja, hogy melyik pakli kerüljön a piacra. 

Az alapkártyák pakliépítős játéktól megszokott módon 
meglehetősen karcsúnak mondhatók, jellemzően 1-2 mozgást, 
vagy 1 pénzt adnak. A később megszerezhető kártyák ennél 
lényegesen erősebbek: vannak olyanok, amikkel 5-öt léphetünk, 
mások pedig 4 pénzt érnek vásárláskor.

Hogy lehet nyerni? 
Az euró típusú játékokban megszokottakkal ellentétben itt 
nem győzelmi pontokat gyűjtünk, hanem azon versenyzünk, 
hogy ki ér be a leghamarabb a célba. Ehhez az időzítésen van a 
hangsúly: az sem győzhet, aki egyáltalán nem, vagy csak nagyon 
keveset vásárol, és az alap kártyáira építve próbál végigmenni a 
pályán, és az sem, aki túl sok időt és energiát pazarol vásárlásra, 
és mire tele lesz jobbnál jobb lapokkal, addig a vetélytársai 
behozhatatlan előnyre tesznek szert.

Mi van még?
A dobozban érkezik egy fejlettebb variáns is. Ebben néhány 
hegyre - amikre egyébként a játék közben nem lehet rálépni 
semmilyen módon sem - ún. barlanglapkák kerülnek. Ezeket úgy 
lehet megszerezni, ha egy játékos elhalad mellettük, és különféle 
egyszeri bónuszokat adnak, mint pl. plusz lépés valamilyen 
tereptípuson. Mivel lényegében nem teszi bonyolultabbá az 
alapjátékot, mindenképp javaslom a használatát a némileg 
változatosabb játékmenet miatt.

Értékelés

	» Tematika
A kártyák és a moduláris tábla szépen van megrajzolva, a játékos 
figurák sem teljesen átlagos meeple-ök, így akár tematikusnak 
is mondhatnám az Eldorádó legendáját - ha közben nem 
tudnám pontosan, hogy eltérő grafikákkal könnyűszerrel fel 
lehetett volna húzni teljesen más témát is pontosan ugyanerre a 
szabályrendszerre. Ez mondjuk engem nem zavar, megelégszem 
azzal, hogy a játék elemei hozzák a Quatermain-hangulatot.

5/10

A pontozás szigorúan szubjektív, 
a szerző saját véleményét tükrözi. 
Azoknál a skáláknál, amelyeknek 
egyik vége jó, míg a másik vége 
rossz (pl. játékélmény, külcsín, 
újrajátszhatóság), a magasabb 

szám jobb értékelést jelent, míg ott, ahol ez nem egyér-
telmű (pl. játékosok közti interakció, bonyolultság), a 
magasabb szám azt jelenti, hogy az adott tényező na-
gyobb mértékben van jelen. Annak érdekében, hogy az 
értékelés kontextusba legyen helyezve, felsorolunk né-
hányat a szerző kedvencei, illetve az általa nem kedvelt 
játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s 
Civilization, Arkham Horror
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	» Külcsín

A játék minden eleme esztétikus, jó, de nem kiemelkedő 
minőségű.

8/10

	» Újrajátszhatóság
A moduláris, szabadon összeállítható táblaelemeknek 
köszönhetően az Eldorádó legendája sokszor újrajátszható. 
Ezen a helyzeten már csak az javíthatna, ha a megvásárolható 
kártyalapokból is többféle állna rendelkezésre - például, ha 
kiadnák magyarul a Heroes & Hexes névre hallgató kiegészítőt 
is.

8/10

	» Játékosok közti interakció
Habár közvetlenül nem tudják egymást hátráltatni a játékosok 
- csak közvetetten, ha beállnak egy olyan mezőre, aminek a 
megkerülése problémás -, más téren is van némi lehetőségük 
a versenyzésre, hiszen minden lapból csupán 3 darab érhető el 
a piacon.

7/10

	» Stratégiai/taktikai mélység
Nem az Eldorádó legendája az a játék, ami közben a játékosok 
hosszú percekig morfondíroznak a következő lépésen. Habár 
alkalmazható többféle taktika, mélynek semmiképp sem 
nevezhető.

5/10

	» Bonyolultság 
A mélység hiányának köszönhetően a bonyolultság is igen 
alacsony, 8 évesekkel is bátran játszható a társas.

4/10

	» Skálázódás 

Az egyszerre két-két hőst mozgató kétjátékos mód miatt 2-en 
és 4-en nagyon hasonló egymáshoz a játék, amihez képest 3-an 
is csak némileg tágabb a terep, így összességében tetszőleges 
játékosszámmal is jól működik az Eldorádó legendája.

8/10

	» Szubjektív vélemény
A szép, színes, hosszan elnyúló táblán mindig jó érzés 
versenyezni, legyen szó egy családi partiról, vagy egy gamer este 
be- vagy levezetéséről. Bármikor szívesen leülök az Eldorádó 
legendája elé, de jelenleg úgy érzem, hiányzik egy kis plusz a 
játékból ahhoz, hogy 30 év múlva is olyan nosztalgikus érzéssel 
tekintsek vissza rá, mint Az elveszett aranyváros fosztogatói c. 
filmre.

Végső értékelés: 8/10

	» Kinek ajánlom: 
	» Családoknak
	» Indiana Jones- és Quatermain-rajongóknak
	» A pakliépítős műfaj kedvelőinek

	» Kinek nem ajánlom: 
	» Azoknak, akik számára minden játékban fontos a stra-

tégiai mélység megléte

Sarruken
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Az alaphelyzet
A játék a 15. századi Itáliában játszódik, a reneszánsz bölcsőjében, 
Toszkánában. Befolyásos hercegekként a kastélyunk és az azt 
övező régiók felvirágoztatása a célunk. Városokat, kolostorokat 
emelünk, falvakat alapítunk, fogadókat építünk, a bányáinkban 
márványt termelünk ki, munkásokat fogadunk fel. Mindez 
nagyon jól hangzik, azonban azt már az elején kijelenthetem, 
hogy a tematika nem a játék erőssége, a fentiekből elég keveset 
érzékelünk ugyanis. Valójában egy lapkalehelyezős játékkal 
van dolgunk, ahol a lapkákat kártyák segítségével tudjuk majd 
letenni kockák helyett. Ez a legszembetűnőbb eltérés talán az 
elődjéhez képest, melynek célja valószínűleg a szerencsefaktor 
csökkentése. Ebben a kiadásban máshol jelenik meg a szerencse, 
de az is érezhető, hogy nem lett kevesebb. Sőt, talán kicsit még 
több is, mert nincs olyan sok lehetőségünk módosításra, mint a 
kockáknál a munkásokkal a Burgundyban.

Nos igen, a játék külseje. Ez már a nagy testvérnél is 
megosztó kérdés volt, s ezzel talán ez a kiadás sem 
szakít. A doboz érdekes, letisztult, még stílusosnak is 
tartom, de tény, itt sem a játék kinézetébe fektették 
a legtöbb energiát. Színes, látványos, kicsit talán 
túlméretezett pontozótáblával, ami viszont legalább 
szép. Sajnos nem orvosolja az előző játék hibáit 
olyan szempontból, hogy a hexák kis méretűek, 
nem minden látható jól rajtuk. A kártyák is elég kicsik 
lettek, figyelni kell rájuk. A moduláris játékostáblák 
azonban tetszettek, egyediek, kompaktak, színesek, 
és a fa alkatrészek is kifejezetten jót tesznek neki. 
A minőségre sem lehet igazán panasz. Az összkép 
tehát egyáltalán nem rossz, a családi kategória 
elvárásainak, azt gondolom, maradéktalanul megfelel.

A játék menete
A játékot játszva hasonló élmény kerített hatalmába, mint a 
Burgundy változatban. Ennek kifejezetten örültem! A körünkben 
három akció közül választhatunk:

	» húzunk a kezünkbe két területkártyát, esetleg többet, 
ha rendelkezünk erre vonatkozó bónuszlapkával

	» elveszünk a központi nyolc felfedett lapkából egyet a 
raktárhelyünkre, vagy azok egyikére, ha rendelkezünk 
több raktárhellyel bónuszlapkákból, és a saját lefordí-
tott hexáinkból álló baloldali toronyból pótoljuk

	» vagy a raktárhelyünkre letett egyik lapkát feltesszük a 
birodalmunkba egy azzal egyező színű területre, érint-
kezve a már meglévő hexáink egyikével

Lapkát akkor is vehetünk el, ha nincs már üres hely a raktárunkban, 
de ekkor egy régi, már megszerzettet kell eldobni. Nagyon meg 

kell gondolni, melyiket visszük el a kínálatból, hogy 
ki tudjuk játszani a kártyáinkkal, érintkezzen  a 

területünkkel, és még a színe is megfelelő legyen. 
Alapesetben ugyanis egyetlen raktárhelyünk van, 

ahol lapkát tárolhatunk, ami meglehetősen kevés. 
A játék során pedig maximum egy-két hellyel tudjuk 

ezt bővíteni. Letenni a birtokunkra úgy lehet egy 
már megszerzett lapkát, hogy kijátszunk mellé a 

kezünkből két olyan színű kártyát, amilyen a hexánk 
színe. Egy kártyát helyettesíthetünk más színű 

párral vagy egy munkással, két kártyát két más színű párral 
vagy két munkással. Talán nem éreztem akkora szerencsefaktort 
a lapkalehelyezésnél, mint a Burgundyban a kockák miatt, 
mert több lehetőség van egy-egy kártya helyettesítésére.  

Nagy kíváncsisággal vártam, hogy kipróbálhassam 
ezt a játékot. A Castles of Burgundy az egyik kedvenc 
euró játékaim közé tartozik, ezért komolyan érde-
kelt, vajon tud-e ez a kiadás újat mutatni úgy, hogy 
megtartja a régi sajátosságait. A Vagabund Kiadó 
jóvoltából szinte az elsők között játszottunk vele 
a Kecskeméti Társasjáték Körben. Elég lelkesen men-
tünk haza mindannyian, de nekem kellett még pár já-
ték, hogy alapos véleményt tudjak alkotni, és ne csak 
az első benyomás alapján szülessen meg a cikk.
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Abban viszont igen, hogy épp milyen hexát csapunk fel az 
egyik elvett helyett vagy milyen bónuszkártyát húzunk a bézs 
színű kocsik lerakása után. Így vagy úgy, de a szerencsefaktor 
jelen van ebben a játékban is; aki ezt nem szereti, nem fogja a 
kedvencévé választani ezt a kiadást, ahogy valószínűleg már az 
előzőt sem tette.

Akit azonban nem zavar a szerencse, kellemes perceket tölthet 
el mellette, és kiélvezheti, ahogy elkezd működni az a bizonyos 
motor, amit mi “eurósok” annyira szeretünk. Jó kombinációs 
lehetőségek vannak benne, egyik lapka lehelyezése kiválthat 
újabb előnyt, amelyek újabb pontokkal ajándékoznak meg 
bennünket, és így tovább. 

Nyolc lapka típussal dolgozik a játék, mindegyik szín más 
jutalmat ad:

1.	 Sötétzöld kastély birodalmunkba helyezésekor azonnal 
elvehetünk a piacról egy újabb lapkát, és be is építhet-
jük, annak minden bónuszát érvényesítve.

2.	 Piros várossal bónuszlapkákat szerezhetünk, amikor a 
birtokunkra lerakjuk. Ezek a lapkák biztosíthatnak szá-
munkra több kártyahúzást, több munkást és márványt, 
amikor egyébként egyet szereznénk vagy a már koráb-
ban említett plusz raktárhelyet is.

3.	 Kék fogadó beépítésekor egy dzsóker fa hexát kapunk, 
melyet ugyanúgy a raktárunkba helyezünk, és egy ké-
sőbbi körünkben a lapkalehelyezés szabályainak megfe-
lelően kártyákkal bármilyen színű helyre letehetjük.

4.	 A világoszöld gazdasággal pontokat kapunk a területen 
még nem szereplő négy gazdasági típus mindegyikéért, 
ami a lehelyezett lapkán van.

5.	 Szürke kőbánya lerakásakor elvehetünk egy márványt 
vagy annyival többet, ahány “plusz egy márvány” bó-
nuszlapkánk van. Körünkben márvány eldobásával vég-
rehajthatunk egy újabb akciót.

6.	 Narancs falu. Egy munkást biztosít vagy annyival többet, 
ahány bónuszlapkával rendelkezünk.

7.	 Citromsárga kolostor lehelyezésével újabb három terü-
letkártyát húzhatunk.

8.	 A bézs kocsival egy bónuszkártyát kapunk, melynek 
jutalmát azonnal jóváírjuk. Ha van idevágó bónuszlap-
kánk, akkor itt is annyival több kártyát húzunk, ahány 
bónuszlapkánk van.

Pontjaink abból lesznek a játékban elsősorban, ha befejezünk 
egy azonos színű lapkákból álló egybefüggő területet. Egy 
mezős terület egy pontot, két mezős terület három, míg a 
három mezős hat pontot jelent azonnal a zöld körön. Ha a 
játékosok közül nekünk lesz lefedve az összes helyünk egy-egy 
területtípus esetén, megkapjuk a gyorsasági bónuszlapkán 
feltüntetett pontot is. A lapkát átfordítva a második leggyorsabb 
játékos még pontot írhat ezért, utána a gyorsasági bónusz erre 
a színre vonatkozóan kikerül a játékból. Persze kaphatunk 
pontot bónuszkártyákból, gazdaságokból, sőt a játék végén a 
megmaradt kártyáink és hexáink után is, de ezek már nem olyan 
jelentősek.

A játék vége, pontozás
A játékban három pontozási szakasz van, a harmadik után még 
egy rövid, végső pontozás következik. A pontozási szakaszokat 
akkor váltjuk ki, amikor az egyik játékos először elhasználja 
az utolsó hexáját is a baloldali lefordított lapka kupacából. 
A többieknek nem kell eldobniuk a megmaradt lapkáikat, 
azokkal folytatják a játékot. A második szakasz az egyik középső 
torony elfogyása után következik, míg a harmadik a jobboldali 
oszlop első kiürülése után. Minden játékosnak lesz még egy 
köre, mielőtt lepontozzuk a játékot. A leginkább kérdőjeles 
vagy megosztó ebben a társasban talán épp a pontozása. A 
pontozótáblán két kört találunk, a külső zöldet és a belső pirosat. 
A parti közben megszerzett pontokat általában a zöld sávon kell 
lelépnünk, és a pontozási szakaszok alatt írjuk át azokat egy az 
egyben a piros sávra. A zöld kört azonban nem nullázzuk le, 
tehát az első fordulóban megszerzett pontjainkat, és ezáltal az 
előnyünket még kétszer jóváírhatjuk. Ahogy természetesen a 
hátrányunkat is. Ez valójában két dolgot eredményez. 

Egyik, hogy aki az első körben nagyon elhúz, jó eséllyel meg 
is tudja tartani az előnyét, sőt növelheti is. A többieknek 
erősen kapaszkodniuk kell, ha utol szeretnék érni, de ez nem 
mindig sikerül. Ez talán a játék egyik legnagyobb kérdőjele. 
Miért is lehetett erre szükség? A másik viszont az, hogy ezzel 
a mechanizmussal nagy feszültség kerül a játékba, ami meg 
kifejezetten jót tesz neki szerintem. Kicsit Ticket to Ride 
érzésem volt közben, és nem feltétlenül a kártyamechanika 
hasonlatossága miatt. Tetszett. Arra kényszerülnek ugyanis a 
játékosok, hogy végig figyeljenek, ne hagyják meglógni egyik 
ellenfelüket sem, hanem folyamatosan játsszák le ők is a is
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területlapkákat. Egy-egy pont nagyon sokat jelenthet, főleg, 
ha engedjük játékostársunknak háromszor is jóváírni. Azt 
tapasztaltam, hogy a játékot már ismerő, gyakorlott játékosok 
tudtak erre figyelni, nem születtek hatalmas eltérések, persze 
a szerencse néha erősen kedvezhet valakinek. A játékkal 
ismerkedőknél azonban ez még nem mindig sikerült, úgyhogy 
elég eltérő pontszámok kerültek kiosztásra a végén.

Vélemény
Ez az a játék, ahol az első benyomást követően még sokat 
alakult a véleményem, mire vállalkoztam a bemutatóra. 
Egyrészt magasak voltak az elvárásaim a nagy előd miatt, épp 
ezért nehéz is volt külön értékelni ezt a játékot, és megtalálni 
ennek a kiadásnak az előnyeit, gyengeségeit. Másrészt viszont 
már az első játék pozitív csalódást okozott. A kompaktsága és 
a gyorsasága ellenére ugyanis megkaptam azt a „Burgundy 
érzést”, amit csak azok értenek, akik játsszák és szeretik az első 
verziót. 

Összességében egy jól összerakott játék, talán egy-két 
kérdőjellel, amikkel együtt is szerethető tud maradni. Még bőven 
benne van a családi kategóriában, de egy nehezebb játékokat 
szerető figyelmét is felkelti, ha leültetik hozzá. Mélységével 
szemben meglepően gyors, négy fővel is belefér körülbelül egy 
órába. Ez hatalmas előny lehet a nagy testvérrel szemben, ami 
akár hosszú órákba is telhet. Azt gondolom, akár mindkét játék 
megfér egymás mellett a polcon, de figyelembe kell venni azt, 
kinek milyen igénye van egy társassal szemben, és hány fővel 
játszik a legtöbbször. 

Nálunk például nem került fel a polcra az új kiadás, mert ketten, 
esetleg hárman játszunk otthon, és a nehezebb játékokat 
szeretjük. Azoknak viszont, akik a könnyedebb, családi játékokat 
preferálják, a Tuscany lehet a jó választás. Ajánlom még 
kezdőknek, és akik négy fővel szeretnék a „Burgundy érzést” 
megkapni, mert négy fővel már nem szabad leülni a Castles of 
Burgundy mellé, feltéve, ha szabad az egész délutánunk. 

Mindenképp javaslom kipróbálni, ha kedvelitek az első verziót, 
mert érdekes és újszerű élmény ad úgy, hogy megkapjátok azt 
is, amit az előzőben szerettetek. Ráadásul van, hogy nincs idő 
egy-egy hosszú játékra, de egy könnyed partijátéknál többre 
vágyunk. Erre tökéletes a Castles of Tuscany. Akkor is javaslom 
a próbát, ha nem ismeritek az előzőt, mert véleményem szerint 
megkerülhetetlen euró játék, mely érdemes arra, hogy egy 
esélyt kapjon. Ismerkedni talán az új kiadással könnyebb. Az 
biztos, hogy vagy nagyon megszeretitek, vagy nagyon nem, de 
elmenni mellette nem lehet, és talán nem is érdemes. 

nemes
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“Még, még, még, még, még,
Ennyi nem elég!” - Republic: Repül a bálna

Akinek esetleg fel kell frissíteni az emlékezetét, az keresse fel a 
fenti link alatti cikket az alapjátékról, de nagy vonalakban azért itt 
is összefoglaljuk a játék lényegét. A játékosok, akik freskófestőket 
alakítanak, titkos, szimultán akcióválasztós mechanika alapján 
döntik el, hogy korlátozott számú segédjeiket hová küldik. Ezek 
a segédek - egy megadott ún. felkelési, azaz játékos sorrendben 
- vehetnek a piacon festéket (ezzel szereznek erőforrást), 
megfesthetik ezekkel a katedrális mennyezetét (ezzel szereznek 
győzelmi pontot), festhetnek portrét (ezzel pénzhez juthatnak), 
keverhetnek festéket (ez értékesebb erőforrásokat ad) és végül 
javíthatják a segédek hangulatát (ez egy plusz segéd munkába 
állítását teszi lehetővé). A játék végén az nyer, aki a legtöbb 
győzelmi pontot szerezte a megfestett freskórészletekből és a 
megmaradt pénzekből.

Úgy látszik azonban, hogy a 
szimpla freskófestés már nem 
elég ahhoz, hogy elnyerjük vele a 
megrendelő kegyeit, így újabb és 
újabb kunsztokat kell tanulni és 
bemutatni, ami a kiegészítőkben 
jelenik meg. Mielőtt részletesen 
belemegyünk az ismertetésükbe, 
általánosságban elmondható 
róluk, hogy leginkább több pontot 
és több féle bónuszt adnak ezek az 
egységek, de magának a játéknak 
a mechanikáját nem fordítják 
fel gyökeresen (ellentétben a 
másik 4 kiegészítő némelyikével, 
amelyekről természetesen lesz 
még szó valamikor ennek az 
újságnak a hasábjain).

1. kiegészítő: A portrék
Az alapjátékban a portréfestés célja az, hogy az odaküldött 
segédeink után fejenként 3 pénzt kapunk. Ez tehát egy viszonylag 
szimpla akciólehetőség, gyakorlatilag pénzszűke esetén küldünk 
ide valakit, ahogy a játék tematikus története is sugallja: gazdag 
városlakók arcképeit jó pénzért vállalja csak el az a mester, aki 
az igazi kihívást nem ebben, hanem a katedrális díszítésében 
találja meg. 

A kiegészítőben kapunk 18 portrékártyát, amelyek közül mindig 
2 van felfordítva, ezek közül lehet egyet megvenni a Műterem: 
Portréfestés fázisban. Ezek jópofa, a játék alapmechanikájához 
jól illeszkedő bónuszokat adnak, úgy mint egyszeri plusz pénz, 
festék vagy a püspök mozgatása, esetleg a játék végéig tartó 
folyamatos bónuszokat, pl. plusz 1 pénzt minden megfestett 
freskórészletért.

Bevallom őszintén, amikor életemben először játszottam Frescót, elrontottuk a játékszabályt. Ez épp elég-
gé felbosszantott, hogy utána már nagyon figyeljünk a részletekre, na meg hogy csak azért is megírjam a 
Frescót ismertető cikket, amelyikben ígéretet tettem, hogy még vissza fogunk térni a kiegészítőkre, aminek 
most jött el az ideje. Mivel a játékhoz jelenleg 10 kiegészítő érhető el, továbbá egy Queenie, ezért úgy dön-
töttünk, hogy ketté bontjuk az ismertetést. Ebben a cikkben csak az 1-től 5-ig kiegekről, a nem számozott, de 
sorrendben 7. kiegről és a Queenie-ről lesz szó.

ism
ertető - Fresco kiegészítők

www.jemmagazin.hu

ismertetőismertető 10+   2-4   60'

Fresco kiegészítőkFresco kiegészítők
1-től 5-ig, 7. kieg. & Fresco: Queenie1-től 5-ig, 7. kieg. & Fresco: Queenie

28

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem75-2019-junius/


2. kiegészítő: A püspök kérése
Aki ismeri az alapjátékot, 
tudja, hogy érdemes 
jóban lenni a püspökkel, 
aki folyamatosan ellenőrzi 
a freskó állapotát. 
Ha ugyanis egy olyan 
freskórészletet fest meg 
a játékos, amelyiken 
a püspök áll, azért +3 
pont jár, ha pedig annak 
valamelyik szomszédjában 
áll, akkor +2 pont jár.

A kiegészítőben kapunk 12 
olyan lapkát, amelyen 3-3 
festékfolt van, a püspök 

ezeket a színeket szeretné viszontlátni a kész műben. Ha a 
játékos olyan freskórészleteket festett meg, amely lapkákon 
lévő foltok egymás mellé rakva, sorozatként kiadják a püspök 
által kért színeket, akkor a Műhely: Festékkeverés fázisban 
elveheti ezt a bónusz lapkát, amelyik egyrészt elég sok pontot 
ad, valamint a játék további részében a sorozatban szereplő 
színben mindig ad egy-egy festéket a kör végén. 

3. kiegészítő: Különleges keverék színek
Az alapjátékban 6 féle szín van. A 3 alapszín (piros, sárga, kék), 
és az azok keveréséből létrehozható narancs (piros + sárga), zöld 
(sárga + kék) és lila (piros + kék). Az alapszínek kockái kicsik, a 
kevert színekéi kicsit nagyobbak.

A kiegészítőben újabb színek bukkannak fel, úgy mint rózsaszín 
(piros + lila) és barna (narancs + zöld). Ezeket a Műhely: 
Festékkeverés fázisban lehet létrehozni és a Katedrális: Freskó 
helyreállítása fázisban felhasználni. Az ilyen különleges színek 
kockái még a kevert színekéinél is nagyobbak, illetve hogy 
lehessen velük mit kezdeni, kapunk a játékhoz 7 új freskólapkát, 
amelyek megfestéséhez most már a különleges színek fognak 
kelleni. Csak egy kis adalék: míg az alapjáték legnagyobb 
értékű freskólapkája 11 pontot ad, addig a keverék színekkel 
feturbózott változaté 24 pontot. Érdemes tehát gyúrni erre!

4. kiegészítő: A kívánságkút
Ez az a kiegészítő, amelyik nem az alapjáték valamelyik meglévő 
elemére épül rá, és azt módosítja, hanem egy új elemet hoz be a 
játékba. Ez pedig a kívánságkút. A játék elején kitesszük a kutat 
jelképező lapkát, amire feltesszük a 20 kívánságkártyát képpel 

lefelé, illetve minden játékos kap 3-3 szerencsepénzt. Ezeket 
a kártyákat úgy lehet megszerezni, hogy a játékos a tervezési 
fázisban egy szerencsepénzt tesz a paravánja mögötti lapkára, 
majd a Piac: Festékvásárlás fázisban ezt a pénzt bedobja a 
kútba, amiért elvesz egy kívánságkártyát.

Ezeket a kártyákat 
megadott játékfázisokban 
lehet felhasználni, és 
változatos bónuszokat 
adnak, így pl. plusz pénzt, 
plusz szerencsepénzt, 
megnövelt püspök 
bónuszt, stb. Kedves 
tematikus megoldás, 
hogy a szerencsepénz 
egyik fele kékes árnyalatú, 
mivel amikor a kútba 
dobjuk, akkor aranyszínű 
csillogása már a kút kék 
vizén szűrődik át…

5. kiegészítő: Az aranyfüst
Az alapjátékban a piacon festéket vehetünk, amit a 
freskófestéshez tudunk felhasználni. Ez a kiegészítő úgy hoz 
be egy új elemet, hogy nem változtat igazán a játék menetén. 
A piacra kikerül egy lapka, amelyik játékosszámtól függően 
lehetővé teszi a játékosoknak, hogy megadott helyről a Piac: 
Festékvásárlás fázisban vett festék mellé még egy aranylemezkét 
szimbolizáló tokent, ún. aranyfüstöt is elvegyenek. A forduló 
elején húzunk a 6 színes fa korongból egyet, és ha a megfestendő 
freskórészlet összetevőiben szerepel ez a szín, akkor a 
játékos a Katedrális: Freskó helyreállítása fázisban nemcsak a 
megfestéshez szükséges összetevőket, hanem egy aranyfüst 
tokent is beadhat. 

Ennek jutalma plusz pontok, méghozzá attól függően, hogy hol 
áll a püspök. Ha a helyreállított freskórészleten, akkor +3 pont 
az alap +3 pont felett, a szomszédban állva +2 pont, és még 
akkor is hoz +1 pontot, ha a püspök nem a szomszédban, hanem 
valahol teljesen máshol van a táblán.
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7. kiegészítő: A tekercsek
Ez a kiegészítő nem számozott, hanem az “exkluzív kiegészítő 
modul” nevet viseli, de könnyű kiszámolni, hogy ez a 7. a sorban, 
hiszen előtte is, utána is számozott kiegek helyezkednek el. A 
kiegészítő lényege 10 darab plusz lapka, amelyik mindegyikén 
szerepel a freskó 5-5 sorából és 5-5 oszlopából egy-egy. Ezeket 
úgy osztjuk ki titokban a játékosoknak, hogy egy sort és egy 
oszlopot kapjanak. 

Ezeket a lapkákat a játék során bármikor kijátszhatják a játékosok, 
de jól meg kell gondolniuk, hogy mikor teszik ezt. Ha olyan 
sorban vagy oszlopban állítanak helyre freskórészletet, amely 
sor vagy oszlop szerepel a náluk lévő lapkán, és még a püspök 
is abban a sorban vagy oszlopban áll, akkor minden addig (bárki 
által) helyreállított részletért +3 pontot kapnak (beleértve az 
abban a körben elkészített freskórészletet is). Ha a helyreállított 
lapka a játékosnál lévő sor és oszlop metszéspontjában van, 
akkor a pontokat duplán lehet elszámolni.

A szabálykönyv azzal az optimális helyzettel kecsegtet, amikor 
valaki egy olyan lapkát fest meg, amelyik a nála lévő sor és oszlop 
metszéspontja, ráadásul ez az utolsó lapka, ami még hiányzik a 
sorban/oszlopban, amiért egy lépéssel akár +30 bónuszpont is 
ütheti a játékos markát. Kecsegtető lehetőség, valószínűleg a 
győzelmet is jelenti egyúttal egy ilyen húzás.

Queenie: A püspök kegye
A Queen Games több játékához adott ki ún. Queenie-ket; ezek 
apró kis többletet adó, jópofa játékelemek, amelyek színesítik, 
kicsit nehezítik vagy éppen csak díszítik a játékot.

A Frescóban ezek olyan 
kicsi tokenek, amelyekből 
pontosan 25 darabot 
kapunk, hogy egyenként 
felhelyezzük őket a 
megfestendő katedrális 
mennyezet 25 lapkájára, 
képpel lefelé. Hatásuk 
pofonegyszerű: ha a játékos 
olyan freskórészletet állít 
helyre, amin a püspök 
áll, akkor nemcsak a 
freskólapkát, de az ezen kis 
token által adott bónuszt 
is megkapja. Ez lehet pénz, 
festék vagy akár győzelmi 
pont is.

Ahogy látható, az itt 
bemutatott kiegészítők nem 
forgatják fel a játékmenetet 
túlságosan, inkább csak egy kicsit alaposabb tervezésre 
sarkallnak, illetve egy-két játékfázisban gyarapítják a választható 
lehetőségeket. Ahogy múltkor ígértük, úgy most is áll részünkről 
a fogadalom: nem hagyjuk itt abba, és idővel természetesen 
bemutatjuk a Fresco további 4, itt nem szereplő kiegészítőjét is.
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Halló, taxi!
Amit még nem említettem a fenti bevezetőben, de elég fontos 
– mivel ez a mostani játék is oda tartozik –, az azoknak a 
játékoknak a köre, ahol több kockát egyszerre dobunk, közülük 
legalább egyet fel kell használnunk valahol/valamire, majd a 
maradékot újradobhatjuk, és így tovább. Ez a megoldás valahol 
középen helyezkedik el a képzeletbeli skálán a sima dobálós és 
a nagyon agyalós játékok között, és olyanok képviselik, mint a 
Gold Nuggets vagy az Oh Fortuna. Ezekben általában találunk 
még egy „push your luck” elemet is, vagyis a játék egy adott 
pontján el kell dönteni, mikor járunk jobban: ha újradobunk 
vagy ha elfogadjuk a dobott értéket, mert újradobás után már 
nem térhetünk vissza az előző stádiumba. 

Mindezeket az elemeket szépen reprezentálja a Space Taxi, 
amelynek az alapsztorija (bár az elég rövidke) szerint űrlényeket 
szeretnénk elszállítani egy hatszemélyes járgánnyal valahová, 
méghozzá úgy, hogy előtte feltankolunk, sőt, ha még úgy adódik, 
egy kis csempészárut is magunkkal viszünk. Vicces kiindulási 
helyzet, könnyű belehelyezkedni.

Gyakorlatilag szinte nincs is setupigénye a játéknak azon 
kívül, hogy kitesszük a kis méretű játéktáblát az asztalra, és 
mindenkinek adunk három-három űrpénzt, majd a maradékból 
közös kupacot képezünk. Még annyit megteszünk, hogy 5 lapkát, 
melyeken 0-tól 4-ig egy-egy szám látható, felfordítva kiteszünk a 
tábla mellé. Ezek után a soron következő játékos dob a játékhoz 
tartozó 10 kockával, majd eldönti, hogy hány kockát tesz le a 
táblára. A kihívás pedig itt kezdődik. 

Hová parancsolja a kedves utas?
Erre mondjuk nem kapunk választ a játékban, tehát úti célt nem 
érdemes keresni; már annak is örülni kell, ha egyáltalán elindul 
a taxi. Ehhez viszont fel kell tölteni az egyes kockahelyeket a 
dobott kockákkal. Háromféle kocka szerepel a játékban:

	» Űrlénykocka: Ezekből 6 db van, egyes oldalain 1-1 űr-
lény képe a lehetséges ötféléből, meg egy „feltartott 

hüvelykujj”-jel (nekem ez utóbbiról inkább az autóstop 
ugrik be, mint a taxi leintése, de egye fene!).

	» Üzemanyagkocka: Ebből 3 db van, és normálisan számo-
zottak, mint egy szimpla d6.

	» Csempészkocka: Ez 1 db nyolcoldalú dobótest, normál 
d8 számozással.

A dobott kockák lerakására típusuk szerint más-más szabályok 
vonatkoznak, de általános, hogy ha többet teszünk le egyszerre, 
annak nem kell azonos fajtájúnak lenni, illetve nem kell egy 
lerakással betölteni egy fajta kockahelyet, vissza lehet térni 
ugyanoda folytatni a sort. 

Az űrlénykockákat a taxi 6 ülésére lehet letenni, viszont a 
pontozási szabályok adnak további iránymutatást is. Úgy is lehet 
mondani, hogy bármit le lehet tenni, de pontot csak legalább 2 db 
egyforma érték ad, és minél több azonos űrlény ül be, annál több 
pont jár. A hüvelykujj dzsóker, ez ilyenkor átfordítható bármilyen 

Sem nem imádom a kockadobós játékokat, sem nem 
ódzkodom tőlük; egész egyszerűen úgy kell az em-
bernek beállítani az agyát a játék kezdetén, hogy itt 
bizony Fortuna Istenasszony is ott ül velünk az asz-
talnál, és nem csak a mi elhatározásunkon múlik egy-
egy akciónk kimenetele. Ettől még persze a kockado-
bós játékok között óriási különbségek vannak, hiszen 

ugyanígy erre a mechanikára épül a Ki nevet a végén?, 
de az előző számunkban bemutatott The King’s Abbey 
is. A kérdés mindig az: mit kezdesz a dobott értékek-
kel? Vagy mechanikusan követed és leléped őket egy 
pályán, vagy agyalsz egy kicsit, és változatos módo-
kon használod fel azokat. Ezek közül vajon hová tar-
tozik a Space Taxi?
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űrlény képére, de előtte be 
kell fizetni egy űrpénzt. Az 

üzemanyagkockáknak 3 
hely áll a rendelkezésére, 
de ügyelni kell, hogy 
a lerakott kockák 

összértéke ne legyen 
7-nél kisebb vagy 10-

nél nagyobb, mert különben 
egyáltalán nem adnak pontot, 
ami a történet szerint azt jelenti, 

hogy nem indul el a taxi. Ez sajnos 
azt is jelenti, hogy a többi kockahelyen sem jár a pont, 
gyakorlatilag 0 ponttal zár a játékos a körében. A legegyszerűbb 
a csempészkocka: amennyit dobtunk, annyi pontot kapunk, 
viszont ha nem vagyunk elégedettek az első dobással, az 
újradobott értéket már csak akkor tehetjük le a táblára, ha az az 
előző értékkel azonos vagy annál nagyobb, ellenkező esetben 
elveszítjük a kockát.

Eddig nincs a dologban sok újdonság, dobálgatunk, pakolgatunk, 
de hogy lesz ebből kihívás? Itt hoz be a játék egy újdonságot, 
és itt jutnak szerephez a kis számozott lapocskák. A soron lévő 
játékos ugyanis minden dobásakor annyi kockát kell, hogy 
letegyen, amennyit valamelyik felfordított lapka mutat, és igen, 
kitaláltátok: ha annyit letett, akkor azt a lapkát le kell fordítania. 
Vagyis például hiába van egy nagyon jó dobásunk, 4-nél több 
kockát akkor sem tehetünk le egy körben, ha akarunk. Vagy 
például ha nagyon rosszat dobtunk, egyszer a körünkben 
választhatjuk a 0-s lapkát, azaz újradobhatjuk az összes kockát, 
de utána már el kell kezdeni pakolgatni. Viszont ha kevéssel 
indítunk, például 1-gyel, akkor a végére jutunk oda, hogy bármit 
is dobtunk, mind a 4-et le kell raknunk valahová. 

Okos csavar ez a játékban, és jól egyensúlyozza ki a játékosok 
esetleges hazardírozását. Túl sokáig nem lehet tartogatni a 
kockákat, és végül is legfeljebb 5 lépésben le kell rakni mindet.

Itt jó lesz, kiszállok!
Az űrpénzek nagyon jól jönnek, mert egyrészt ezekkel lehet a 
dzsókert berakni űrlényként a taxiba, másrészt a forduló végén 
beadva 2 pontot érnek. Ez azért fontos, mert egy forduló 
végén a leggyengébb eredményt töröljük, az a játékos tehát 0 
pontot kap, és a játék győztese természetesen az lesz, akinek 
a – játékosszámtól függően 4 vagy 5 – forduló után a legtöbb 
pontja van. Hozzájutni a pénzhez úgy lehet, ha a taxi mind a 6 
ülésén ül űrlény (amelyiknek nincs párja, azt a pontozás előtt le 
kell venni), ezért a játékos kap 2 űrpénzt.

Pár kockadobós játékot már próbáltam, de azt látom, hogy ez 
a csavar (adott számú kocka lerakása a játékos döntése szerint) 
elég jól beszorította a játékmenetet időben is, és egyúttal kellő 
nyomást helyez a játékosra, hogy döntésénél – amennyire lehet 

– előre tervezzen. Az üzemanyagkockák döntő fontosságát 
annyira nem kedveltem, itt szerintem túlzás az egész eredményt 
lenullázni azért, mert valaki nem tudta elérni a 7 és 10 közti 
intervallumot. De hát ez a szabály, ezt kell szeretni. 

Még valami: egyszerűen nem tudok szó nélkül elmenni a játék 
kinézete mellett. Nekifutottam már többször a legtalálóbb 
mondat megírásának, vettem mély levegőt (nem egyet), de 
egyszerűen híján vagyok a kifejezőkészségnek. Döbbenten állok 
a produktum előtt, egyszerűen nem tudom elhinni, hogy a XXI. 
században egy ilyen kinézettel ki lehet adni játékot. Pedig a 
grafikáért egy cég felel a BGG adatlap szerint, ez pedig ugyanaz a 
Fiore GmbH, amelyik olyan játékokat jegyez, mint a Jungle Trip, 
a Maracaibo, a Mercado vagy a MiniCity. Mind egytől egyig 
decens, normálisan kinéző játékok. Alapból jó az űrbéli közeg, és 
nagyon informatív a tábla a sok pontozási segédlettel, de ezek az 
űrlények, könyörgök! És ahogy a kockákra kerültek... Konkrétan 
van olyan, amelyik megkülönböztethetetlen a dzsóker oldaltól. 
Nem is mondok semmit, nézzétek meg, szerintem értitek, hogy 
mit akarok – csak nem tudok – kimondani.

De igazságtalan lenne, ha ezzel zárnám a cikket, mert a játék 
viszont tök jó. Gyors, szórakoztató, feszültséget kelt, újítást is 
tartalmaz, szóval próbáljátok ki!
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Kapcsold össze a szó- és 
rejtvénykártyákat!

A játékban 50 szó- és 49 rejtvénykártya van, ebből könnyű 
kitalálni, hogy azt a szókártyát keressük, amelyikhez nem 
tudunk rejtvénykártyát kapcsolni. A játék kezdetekor érdemes 
az 50 szókártyát kirakni, úgy, hogy a hasonló témák egymás 
mellé kerüljenek (pl. városok, felfedezők, híres építmények). 
Ezt követően a rejtvénykártyákat megpróbáljuk egyesével a 
szókártyákhoz kapcsolni. Minden rejtvénykártyán 5 kérdés 
van, érdemes az 1-es szinttel kezdeni, és úgy haladni az egyre 
nehezebb szinteken át az 5-ös, a legnehezebb szintig. Ha rögtön 
tudjuk a választ, akkor rárakjuk a rejtvénykártyát; ha nem, akkor 
félrerakjuk, és megnézzük a következő kérdést, mert ha később az 
adott témából már több szókártyához találunk rejtvénykártyát, 
akkor kizárásos alapon is le tudjuk helyezni a rejtvénykártyát. Ha 
úgy érezzük később, hogy valamelyik válaszunk nem volt jó, akkor 
sincs semmi probléma, egyszerűen áttesszük a rejtvénykártyát 
az általunk jónak vélt válaszra. Ha minden rejtvénykártyát 
lehelyeztünk, akkor egy szókártya marad csak meg, ennek a 

hátulján van egy kód, és a szabályfüzetben tudjuk ellenőrizni, 
hogy az adott szinten ez a kártya-e a helyes megoldás vagy sem. 
Ha jó a megoldásunk, mehetünk a következő szintre, ha nem, 
akkor újból nekifuthatunk. 

Mi úgy csináltuk, hogy amire egyértelműen tudtuk a választ, 
azt teljesen rátettük a kártyára, amiben viszont bizonytalanok 
voltunk, azt csak félig. Így amikor kiderült, hogy rossz a 
megoldásunk, akkor elsősorban ezeket néztük át. Persze egy 
idő után, ha teljesen megakadtunk, akkor előkerült a Google, 
ezért hiányolom is, hogy nem volt a szabályhoz egy melléklet a 
helyes válaszokkal, mert a kérdések a magasabb szinteken már 
elég nehezek ahhoz, hogy ne tudjuk rájuk kapásból a válaszokat. 

A Gémklub egyszerre két műveltségi játékot adott 
ki: a Kapcsolj! – A Föld körül-t és a Kapcsolj! – 
Konyhaművészet-et. Mindkettő azonos mechaniz-
mussal rendelkezik, csak más témát jár körül. A mű-
veltségi játékokat szűk közönség szereti, de ez a két 
játék arra tesz kísérletet, hogy kicsit bővítse ezen já-
tékosok körét, és megpróbál olyan embereket, csalá-
dokat, baráti közösségeket műveltségi játékra ráven-
ni, akik amúgy ezeket a játékokat inkább elkerülnék. 
Nézzük, hogyan próbálják ezt megoldani a Kapcsolj! 
játékok! 
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A játékot játszhatjuk versengve, ahol a játékosok vagy csapatok 
felváltva, egyesével próbálják összekapcsolni a kérdéseket és 
válaszokat, de a játék legjobb játékmódja a kooperatív változat, 
vagyis amikor a játékosok együtt próbálják meg megtalálni a 
helyes válaszokat. Eközben beszélgetnek, ötletelnek, kizárnak 
rossz megoldásokat. Így például egy család együtt oldhat meg 
feladatokat akár olyan gyerekekkel is, akik magukban még nem 
tudnák az adott kérdésre a választ. Van egy pontozási része is, 
amely az alapján ad pontot, hogy hányadik nekifutásra sikerült 
a helyes választ megtalálni, de ez csak tájékoztató eredmény; a 
lényeg az együtt töltött idő és az, hogy együtt próbáljuk kitalálni 
a helyes válaszokat, és tudásunkat, műveltségünket összeadjuk 
a cél érdekében. 

Mindkét játék ugyanezen az elven működik, csak a Kapcsolj! 
– A Föld körül-ben felfedezők, közlekedési eszközök, híres  
épületek, városok, utazáshoz kapcsolódó eszközök, hobbik és 
ehhez illő kérdések találhatók. A Kapcsolj! – Konyhaművészet-
ben pedig gyümölcsök, zöldségek, fűszerek, ételek és hozzájuk 
kapcsolódó kérdések vannak. Mindkét játékban a kérdésekből 
5 nehézségi szint található, és mindkettőt kooperatív módban 
érdemes játszani. 

5 játék és vége
Mindenki szereti magát okosnak érezni, főleg, ha olyan hobbija 
van, mint a társasjátékozás, amely komolyan megmozgatja az 
agyat. A műveltségi játékokban viszont nagyon egyértelmű 
visszajelzéseket kapunk, és nem mindenki örül, ha kiderül, 
hogy nem tudja a válaszokat. Ráadásul automatikusan 
összehasonlítjuk magunkat a többi játékostársunkkal, és ha 
nem hízelgő az eredmény, nem leszünk igazán boldogok. 
Erről nekem a Modern család tévésorozat azon epizódja jut 
eszembe, amikor Mitchell, Cameron, Alex és Manny elmennek 
múzeumba. Mind a négyen okosabbak a család többi tagjánál, 
de amikor együtt vannak, Cameron úgy érzi, ő a legbutább a 
társaságban, és egy mondvacsinált okkal elmegy. Ekkor viszont 
Mitchell érzi úgy, hogy ő lett a legbutább a társaságban, ezért 
hirtelen ő is lelép. Kettesben maradva viszont Manny érzi úgy, 
hogy Alex sokkal okosabb nála, ezért gyorsan ő is elmenekül, 
mire Alex megnyugszik, hogy végre nem kell hülyének tettetni 
magát a többiek társaságában. :-) Ez a játék egész jól megoldja 
ezt a szituációt a kooperatív játékmóddal, ahol persze valaki 
átveheti az alfa játékos szerepét, és sorban mondja meg a jó 
megoldásokat, mégis ebben a játékban a játékosok jól tudnak 
együttműködni, és a jó megoldásokat mindenki magának 
érezheti, így senkinek sem kell elmenekülnie. :-)
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A játék egyetlen és igazi hátránya, hogy ötször játszható végig, 
és kész. Ha egy szintet nem sikerül teljesíteni, akkor többször is 
nekifuthatunk, de ha megtaláltuk mind az 5 szinten a megoldást, 
akkor a játékot kijátszottuk. Kb. 10-30 perc alatt lejátszható egy 
szint, tehát kb. 1-1,5 óra játékidő van a Kapcsolj! játékokban, 
utána elajándékozhatjuk, eladhatjuk, megtartani és évek múlva 

újra elővenni sincs sok értelme. Azt mindenkinek magának 
kell eldönteni, hogy megér-e neki 3-3500 Ft-ot, hogy játsszon 
5-8 alkalommal, ezzel az egyébként jól működő, kooperatív 
műveltségi játékkal.
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A megalakulásunk óta, azaz 2016-tól, az egyesület célja a 
bemutatkozás és a társasjáték-kultúra mind szélesebb körben 
történő megismertetése volt. 3 év alatt sikerült a néhány, 
lelkes egyetemistából álló csapatnak a 30 fős rendezvények 
szervezésétől eljutnia a 200 fő feletti eseményekig. Tanulságos 
és kitartó összefogás eredményeként folyamatosan növelni 
tudtuk az egyesületi tagok, a rendezvényen résztvevők és a 
társasjátékaink számát egyaránt. A mindmáig sikeres, kiemelt 
rendezvényünk a mindenki számára ingyenes Társasjáték 
Délután, ahol a résztvevőknek tapasztalt játékmestereink tanítják 
a játékszabályokat. Minden alkalommal tombolasorsolással 
és szerencsekerékkel kedveskedtünk a velünk együtt játszó 
vendégeinknek. 

2019-től új helyszínre, a Veszprém közepén található Hangvillába 
költözött a rendezvényünk. Köszönettel fogadtuk a lehetőséget, 
hogy a város egyik legimpozánsabb, multifunkcionális közösségi 
terében tarthatjuk meg havi eseményeinket, így már nem kellett 
aggódnunk, hogy mi lesz, ha megint több mint 200-an leszünk. 
Az új helyszín új lehetőségeket és új kihívásokat is jelentett. 

A fő rendezvényünk mellett felkérés esetén rendszeresen 
veszünk részt a környező városi vagy céges eseményeken, 
csapatépítőkön, ahol 20-100 fős résztvevői kör számára 
tartunk társasjátékos élményprogramokat. Minden év végén 
megrendezzük a Társasjáték Piacunkat, ahol a polcon porosodó 
játékaiktól válhatnak meg mindazok, akik szeretnének új gazdát 
találni féltett kincseiknek. A tagság bővítése és a közösségépítés 
érdekében 2019 végén kezdtük el Társasjáték Estek szervezését, 
ahol leginkább az exkluzív, új megjelenésű vagy a hosszú 
játékidejű, „heavy euró” játékok kerültek az asztalra. Ez a 
kezdeményezés adott alapot ahhoz, hogy idén az egyesületen 
belül különálló „gamerszekciót” is ki tudjunk alakítani. 

Egyesületünk tagjai büszkék rá, hogy úttörői voltak annak az 
útnak, amit azóta számos társasjátékos csoport és egyesület 
követ. A Családi Társasjáték Egyesület egyik célkitűzése, hogy 

A Családi Társasjáték Egyesület 4 és fél évvel ezelőtt 
azzal a céllal jött létre Veszprémben, hogy támogas-
sa a társasjátékok iránt érdeklődők körét és bővítse 
azok táborát, akik szívesen csatlakoznának ehhez a 
nem mindennapi, társas kikapcsolódáshoz és hobbi-
hoz. A jelenleg 40 tagot számláló egyesület számos 
esemény és rendezvény megvalósítása mellett 200 fős 
Társasjáték Délutánokat szervez havonta. 

       	Klubbem
utató - Családi Társasjáték Egyesület
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más társegyesületek felé is nyisson, és szeretnénk, hogy 
elkezdődjön a kommunikáció, tapasztalatcsere és kölcsönös 
támogatás az eddig elszigetelten működő klubok között. Ennek 
a gondolatnak volt meghatározó eseménye az a kerekasztal 
beszélgetés, amelyre több klubot, társasjátékos csoportot, 
bloggert és youtubert hívtunk meg az ország különböző 
pontjairól, ahol megoszthattuk egymással tapasztalatainkat.

Az egyesület életében 2020. a változások éve volt, nem csak 
a kialakult helyzet miatt, hanem a célok, tervek és működés 
tekintetében is. Az egyesület vezetőségében végbemenő 
tisztújítás hatására újragondoltuk a céljainkat, terveinket és 
hogy mi az, amivel támogatni tudjuk a tagjainkat. 

Egyesületünk céljait az alábbi 7 pontban határoztuk meg:

	» A társasjáték-kultúra terjesztése
	» A társasjátékosok közösségének növelése
	» Tagjaink számára rendszeres társasjátékélmény 

biztosítása
	» Társasjátékos rendezvények szervezése
	» Motivált, aktív, önkéntes tagságunk bővítése
	» Saját klubhelyiségünk kialakítása, fenntartása
	» Egyesületünk társasjáték készletének bővítése a legnép-

szerűbb játékokkal

A motivált és tettre kész egyesületi tagság kialakítása és 
fenntartása érdekében az alábbi előnyöket fogalmaztuk meg. 
Egyesületünk tagjai: 

	» Játékos közösségben hódolhatnak hobbijuknak 
	» Részt vehetnek az egyesületi rendezvényeken: 

Társasjáték Est, Társasjáték Délután, Társasjáték Nap, 
Csapatépítő Hétvége

	» Díjtalanul kölcsönözhetnek az egyesület közel 400 
társasjátékából

	» Hozzáférhetnek a közösség nyújtotta lehetőségek-
hez (tagjaink több mint 2000 db saját társasjátékkal 
rendelkeznek)

	» Vásárlási kedvezményeket kapnak partnervállalatoknál 
	» Közös KS projektekhez csatlakozhatnak
	» Részt vehetnek társasjáték-fejlesztési és -tesztelési 
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Az új célok és az új lehetőségek hatására az egyesületi tagok 
lelkesedése tovább növekedett és szerencsére a nyitott, városi 
rendezvények színvonala sem változott. Az elkövetkezendő 
időszakban tovább szeretnénk növelni a tagságot és a 
játékállományt. A jelenlegi közel 400 játék bővítésekor az 
elsődleges szempont a játékok ár-érték aránya, népszerűsége 
lesz. Célunk az, hogy a tagok az ingyenes kölcsönzési rendszer 
használata révén hozzáférjenek a legújabb és legkorszerűbb 
játékokhoz, ezzel is elkerüljük a játékok felesleges duplikációját. 
Októberben ismét megszerveztük a 3 napos egyesületi 
társasjátékos csapatépítő hétvégénket, így a tagjaink 
megoszthatták egymással és együtt is kipróbálhatták a legújabb 
játékaikat. 

Elképzelésink megvalósításában mérföldkőnek számít az az 
örömteli hír, hogy az év végig el tudjuk indítani saját egyesületi 
klubhelyiségünket a TársasJáték Világ üzlet és webshop 
támogatásával és közreműködésével. A klubhelyiség egyelőre 
az egyesületi tagoknak, később pedig az érdeklődő és meghívott 
társasjátékos közösség számára fog nyugodt élményt biztosítani. 
Terveink között szerepel az aktív klubélet kialakítása és 
fenntartása, ahol rendszeres társasjátékversenyek, előadások, 
játékbemutatók is helyet kapnak majd. 

Egyesületünk tagjai és vezetősége nyitott a céljainkkal megegyező 
közös együttműködésre, és szeretettel meghívunk minden 
társasjáték-imádó érdeklődőt a havonta megrendezésre kerülő 
Társasjáték Délutánjainkra és rendezvényeinkre Veszprémbe. 

Harazin Tibor, CsTE Elnök

 
Elérhetőségeink:
Honlap: http://csaladitarsasjatek.hu
E-mail: csaladitarsasjatek@gmail.com
Facebook: https://www.facebook.com/Csaladitarsasjatek

Klubbem
utató - Családi Társasjáték Egyesület
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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 
92. számát!

A következő szám megjelenését december 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.


