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Bírjuk a kritikát. Szóval ha azt mondjátok, 
hogy a mostani lapszám szörnyűre sikerült, el 
kell fogadnunk. Hogy egy szörnyűség, amin 
ti szörnyülködtök - ezzel sem tudunk vitába 
szállni. 

Hogy is tudnánk, ha egy olyan játék virít a 
címlapon, amiben valóban szörnyűséges 
szörnyeket kell gyűjteni (Szörnyparádé). 
Aztán ott van a Small World és a World 
of Warcraft nászából született és szörnyek-
ben ugyancsak bővelkedő Small World of 
Warcraft. A vérszívó vámpírok sem azok a 
kifejezett szépségek, és most velük is bemu-
tatunk egy játékot (Vámpír: A Maszkabál 
- Vendetta). Igazából a legendás harcosok 
között is van egy-két szörnyen fura, szóval 
ők is ide sorolhatók (Unmatched: Legendák 
ligája - Első felvonás). És ha nagyon szigo-
rúak akarunk lenni, a sárkányok is inkább 
rondák, mint nem, szóval ha két kategória 
van, akkor őket is inkább a szörnyek közé 
rakjuk (Dragomino). Bár érzünk késztetést 
arra, hogy a sort a kuflikkal bővítsük, de ne 
legyünk igazságtalanok: ők csak furák, de 
nem szörnyek (Kuflik és az esőtánc).

Ellensúlyozzuk egy kicsit ezt a dömpin-
get, jöjjenek a “normál” játékok. A Bunny 
Kingdom kiegészítőjével a határ - ha nem is 
a csillagos, de - a felhős ég (Bunny Kingdom: 
In the Sky). Olyan magasra csak egy nagy to-
rony érhet fel, de nem egy őrült torony, mert 
az, attól félünk, le fog omlani (Crazy Tower). 
Ha leomlott, sebaj, keressünk más szórako-
zást. Nini, itt egy vidámpark! A baj csak az, 
hogy oda csak meeple-öket engednek be… 
(Vidámpark). Mérgünkben világgá megyünk, 
meg sem állunk Indonéziáig. És hogy, hogy 
nem, közben az időben is visszaugrottunk 

úgy 400 évet (Batavia).

A mostani lapszámban bemutatott játékok 
egy másik köre a tudásra, a logikára és a 
megérzésre épül. Van egy ország-város me-
chanikát használó, de azt egy kis csavarral 
felfrissítő játék (Ország-város-betű-téma), 
egy másik, amelyikben egymás titkos kódja-
it (hackerek előnyben!) kell kitalálni (Kódok 
harca), és egy harmadik, amelyikben egy-
más kártyalapjaira kell ráérezni (The Mind: 
Extreme). 

És még mindig nincs vége! Folytatódik retro 
játék rovatunk, a mostani kiszemelt “áldozat” 
a Libajáték. Klubokat bemutató sorozatunk-
ban a Csoki Klubot, szerkesztőségünk sok 
tagjának és egyesületünknek a bázisát ismer-
hetitek meg. És folytatjuk a már hagyomány-
nyá vált bolondozást: évente egyszer, április 
1-én a szokottnál is komolytalanabbra vesz-
szük a figurát. A társasvilág “híreit” hoztuk el 
nektek ez alkalomból.

Mielőtt elköszönünk, álljunk meg egy pil-
lanatra, és emlékezzünk meg arról, hogy 
pontosan ma 8 éve indult útjára a magazin! 
Nagyon reméljük, hogy még sok évfordulót 
ünnepelhetünk együtt, és egyszer talán vég-
re személyesen is játszhatunk egyet a JEM 
olvasóival.

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a 
JEM honlapját, kövessétek a Facebook olda-
lunkat 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 jelenleg 
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 
gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások 
számára kitalált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik 
játékos fejlesztésére.

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, Győrfi Blanka, 
Miklós Gábor, Porvayné Török Csilla és Szabó Máté
Olvasószerkesztők: 
Bagó Dániel, Bozsik Márton, Gál József Gábor, 
Krantz Domokos, Majoros Ágnes, Molnár Kolos, 
Molnár Levente és Rigler László
Korrektorok: Erős Dorottya, Kiss Csaba, Krantz 
Domokos, Lajka Petra és Varga Máté

Jelen számunk cikkeit írták: 
Belevári Eszter (Besty), Bozsik Márton (bzskmrc), 
Gál József Gábor (Tzimisce), Hegedűs Csaba 
(drcsaba), Hegedűs Erik (Manó), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos), Nemes Mónika 
(nemes), Porvayné Török Csilla (Lanatie), Takács 
Viktor (viktor), Varga Attila (maat) és Wenzel Réka 
(mandala).

Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee)
Programozó: Porvay Attila

A képanyagért köszönet a magazint támogató 
kiadóknak!

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

A képek a magazint készítők, a cikkírók és a kiadók 
tulajdonában vannak, vagy a  

www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: 
jemmagazin@gmail.com
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Ismertető

Szörnyparádé
A szörnyek csak egyes mesékben és rajzfilmekben cukik és barátságosak, igazából förtelmesek, szóval inkább irtani 
és elkerülni kellene őket, mintsem gyűjteni. De mi van, ha épp mágusok vagyunk, akik úgy mérik össze tudásu-
kat, hogy melyikük tud a legtöbbféle területről minél egzotikusabb és félelmetesebb szörnyet begyűjteni? A cél: 
bekerülni a Királyi Szörnytani Egyesületbe. Nem szokványos kiindulási helyzet, ismert mechanika, ellenben ismét 
nem szokványos grafikai megoldások – ez lett a Piatnik új szerzeménye, ami, nagyon úgy tűnik, hogy erős jelen-
létével megpróbál nagy népszerűségre szert tenni.

Szörny-eteg
Richard Garfieldnak impozáns a szerzeménylistája a 
BGG-n. Jó pár játékáról mi is írtunk már cikket, emlékeim 
szerint dicsérve a produktumot, pl. Bunny Kingdom, And-
roid: Netrunner, Kincsvadász. Jó kis lista, és szerintem ez 
a mostani játék is öregbíteni fogja a szerző hírnevét – de 
ne szaladjunk előre. 

Középre kerül a nagy, kör alakú tábla – végre nem négy-
zet, ez akkora felüdülés, hogy dicséretet érdemel. A legiz-
mosabb húzópakli a maga 206 lapjával a parádékártyáké, 
ezen belül találjuk a területkártyákat, a szörnykártyákat, 
a segítőket, az eseményeket és a titkos célokat. Ez a meg-
adott helyre kerül, illetve ide kerülnek még a kölcsönkár-
tyák és a szezonkártyáknak fordított lapok. A játék 4 körön 
keresztül tart, ennek megfelelően minden kör elején fel-
csapunk ez utóbbiak közül egy lapot, ami majd extra pénz-
hez és ponthoz juttatja azt, aki bizonyos köztes célt elér. 

A játék kezdetén minden játékos kap egy saját táblát; ez 
nagyon hasznos lesz majd a draftolás során a bejövő és 
kimenő kártyák nyomon követésére. Ezen felül minden-
ki kap 4 aranypénzt, illetve 2 kezdő területkártyát, majd 
mindenkinek osztunk 8 parádékártyát, és elkezdődhet a 
vadászat.

Egyszerre cselekszünk, hiszen draftolás a játék mechaniká-
ja: kiválasztunk a 8-ból 1 lapot, a maradékot továbbadjuk 
a szomszédunknak, hol jobbra, hol balra, majd a szabály 
eligazít. A lényeg: az egy megtartott (a játék zsargonja 
szerint elfogott) lapot vagy kijátsszuk (ha lehet), vagy el-
tároljuk későbbre. Kijátszás alatt azt értjük, hogy az adott 
kártyát lerakjuk magunk elé vagy érvényesítjük a hatását. 

A területkártyákat simán lerakhatjuk magunk elé, ezáltal 
vagy egy újabb típusú területet nyitunk meg, vagy egy 
meglévőt bővítünk. Az ún. távoli területkártyák leraká-
sához az kell, hogy előzőleg már rendelkezzünk abból a 
fajtából lappal. A területkártyáknak van egy értéke, ezek 
fajtánként összeadott értéke adja meg, hogy az adott te-
rülettípusból mekkora összértékkel rendelkezünk.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_11.pdf#page=4
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Ez azért nagyon fontos, mert egy szörnyet akkor tudunk 
elfogni (a kártyáját lerakni a neki megfelelő területre), ha 
a szörny értéke kisebb vagy egyenlő a területünk értéké-
vel. Egyszerű a képlet: gyenge területen gyenge szörnyet 
tudunk elfogni, szóval ha erős – sok pontot hozó – szörny-
re vágyunk, előbb a területünket kell megerősíteni. 

Az eddigi akciók ingyenesek voltak, de a segítőket pénzért 
lehet csak megvásárolni, viszont cserébe végig velünk ma-
radnak, és vagy egy területet tudnak erősíteni, vagy kü-
lönleges képességeikkel segítenek nekünk. 

Az eseménykártyák pénzt hoznak, ha kijátsszuk őket, na-
gyon lényeges tehát az időzítésük. Van köztük olyan is, 
amelyik ketrecszimbólumot ad (erről egy kicsit később).

Ha az éppen elfogott lapot nem tudjuk vagy nem akarjuk 
kijátszani, eltárolhatjuk későbbre is a játéktáblánk bal ol-
dalán, ezért azonban 1 aranyat kell fizetnünk.

Nem beszéltünk még a titkos célkártyákról. Ha ilyet tar-
tunk meg a draftolás során, ezt nem játsszuk ki (mert nem 
lehet), helyette rögtön a táblánk bal oldalára tesszük 1 
arany kifizetése ellenében. Könnyű kitalálni: a játék végén 
fognak pontot hozni, ha sikerült őket teljesíteni. 

Szörny-űség
Így megy ez addig, amíg el nem fogy a 8 lap, majd meg-
nézzük, hogy ki hány olyan szörnyet játszott ki maga elé, 
amelyiken veszélyszimbólum látható. Ezeket a szimbólu-
mokat a forduló végén semlegesíteni kell: erre szolgálnak 
a forduló során esetleg gyűjtött ketrectokenek, illetve 
egyes segítők. Végezetül három kockával is dobunk, hogy 
az azokon megjelenő ketreceket mindegyik játékos szaba-
don felhasználhassa a veszélyek kivédésére. 

A forduló végén aztán megnézzük, hogy ki nyerte a köz-
tes célért járó pontokat. A szörnyeinket elrakjuk a táblánk 
jobb oldalára, a terület- és segítőkártyáink viszont marad-
nak a helyükön. Újabb köztes céllapot fordítunk fel, újabb 
8 lapot osztunk, és most az ellenkező irányba indítjuk a 
draftot. 

A játéknak a negyedik forduló végén van vége. Győzelmi 
pontok járnak a szörnyekért, a titkos célok teljesítéséért, a 
pénzünk egy az egyben győzelmi pontot ér, akárcsak a ket-
rectokenjeink, illetve pontot hoz még az egyes fordulók 
köztes céljainak teljesítése. A legtöbb pontot szerző nyeri 
a játékot.

Még egy dologról nem beszéltünk, ami fájdalmasan érint-
heti a játékosokat a játékvégi pontozásnál: ez a kölcsön. 
Bármikor, amikor a játékban nincs elég pénzünk, de fizet-
nünk kell, kölcsönért kell folyamodnunk, ez 3 arany alkal-
manként. Ezt egy kártyával jelöljük. A gond csak annyi, 
hogy minden ilyen lap a játék végén 5 pont mínuszt jelent, 
ami nagyon kellemetlen tud lenni a végső elszámoláskor…
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Szörny-ű
Három szempontból szeretném értékelni a játékot – igen, 
csak három, dehogyis akarom én másolni Sarruken cik-
kírótársamat, hogy jövök én ahhoz! ;) Nekem három is 
elég; ezek a mechanika, az élmény és a kinézet.

A mechanika, ahogy írtam, a kutyaközönséges draft. Egy 
lapot megtartok, a többit továbbadom. Apró kiegészíté-
seket tesz a szabály csak, pl. hogy eltárolhatók az azon-
nal ki nem játszható lapok. Ennek köszönhetően nagyon 
könnyen átlátható a játékmenet, igazi bevezetőjáték is 
válhat(na) belőle. A döntési helyzet rögtön a második má-
sodpercben tapintható, hiszen ez minden draftolós játék 
alapkonfliktusa, úgy is mondhatjuk, hogy az ősdilemma: 
mit tartsak meg, mit adjak tovább. Ebben a mű-
fajban vannak nagyon jó játékok (7 csoda, Sushi 
Go!), ennyiben ez a játék is csatlakozik a nagy elő-
dökhöz.

Az élmény nekem nagyon pozitív volt, kifejezetten 
igényeltem, hogy újra és újra játsszunk vele. Szé-
pen lehet építkezni, közben figyelni a többieket, 
és kitalálni, hogy merre indulnak el a pontgyűj-
tésben. Jól adagolt a kockázatvállalás lehetősége 
is, különösen a veszélyes szörnyek begyűjtéséhez 
kapcsolódóan (vajon ki tudom-e őket védeni a for-
duló végén?). Itt kell pár szót ejteni a kétfős válto-
zatról: ott mindkét játékos kap még egy-egy paklit, 
amiben 7 lap van, ebből egyet húz, hozzáteszi a 
nála lévő lapokhoz, majd eldob egyet. És csak az-
után adja át a másik játékosnak. Ez a lépés kifeje-
zetten kedvez annak, hogy ne csak arra figyeljünk, 
hogy nekünk mi a jó, hanem hogy a másiknak mi 
a rossz. Míg a többfős partik inkább a saját oldal 
építéséről szólnak, a kétfős játékalkalmak során a 
párbaj kap nagyobb szerepet, és a másikkal való ki-
tolás fontossága is felemelkedik a másik szempont, 

a saját építés mellé. Nem veszem el a többfős partiktól 
sem a dicsőséget, de nekem kifjezetten jobban tetszett az 
egy egy elleni játék.

És végül a kinézet. Hát igen, egyedi, az biztos. Egyrészt ér-
dekes vállalkozás, hogy 7 különböző illusztrátor készítette 
a képeket, köztük Michael Menzel, akit társaskörökben 
már-már kötelező imádni (bár én ezzel nem így vagyok, 
nekem Vincent Dutrait az etalon, de meg kell hagyni, 
Menzel grafikái például a mostani számban bemutatott 
Bataviához pompásak). Nagyon egyediek és szépek lettek 
a képek a maguk nemében, és még azt is megkockázta-
tom, hogy nem tűnnek drasztikusan eltérőnek a stílusok. 
Bizonyára sok munka fekszik az illusztrációk harmonizálá-
sában. 
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Viszont a végeredmény förtelmes 
lett, a szó jó értelmében. És itt mu-
száj egy kicsit elidőzni, anekdotázni. 
Családommal ültünk le kipróbálni a 
játékot először, és nálunk nemek és 
életkorok tekintetében is elég nagy 
a diverzitás. Az eredmény: 10 perc 
után úgy álltak fel hárman, hogy 
na ezeket a képeket nézni 
sem bírják, a hideg kiráz-
za őket egy pillantástól 
is. Na, gondoltam, kicsit 
túlérzékeny a család, de 
sebaj, majd keresünk más 
partnert. Erre mit ad is-
ten, a társasjátékos adás-
vétel csoportban olvasom 
egy eladó darab alatt: a 
családnak túl durvák a 
képek! Na jó, akkor nem va-
gyunk egyedül. És valóban, ebben 
a cikkben is finoman próbáltam 
utalni rá többször, hogy van ez a 
jellegzetessége a játéknak, és ez 
bizony akár szelektálhatja is a cél-
közönséget. Készítettem pár képet 
a legundorítóbb lényekről, hogy 

legyen fogalmatok arról, miről is 
beszélünk, és miért nem valók eset-
leg egy gyerek kezébe az ominózus 
lapok. Illetve van néhány kép, amin 
meg az látszik, hogy ugyanaz a lény 
többféle „megfogalmazásban” is 
megjelenik; egyik randább, mint 
a másik. Ja, és egy-két illusztráció-

val még a Lovecraft-rajon-
góknak is kikacsint a játék 
(Innsmouth!). De azt javas-
lom, hogy mindenki, akit 
zavar a szörnyek látványa, 
keményítse meg a szívét, 
koncentráljon a lapok sar-
kában lévő számokra, és 
ne hagyja eltántorítani 
magát a játék kipróbálásá-

tól. Mert egy jó élménnyel 
lesz szegényebb az, aki nem 

mer beszállni a szörnyek gyűjtö-
getésébe.

A cikk egyes képeiért hatalmas 
köszönet Bestynek.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/231484/carnival-monsters
https://www.amigo.games/game/com
https://piatnik.hu/
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Kódok harca
„Vidd haza! Írd meg! Partijáték” – nyomta kezembe a Kódok harca kis dobozát a dealerem, és én régi emlékeimet 
felidézve próbáltam kitalálni, hogy ez akkor most olyan lesz-e, mint a Pingo Pingo vagy esetleg a Múzsa: Sugalla-
tok. Mindegy is, elő a papírcsákót, a papírtrombitát, a konfettit: Party time is here!

Party, de nem olyan 
El lehet képzelni a döbbenetet, amikor kibontottuk 
a dobozkát, meg amikor elolvastuk a szabályt. Hát, 
nagy muri lesz, az tuti, valami olyasmi, mint amit az 
Óbudai Egyetem Neumann János Informatikai Karán 
az évfolyamelsők tarthatnak. Vagy biztos ismeritek 
ezt a mémet? Na, olyasmi... Egyébként, hogy ellen-
pontozzam a felütést, a játék zseniális, csak úgy kell 
hozzáállni. 

A dobozban 20 számozott lapkát találunk: 0-tól 9-ig 
minden szám kétszer, fekete és fehér színben, kivéve 
az 5-öst, amiből két zöld van a készletben. Minden 
játékos kap egy paravánt, illetve egy lapot a jegyzet-
tömbből, és tartozik még a játékhoz 21 kérdéskártya. 
Amit ilyenkor mindig hiányolok, az az írószerszám. 
Nem futotta 4 picike ceruzára? Hogy színharmonikus 
legyen az összkép, én gyorsan hozzácsaptam a do-
bozhoz 4 mömaxos ingyenceruzát, azok olyan szép 
zöldek. De hogy ne vádoljatok reklámmal, jó lesz az 
ikeás cerka is, vagy ha maradt régi baumaxos, az is 
megteszi. :)

Sheldon loves it
A játékot 2-4 játékos játszhatja, de a dinamika alap-
vetően eltér 2 játékosnál és 3-4 főnél. A játék kez-
detén mindenki kap egy-egy paravánt, illetve 5-5 (4 
játékosnál csak 4-4) számozott lapkát véletlenszerűen 
(a többiek persze nem láthatják). Ezeket mindenki el-
rendezi a paravánja mögött úgy, hogy a számok nö-
vekvő sorrendben legyenek balról jobbra, és ahol két 
azonos értékű lapka kerül egymás mellé, ott a fekete 
színű kerüljön előbbre. Megkeverjük a kérdéskártyá-
kat, felcsapunk a játéktér közepére hatot, és indulhat 
a kérdezősködés.

A játékosok az óramutató járása szerint követik egy-
mást. A játékos a körében elvesz egy kérdéskártyát, 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=4
https://9gag.com/gag/14645
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felteszi a rajta lévő kérdést a játékostársának (vagy társa-
inak), akik azt kötelesek őszintén megválaszolni. A válasz 
valahogy rögzítésre kerül a jegyzetlapon, vagy csak simán 
megjegyzi a játékos (ezt mindenki maga dönti el), majd 
kiegészítjük a lent lévő lapokat hatra, és jöhet a következő 
játékos az ő kérdésével.

A kérdések olyanok, mint pl. „Mennyi a lapkákon lévő szá-
mok összege?” „Mennyi a különbség a legkisebb és a leg-
nagyobb szám között?” „Hány azonos színű lapkád van?” 
„Hol van a 7-es szám?” és így tovább. Kisebb-nagyobb 
mértékben konkrét kérdések, amelyekre adott válaszok 
segítségével lassan kezd kirajzolódni a kép, ahogy egyre 
szűkül a kör és zárunk ki egyes számokat abból a körből, 
ami a másiknál lehet. 

Míg 2 főnél azt kell megtippelni, hogy milyen számok van-
nak a másiknál, addig 3 és 4 játékosnál azt, hogy mik azok 
a számok, amik lettek kiosztva a játékosoknak (3 főnél ez 5 
darab, 4 főnél értelemszerűen 4). Pontosan meg kell tud-
ni mondani, hogy milyen számok vannak a másiknál (vagy 
maradtak a készletben), tehát számot és színt is tudni kell 
a nyeréshez. 2 fővel játszva bármikor lehet tippelni, és ha 
téved az ember, nem történik semmi, megy tovább a já-
ték. Ha viszont valaki eltalálja a másik számait, a másiknak 
is lehetősége van tippelni, és ha ő is eltalálja a számokat, 
döntetlen az eredmény. A többfős játékban viszont egy 
rossz tipp esetén kiesik a játékos. Természetesen a töb-
biek folytatják a játékot, ezért az elsőként tippelőnek úgy 
kell megnéznie a bent maradt lapkákat, hogy azt a még to-
vább játszók ne lássák. Ha viszont jól tippelt, ő már biztos 
nyert; a kört még végigjátsszuk, itt még a többiek is tip-
pelhetnek, tehát több fős játékban is lehet több győztes.

Fura, de működik
Na, most azt tudni kell, hogy én azért mentem jogra, mert 
ott nincs matek. Ez mondjuk így nem igaz, de amikor meg-
tudtam, hogy szinte semmilyen természettudományos 
tárgy nem lesz a karon, kivéve a nagyon alap statisztikát, 
akkor a Felszab térig lehetett hallani, ahogy az a bizonyos 
kő leesett a szívemről. Ehhez képest imádom ezt a játékot, 
talán pont azért, mert míg egy programozó matematikus 
ránéz, és máris mondja, hogy minimum hány körből tud-
ja megmondani a másiknál lévő számokat, addig nekem 
ez kicsit olyan, mint a piskótasütés: összekeverek minden 
izét, beteszem a sütőbe a folyékony masszát, és amikor 
kiveszem, szilárd. Csoda! Itt is ez van, berakom a nyers 
számokat a paraván mögé, rákapcsolom a kérdéseket, és 
addig sütöm, amíg kész nincs a megfejtés. És működik! 
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Sheldon valószínűleg egy körből kitalálná a számsort, nem 
is neki készült ez a játék. Viszont egy átlagos parti sem túl 
hosszú, valós a 15 perces megjelölés, illetve nem okoz 
gondot, ha 30 percig elhúzódik az agyak csatája, a feszült-
ség csak egyre nő a vége felé, észre sem lehet venni az idő 
múlását. Titkon sajnálom azokat, akik azért nem élvezik a 
vele való játszást, mert túl hamar kitalálják a megoldást. 
De mi, földi halandók elismeréssel kell, hogy adózzunk a 
zseniális játékszerző előtt, aki összerakta a kérdéseket, és 
pont úgy alakította őket, hogy nagyjából egy időben jut el 
mindenki a megoldáshoz… és csak apró különbségek dön-
tik el a nyertes személyét. Nem tudok mást mondani: mű-
ködik és nagyon szórakoztató. Azzal az apró megjegyzéssel 
persze, hogy nem partijáték, hanem logikai. Annak viszont 
kiemelkedően jó.

Innen csókoltatom viszont azt, aki a játék magyar címét ki-
találta, és a szimpla Break the Code-ot Kódok harcaként 
interpretálta. Nos, poénos az áthallás a Trónok harcára, 
kivéve, hogy az ég egy adta világon semmi köze a két té-
mának, játéknak és sorozatnak egymáshoz. Csak remélni 
tudom, hogy a címadás nem téveszt meg senki, és nem 
azt várja, hogy az absztrakt zöld-fehér-fekete borító alatt 
egy komplett sárkányfészek lapul. :)

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/227466/break-code
https://iellousa.com/products/break-the-code
https://reflexshop.hu/
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Bunny Kingdom: In the Sky 
A Bunny Kingdomról 2018-ban írtam, miután a 2017-es esseni Spielen a kosaramba ugrott. :) Azóta is nagy családi 
kedvenc ez a játék, és nem volt kérdés, hogy a 2019-ben megjelent kiegészítőjét is beszerezzük. Lássuk, mennyiben 
színesíti a Bunny Kingdom világát az In the Sky.

A végtelenbe és tovább!
A Bunny Kingdom alapjátékban a titokzatos Újvilágot kel-
lett meghódítani és betelepíteni, most pedig a Fellegek vi-
lágát, vagyis most a Nagy Felhő felfedezése a cél. Megkez-
dődik hát a csata a Nyuszikirály kegyéért, és hogy ki lesz 
a legügyesebb felfedező, aki elnyeri a Nagy Fülek címet a 
Nyuszi Birodalomban.

Mit rejt a doboz?
A kiegészítőben található egy Óriás Felhő tábla, mint új 
helyszín, és ehhez kapcsolódóan új felfedezés és tarto-
mány kártyákat is kapunk. Emellett új épületlapkák is he-
lyet kaptak benne, illetve új műanyag város jelölők, mint 
az öt répatoronyból álló Réparondella. Megjelenik egy új 
nyuszi szín, a lila, aminek segítségével már öten is játsz-

ható a Bunny Kingdom. Új elemek még a Csodálatos 
erőforrások, amik a Luxus erőforrások megfelelői, annyi 
különbséggel, hogy ezek új luxuscikkek, amik csak a Nagy 
Felhőben termelhetők ki.

Számomra viszont a legfontosabb új elem az érmék beho-
zása a játékba, ami a pontozást eléggé meg tudja csavarni.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=16
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A Nagy Felhőn túl
Az új Óriás Felhő táblát az alapjáték Újvilág táblája mellé 
kell tenni. Ez a tábla öt sorban összesen 31 mezőt tartal-
maz. Az Óriás Felhő tábla minden sorában található arany 
felhő ikon, attól függően, melyik sorban van. Tehát a leg-
felső sorban egy, a másodikban kettő, és így tovább. Min-
den egyes mező egy-egy tartomány, amit birtokolhatsz és 
ahonnan jövedelemre tehetsz szert. Természetesen ezt az 
új tartomány kártyákkal teheted meg, amiknek a bal felső 
sarkában található a koordináta, ami az Óriás Felhő tábla 
esetében megadott számú arany felhő és egy szám. A fel-
hő jelzi, hogy az Óriás Felhő tábla melyik sorában van az 
adott rész, a szám pedig, hogy az adott sorban hányadik. A 
tartomány típusok között ugyanúgy szerepel az erdő, ami 
fát termel, a tenger, ami halat és a vetemény, ami répát. 
Emellett vannak nem termelő tartomány típusok is, ami 
például az alapjátékban is megtalálható város, de vannak 
új tartományok is, mint a felhők vagy a szivárvány, amire 
később még kitérek. Illetve vannak a Csodálatos erőforrás 
mezők, amik valamilyen Luxus erőforrást termelnek, ami 
a földi Nyuszi Birodalomban nem elérhető. 

Réparondella
A Réparondella egy új városjelölő, 

ami már öt toronnyal rendel-
kezik, viszont meghatározott 
szabályok mentén lehet hasz-
nálni az értékét. Csak akkor 

tehető le egy birtokra, ha az 
ott lévő városjelölők 
összértéke, tehát tor-
nyainak a száma keve-

sebb, mint öt, mivel ezt 
a különleges városjelölőt 

maximálisan öt értékűnek 
lehet beszámolni. Ennek 
vannak előnyei és hátrányai 
is, tehát jól meg kell tervez-
ni, hova rakjuk le. Például 

van egy egyes toronnyal rendelkező városjelződ a birto-
kodon, és az ott lévő erőforrások csak egyszeres szorzó-
val számolódnak a pontozásnál, viszont ha odateszel egy 
Réparondellát, akkor ötszörös lesz a szorzója az ott lévő 
erőforrásoknak - és itt jön a csavar. Amikor letettél egy Ré-
parondellát egy birtokodra, akkor az a birtok maximálisan 
öttel lesz szorozható, hiába van ott még más városjelölő is 
tornyokkal. Ez akkor lehet jó, ha sok erőforrásod van, de 
kevés toronnyal rendelkező városod, így biztosan minden 
forduló végén megkapod a pontozásnál ezt a pontszámot, 
viszont hátránya, hogy az ötszörös szorzót nem haladha-
tod meg. A játék kezdeti szakaszában abszolút hasznosak 
lehetnek ezek a Réparondellák.
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Szivárványok
Amikor Szivárvány kártyát játszol ki, ami szivárvány tokent 
ad, akkor összekötheted egy Óriás Felhő táblán lévő bir-
tokod egy Újvilág alapjáték táblán lévő birtokoddal, ezzel 
is növelve a forduló-, illetve játék végi 
pontozáskor a győzelmi pontjaid szá-
mát; hisz az összekapcsoláskor egy 
birtoknak számít az Újvilág és az Óri-
ás Felhő táblán lévő egyik birtokod, 
és a szorzó is növekszik ezáltal. Na, 
ebben az esetben nem érdemes Ré-
parondellás birtokot egyesíteni, mert 
az lekorlátoz az ötszörös szorzóra, és 
hiába van például hat különféle erő-
forrásod, azt csak öttel szorozza.

Kémények
A Kémény jelölőket a Szi-
várványhoz hasonlóan 
kártya segítségével játsz-
hatjuk ki. Az Óriás Felhő 
táblán lehet elhelyezni a 
kéményt, és ezáltal lehet 
választani minden betaka-
rítás fázisban egy tetszőle-
ges alap erőforrást, tehát 
nem luxuscikket, amit a 
kéményedet tartalmazó 
birtok termel. Az összes 
birtokod, ami legalább egy 
tartományt tartalmaz az 
Újvilág táblán, kap ebből az erőforrásból. További extra, 
hogy minden betakarításban megváltoztathatod ennek 
az alap erőforrásnak a típusát. Ezzel a lapkatípussal is nö-
velheted a győzelmi pontjaid számát, hisz ha jól választod 
meg az erőforrást, ami a legtöbb birtokodon nincs jelen, 
akkor plusz pontokhoz juttat.

Érmék és kereskedelem
Ahogy fentebb is jeleztem, az érmék adják az igazi sa-
va-borsát az In the Sky kiegészítőnek, mert behoznak egy 
teljesen új erőforrást, a pénzt, és ezzel egy új akció lehető-

séget, a kereskedelmet.

Pénzhez kétféleképpen lehet hozzájutni a játék 
során. Vannak úgynevezett adószedő kártyák, 
amiknek a kijátszása után egyből érmék ütik 
a markodat, illetve pénzt kapsz, amikor egy új 
kerületet hozol létre. A kerület egy olyan tar-
tomány, ahol két vagy több nyuszid van. Pél-
dául ha két különálló birtokot egyesítesz egy 
nyuszival, akkor kaphatsz pénzt, vagy ha van 
egy nyusziból álló birtokod, akkor is kaphatsz 
pénzt, de például ha egy szivárvánnyal kötünk 
össze két egy-egy nyulat tartalmazó tarto-

mányt, akkor is jár a pénz. 
Egyedül csak akkor nem jár 
pénz, ha egy egynél több 
nyuszit tartalmazó területet 
bővíteni szeretnénk.

De mire is jó a pénz, miért 
is kell ennyire? A játékban 
a pénz segítségével lehet 
kereskedni, és a játék végi 
pontozáskor vastagon bele-
számítanak ezek a pontok, 
ha ügyesen gyűjtöttünk 
pénzt. A kereskedelmi pont-
szám kiszámításához egy-

szerűen össze kell szorozni a megszerzett érmék értékét a 
Luxus- és Csodálatos erőforrások számával. Az így kapott 
eredményt pontokban kapjuk meg.

A játék az alapjátékban megszokottak szerint ér véget. Aki 
a legtöbb pontot gyűjtötte, az hódította meg legsikereseb-
ben a Fellegek világát és az Újvilágot egyszerre.
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Összegzés
A Bunny Kingdom: In the Sky egy jópofa kiegészítő lett, amiben több kis humoros elemet és 
gaget is felfedezhetünk, mint például az új luxuscikknek számító égig érő paszulyt. A pénz be-
hozásával és a speciális lapkákkal, mint a Szivárvány vagy a Kémény, sok 
új csavart rakhatunk a játékba, illetve több pontot is el lehet 
érni, és itt most elárulok egy kis titkot. A Bunny Kingdom 
az a játék, amiben a férjem verhetetlen. Nem tudom, 
hogy csinálja, de szinte mindig ő nyer, és ritkaság-
számba megy, ha sikerül legyőznöm őt. De az In 
the Sky kiegészítővel valahogy sikerült többször 
is elpáholnom! Ezt csak azért írtam le, mert a 
kiegészítő más stratégiáknak is teret enged, 
melyek a játék végén jövedelmezőknek bizo-
nyulhatnak. Úgy gondolom, hogy aki szereti 
az alapjátékot, annak a kiegészítő is tetsze-
ni fog, ahogy nekünk is, így mindenképp 
ajánlom a beszerzését. :)

Besty

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/264396/bunny-kingdom-sky
https://iellousa.com/collections/bunny-kingdom/products/bunny-kingdom-in-the-sky
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Vidámpark
Itt a tavasz, a meeple-ök vidámparkba mennek! A Carcassonne-ból ismert ikonikus figurák most egy vidámpark-
ba látogatnak. A játék eredeti címe ugyanis Meeple Land, a kiadó a meeple szó használatának lehetőségét meg is 
köszöni a Carcassonne készítőinek, mert azokra a bábukra használták először ezt a kifejezést.

A hosszantartó karantén alatt csak álmodozhatunk arról, 
hogy ellátogassunk egy emberekkel zsúfolt helyre, ami-
lyen például egy vidámpark is. Többek között ezért sze-
retem a társasjátékokat. Lehetünk tűzoltók vagy katonák, 
akár vadakat terelő juhászok, és eljuthatunk bárhová a 
játék segítségével. Szuper lehetőség a korlátozások alatt. 

Ahogyan ez a játék is. Már a megjelenésével fel-
kelti a figyelmet. Vidám külső, mosolygó, 

meseszerű figurák, színes lapkák 
játékokkal. A doboz méretét 

mondjuk nem feltétlenül 
értem, hacsak a készítők 

nem gondoltak elő-
re az esetlegesen 
elkészülő kiegé-
szítőkre, ugyanis 

ennyi alkatrészt 
fele ekkora do-

bozba is bele 
lehetne ten-

ni. Az inzert 

is komoly fejtörést okozott, legutóbb egy Lacerda játékkal 
sakkoztam ennyit, mi hova való. Itt végül nem is találtam 
meg a helyét igazán mindennek. Van, ami pont beleillik, 
de vannak olyan alkatrészek, amelyek csak egy túlmérete-
zett üreget kaptak. Mint mondtam, bízzunk a kiegészítők-
ben, hátha azok feltöltik. :)

Hurrá, irány a vidámpark!
Vágjunk bele és hozzunk létre egy igazán változatos attrak-
ciókkal és szolgáltatásokkal teli, jól megtervezett vidám-
parkot, ahol minden látogató megtalálja az őt érdeklő 
játékot! Hogy hogyan? Vásároljunk területeket, azokat 
illesszük a parkunkba egy már beépített lapka egyik út-
vonalához. Közben figyeljünk arra, hogy változatos él-
ményekkel kápráztassuk el a közönséget, és bizony ne 
feledkezzünk el a játékok melletti szolgáltatásokról sem, 
melyek nélkül nincs jól működő létesítmény. Persze nem 
minden látogató kíváncsi mindenre, igyekezzünk tehát 
eltalálni mindenki ízlését. Ilyen egyszerű ez kérem! Máris 
vidámpark igazgatók lettünk.
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Persze a gyakorlatban mégsem ilyen egyszerű. Körünkben 
egyetlen dolgot tehetünk: vásárolunk. Egyáltalán nem 
mindegy azonban, hogy mikor és mit. Mindaddig felváltva 
veszünk lapkákat, amíg el nem fogy a pénzünk, vagy úgy 
nem döntünk, hogy passzolunk. A passzolás időzítésének 
nagyon nagy jelentősége lesz. Mit és hogyan vásárolha-
tunk? Felcsapunk öt kicsi, öt közepes és három nagy terü-
letet, mindegyiken az árával. A közepes és nagy lapkákon 
attrakciók vannak, melyeket beépítve a parkunkba újabb 
és újabb játékokkal gazdagíthatjuk a létesítményt. Arra 
kell figyelnünk, hogy a bejárattól induljunk, később pedig 
legalább egy letett utat folytassunk. Előfordulhat, hogy 
nem minden útvonal csatlakozik mindenütt, ami szabá-
lyos ugyan, de a végén mínusz pontot kapunk értük, mert 
nem jól terveztük meg a parkunkat. Amire még tekintettel 
kell lennünk, az az, hogy melyik hely milyen színű látoga-
tót vonz. Itt kezdődnek a problémák. Amelyiket ki tudom 
fizetni és be tudom jól építeni, egyáltalán nem biztos, 
hogy épp azt a színű látogatót kéri, amellyel rendelkezem 
is. Mégsem olyan egyszerű vidámpark igazgatónak lenni!

Anya, hol a mosdó? Veszel nekem 
hamburgert? És hűtőmágnest?

Igen, egy vidámpark nem csak játékokból áll. Ahhoz, hogy 
sikeresen működjön, szolgáltatásokról is gondoskodnunk 
kell. Ezeket a legkisebb lapkákon találjuk majd meg. Lehet 
mosdó, falatozó vagy ajándékbolt. Vannak ugyanis olyan 
vendégek, akik csak akkor hajlandóak meglátogatni és 
kipróbálni egy attrakciót, ha a közelében megfelelő szol-
gáltatás is elérhető számukra. Minden lapkán fel van tün-
tetve, mennyi és milyen látogató helyezhető el rajta. Ahol 

egyébre is szükség van, ott ez is jelölve van. Ilyen esetben 
a kis lapkát szomszédosan kell elhelyeznünk és összeköt-
nünk a játékkal, így felszabadítva rajta a különleges helyet 
egy látogatónak.

Ha nem találunk megfelelő attrakciót, vásárolhatunk 
népszerűsítés lapkát, mely nem kerül lehelyezésre a par-
kunkba, csupán a rajta szereplő embereket kapjuk meg. 
Esetleg vehetünk bővítést, hogy több játék férjen el a lé-
tesítményünkben. Ez elég drága mulatság egyébként, job-
ban járunk, ha okosan és megfontoltan építkezünk, kevés 
kihasználatlan területet hagyva.

Miután valaki passzolt, elveheti a felcsapott buszok vala-
melyikét a benne ülő látogatókkal. Ezek a buszok a kül-
ső parkolóban várakoznak, rajtuk meghatározott számú 
és színű meeple figurával. Mindenkinek jut busz, eggyel 
többel játszunk, mint amennyi játékos van, azonban egy-
általán nem mindegy, hányadikként választunk és milyen 
színű embereket kapunk. Ha megkaptuk a vendégeket, 
felhelyezhetjük azokat az attrakció lapkákra, figyelve arra, 
melyikre milyen színűt tehetünk, és arra is, hogy ha szol-
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gáltatást igényel, legyen összekötött, szomszédos szolgál-
tatás lapka is mellette. A kör végén annyi bevételünk lesz, 
amennyi látogatónk van a parkban. Vannak olyan helyek, 
ahol plusz dollárt kaphatunk. Amelyik embert nem tudjuk 
elhelyezni, tovább várakozik a bejáratnál, míg megfele-
lő attrakcióval nem szolgálunk számára. Őket egyébként 
bármikor felrakhatjuk, átrendezhetjük, de a bevételt csak 
a kör végén kapjuk meg értük. Az új forduló kezdetén új 
buszok érkeznek, és extra összeg is üti a markunkat a park 
működtetéséhez. Ebből egyre kevesebb lesz, igyekezzünk 
hát minél előbb a saját lábunkra állni. Jó és hasznos ötlet, 
hogy a következő kört az kezdi, aki a legkevesebb pénzt 
gyűjtötte. Amit itt hiányoltam, az az, hogy nincs lapka el-
dobás a kínálatból a forduló elején, így kevesebb játékos-
sal néha beragadhat a játék, ha nem vesszük meg a nem 
tetszőket.

Már megyünk is haza? Miért? Maradjunk 
még!

A játék viszonylag rövid, túl hamar véget ér. Annyi min-
dent csinálnánk még. 4 fordulót játszunk végig, majd 
következik a végső elszámolás, melyhez használhatjuk a 
kapott pontozólapunkat. A legtöbb pontot abból gyűjt-
hetjük, ha minél több különböző játék van a parkunkban. 
Minden felhelyezett kék és zöld látogató egy pontot ér, 
a sárgák és a rózsaszínűek kettőt. Ha nem sikerült helyet 
találnunk nekik a vidámparkban, ugyanennyit kapunk ér-
tük - mínuszban. Jó ezt észben tartani! Az utolsó busz ál-
talában épp ilyen felesleges embereket hoz, ha nem jól 
időzítünk. Levonjuk még a megszakított útvonalainkért a 
két-két pontot, és máris kiderül, ki lett a legsikeresebb vi-
dámpark igazgató!
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Különvélemény
Mielőtt a játék elkerült volna Mónihoz, nálam 
parkolt egy hétig, hát gyorsan leültettem a köly-
köket, hogy játsszunk vele egyet. Rövid játék, 
vicces játék, nem fog gondot okozni! Végül nem 
is okozott, de már a második körben kiderült, 
hogy alábecsültük. Az első körben még mehet a 
felelőtlen lapkapakolgatás, de aztán szépen las-
san egyre jobban megbosszulja magát, ha vala-
ki nem tervez előre. Ahogy szorulunk be egyre 
jobban, elkerülhetetlenek a rossz döntések. A 
végén pedig készülni kell az utolsó turnussal 
érkező látogatókra, nekik is kell helyet biztosí-
tani, mert ha kint kell ácsorogniuk a bejáratnál, 
mínuszpontokkal büntetnek. Nagyon pontosan 
írja Móni: nem nehéz, de jól játszani nem köny-
nyű. Annyit tennék hozzá: egy picit nehezebb, 
mint amilyennek mutatja magát.

drkiss

Anya, ide eljövünk megint? Ugye, el?
Igen, ide eljövünk megint. Számomra ez a klasszikus „na 
még egyet gyorsan” játék, pedig alapvetően nehezebbe-
ket szoktunk játszani. Megragadott a hangulata, a játék-
menete, a külseje. 45 perc alatt tényleg lemegy egy parti. 
Persze számoljunk azzal, hogy lesz újabb! Nem túl nehéz, 
de jól játszani már nem könnyű. Egyáltalán nem mindegy, 
melyik lapkát vesszük el, milyen színű látogatóink vannak, 
mikor passzolunk és mit miért áldozunk be. Van benne 
szerencsefaktor a felcsapott területek és buszok miatt, de 
számomra nem volt zavaró a mértéke. Családi játékban 
ennyi belefér. Kell rajta ugyan gondolkodni, ám mégis csa-
ládi játék jellege maradt. Mi kilenc évessel játszottuk hár-
man, és nagyon élvezte ő is. Átlátta, értette. Ennél több 
nem is kell. Ajánlom beugró játéknak kezdőknek és társa-
sozó gyermekes családoknak, de akár a nehezebb játéko-
kat kedvelőknek is, ha egy kicsit könnyedebbre vágynak. 
Van benne annyi összefüggés és gondolkodás, hogy őket 
is leköti. S mint már írtam, várjuk a kiegészítőket hozzá, 
egy-két apróság jót tenne még a játéknak, de így is kerek, 
egész, érdemes vele egy próbát tenni.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300683/meeple-land
https://blueorangegames.eu/en/games/meeple-land/
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

The Mind Extreme
A The Mind 2018-ban jelölést kapott a Spiel des Jahres díjra. A legnevesebb társasjáték díjra történő jelölés bármely 
játékot egyből ismertté tesz, és ezzel együtt sokat dob az eladási mutatókon is; így történt ez a The Mind esetében 
is. Természetesen mi is írtunk róla korábban. Maga a jelölés nagy vitát váltott ki, hogy egyáltalán kell-e társasjáték 
díjra nevezni egy olyan alkotást, amely sokak szerint nem is társasjáték.

Az alapjáték
Az eredeti The Mind egy pofonegyszerű kooperatív já-
ték, amely mindössze százegynéhány kártyát tartalmaz, 
ezeken néhány kivételtől eltekintve számok szerepelnek 
1-től 100-ig. Minden kör elején a játékosok azonos számú 
kártyát kapnak, amelyeket növekvő sorrendben kell lehe-
lyezniük egymás után. Ez persze így túl egyszerű lenne, 
így az a játékban a csavar, hogy a játékosok semmilyen 
módon nem informálhatják társaikat a náluk lévő kártyák 
értékéről - sem szóban, sem mutogatással, sehogy. Mind-
össze annyit tehetnek, hogy egymás szemébe néznek, 
összehangolják gondolataikat, és próbálják megtalálni a 
megfelelő pillanatot az adott számértékű kártya lepakolá-
sára. Ha sikerrel megszabadulnak összes kártyájuktól, kö-
vetkezhet az új kör, amiben mindenkinek már eggyel több 
kártyája lesz; ez így megy egészen addig, amíg mindenki-
nek 12 (vagy 10, vagy 8, a játékosszámtól függően) kártya 

nem lesz kezdéskor a kezében. A játékban speciális ak-
ciólapok is vannak, amelyeket kezdésként is megkapunk, 
illetve egyes szintek teljesítésekor kaphat a csapat. Ezek 
plusz életet adnak, amiket akkor használunk fel, amikor 
egy lapot idő előtt rakunk le, vagy ilyen lap a dobócsillag, 
amelyet felhasználva minden játékos egyszerre eldobja a 
legkisebb lapját.

A The Mind játéknál a legnagyobb vitára az adott okot, 
hogy társasjátéknak lehet-e egyáltalán tekinteni, hiszen 
csapatépítő kurzusokon trénerek már sokkal korábban is 
használtak hasonló játékokat. Wolfgang Warsch volt a 
szemfüles, és megalkotott egy sikerjátékot ezzel az egy-
szerű mechanikával, de szerencsére tudott olyan játékokat 
is készíteni, amelyeknél már senki nem vitatkozik, hogy 
társasjáték-e, hiszen nevéhez fűződik a nagyszerű Kuruzs-
lók Quedlingburgban és annak kiegészítője, a Javasasz-
szonyok, valamint az én kedvenc kockadobós játékom, a 
Ganz schön clever (Egy okos húzás!) is.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_12.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=19
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=19
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
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Az új verzió
Mi történik manapság egy sikeres játékkal? Vagy kiegészí-
tőt kap vagy folytatást. A The Minddal ez utóbbi történt 
meg, és most itt van a The Mind Extreme. Amikor először 
hallottam róla, nem is értettem, hogy egy ilyen pofon-
egyszerű játékon mit lehet még fejleszteni, mit lehet még 
hozzátenni? És amikor játszottam vele, már tök kézenfek-
vőnek tűnt a változtatás. A szerző egyszerűen kettéosztot-
ta a paklit, mindkét pakliban 1-től 50-ig vannak a kártyák, 
a fehér számos kártyákat emelkedő sorrendbe kell letenni, 
mint az alapjátékban, viszont a piros számos kártyákat 
csökkenő sorrendben kell lehelyezni.

Természetesen mindkét oldalt párhuzamosan töltjük fel, 
de egyes szinteknél vakon – vagyis képpel lefelé - kell le-
rakni kártyákat. Ilyenkor a kör végéig reménykedhetünk 
abban, hogy sikerült-e helyes sorrendben lerakni a lapo-
kat. Ebben a játékban amúgy is folyamatos a feszültség, 
amit ez a vakon lerakás még tovább fokoz.

Ráhangolódtunk? Indulhat?
Milyen kis egyszerű változtatás, és az ember azt gondolná, 
hogy a játékélményen ez nem oszt, nem szoroz - számom-
ra mégis hatalmas változást hozott. Én azok táborát gya-
rapítom, akik az alapjátéknál azt mondták, hogy ez nem 

Már négy lap van a kezemben: egy piros 48-as és három fehér lap: 8, 17, 35. Jól van – gondolom – nem 
lesz nehéz dolgom, a piros lap mehet rögtön az elején, addig a fehér egyjegyűek elindulnak, és máris 
le tudom rakni a 8-ast, utána esetleg beugrik pár tízes, és jöhetek a 18-cal, aztán meglátjuk, hogy a 
35-öt hogy tudom elsütni. Ránézek a többiekre, látom, mindenki elrendezte a lapjait, átgondolta a dol-
gokat. Felvesszük egymással a szemkontaktust és hangosan megkérdezem: Mehet? Mindenki igennel 
válaszol, ezért én azonnal kezembe veszem a 48-ast, közben látom, Lara kezében is egy kártya villan, 
ránézünk egymásra, mindketten megállunk, vajon mi lehet nála? Miután nem mozdul, döntök és lera-
kom képpel lefelé a 48-ast. Látom, ahogy Lara kifújja a levegőt – most tűnt fel, én sem vettem levegőt, 
csak mikor már letettem a lapot – és lerakja a fehér 3-ast. Balról látom, hogy Réka keze emelkedik és 
máris az asztalon van a fehér 5-ös. Gyorsan körbepillantok, látom, senki nem reagál, akkor mehet rá a 
8-as. Újból mindenkire ránézek, senki nem mozdul, majd Bodza rak egy lapot képpel lefelé a piros pakli-
ra. Nekem nincs több piros kártya a kezemben, ezért erre alig figyelek, a fehérre koncentrálok, de senki 
nem mozdul. Na, hol vannak a tízes lapok? Senkinél, na jó, akkor jöhet a 17-es, szinte alig érte az asztalt, 
ahogy Lara mint egy keselyű csap le egy 18-cal és mosolyogva néz rám. Újabb piros lap kerül a paklira, 
majd még egy, de a fehér még mindig a 18-asnál tart, majd még egy piros 
és még egy, de a fehér nem mozdul. Senkinél sincs 20-asokból lap? 
Ekkora ugrás lesz itt, 18 után rakjam a 35-öt? Látom, hogy Lara a 
két lapjával a kezében kicsit hátrébb dől. Tehát neki kis piros és/vagy 
nagy fehér lapjai vannak, vagy csak kényelmetlen volt ennyire előre 
dőlni? Mindenkire ránézek, de senki nem reagál, ekkor felemelem 
az utolsó lapomat, a 35-öt, még mindig semmi reakció, elindul 
a kezem a fehér pakli felé, de még mindig senki nem reagál. 
Lerakom a 35-öt, és ekkor hirtelen több dolog történik, Réka kezéből 
szinte kirepül a 36-os, de hallom, hogy Bodzából egy csalódott sóhaj 
szakad ki és kihulik kezéből a 33-as. A francba, majdnem sikerült, 
na fussunk neki újból.
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is társasjáték. Amikor megpróbáltunk játszani vele, nem 
ment, mert gyakorlatilag csak röhögcséltünk rajta. Viszont 
ez az új verzió engem megnyert, pedig kicsi a változta-
tás, mégis úgy érzem, hogy ebben már van játék. Nálunk 
többször is az asztalra került már, és bár nem sikerült soha 
messzire jutnunk, mindig jól szórakoztunk.

A legjobban egy összeszokott társaságnál mutatkoznak 
meg a játék előnyei, ahol a játékosok ismerik egymás rez-
düléseit, oda tudnak figyelni egymásra. Ebben hasonlít a 
Hanabi játékra, ahol szintén fontos az összeszokottság, 
hogy ki, miért, kinek segít, mert ez a konkrét segítségen 
kívül támpontot adhat mások kártyáihoz is.

Számomra teljesen egyértelmű, hogy sokkal többet ad, 
mint a régi, így én azt mondom, hogy érdemes amellé 
vagy helyette beszerezni. Az első The Mindnál is tiltott 
időszámlálós módszer, a két pakli miatt itt szinte lehetet-
len, plusz a nehezítések miatt itt még jobban egymásra 
kell hangolódnia a játékosoknak.

A játékot nagyon ajánlom azoknak, akik a The Mindot is 
szeretik, illetve kicsit ajánlom azoknak is, akik idegenked-
tek az eredeti verziótól, mert könnyen lehet, hogy nekik 
is bejön, mint ahogy nekem is bejött. Egy próbát megér.

maat 

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/287607/mind-extreme
https://pandasaurusgames.com/products/the-mind-extreme
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf#page=7
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Dragomino
Bruno Cathala már 2016-ban is az egyik legismertebb játékszerzőnek számított, a Kingdominóval pedig közvetlenül 
a 7 csoda: Párbaj után sikerült a máig egyik legnépszerűbb játékát prezentálnia. Ugyan az elődje sikerét az egy évre 
rá érkező, komplexebb Queendomino nem tudta elérni, ez nem tántorította el attól, hogy Marie és Wilfried Fort 
közreműködésével 2020-ban elkészítse a játék gyerekeknek szánt változatát, a Dragominót. Nézzük, megérte-e!

Legszentebb dolog a barátság, többet ér, 
mint minden királyság

Ennek fényében pedig természetesen ebben a játékban a 
sárkányok is barátságosak, nekünk pedig az a célunk, hogy 
minél több ideális élőhelyet teremtsünk számukra. Ez a 
gyakorlatban csak annyit jelent, hogy dominózunk, de ne 

szaladjunk ennyire előre, nézzük meg, mit ka-
punk a dobozban!

A Kingdominóhoz hasonlóan itt is van egy 
rakás dominólapkánk, meglehetősen jó 
minőségben, csak ezúttal különböző élő-

helytípusok vannak rajtuk: erdei, tüzes, he-
gyi, sivatagi, fagyos és pusztai. Mindegyik élő-

helytípushoz tartozik egy-egy kupac tojáslapka, 

hátoldalukon törött tojással vagy sárkánybébivel, illetve 
kapunk még egy anyasárkány-figurát is.

A lapkákon és a dobozon lévő illusztráció is nagyon igé-
nyes, meseszerű, egészen biztosan könnyen megragadja 
a gyerekek figyelmét. Nekem mondjuk attól függetlenül, 
hogy tetszik, folyton egy régebben játszott sárkányne-
velős mobiljáték, a Dragon City jut róla eszembe, simán el 
tudnám képzelni, hogy ötletadóként szolgált a dizájnhoz.

Egy fejében csöppnyi ész, nem lesz sorsa 
túl nehéz

Mint mondottam volt, nem meglepő módon ezúttal is do-
minózunk, azonban mivel a játék gyerekeknek készült, a 
nagy elődhöz képest itt lényegesen leegyszerűsítve tesz-
szük ezt. Először is szétválogatjuk a tojásokat típuson-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_06.pdf#page=30
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=8
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ként egy-egy kupacba úgy, hogy csak a még ki nem kelt 
tojásokat lássuk mindegyiken. A játékosoknak kiosztjuk a 
kezdőlapkákat (mindenkinek azonos: havas és sivatagos 
lapka, rajta színes zászlóval), az élőhelylapkákat megke-
verjük, visszatesszük a dobozba a nekik fenntartott helyre, 
majd a sor elejéről négyet felcsapunk az asztalra.

A legfiatalabb játékossal kezdve sorra mindenki választ 
egyet a felcsapott dominók közül, hozzáilleszti a már lent 
lévőhöz, majd az érintkező azonos területek számának 
megfelelően választ a területnek megfelelő tojást. A vá-
lasztott tojást átfordítja a másik oldalára és ráhelyezi az 
érintkező területek határára. Amennyiben sárkánybébit 

sikerült választania, az egy pontot 
fog érni neki, ha viszont csak az üres 
tojáshéjat találta a túloldalon, ma-
gához veszi az anyasárkányt, amivel 

egyúttal a következő forduló kez-
dőjátékosává is válik.

Ha mindenki választott, 2 és 3 játékos esetén a megma-
radt dominó(ka)t eldobjuk, újabb négyet csapunk fel, és 
így megy tovább a játék addig, amíg az utolsó dominó is 
lerakásra/eldobásra nem kerül.

Egy fejjel is lehet sokat csinálni, sőt 
okosokat!

Aki figyelmes volt, már észrevehette, hogy két pontban is 
eltér ez a szabály a hagyományos dominó lerakási szabá-
lyaitól. Egyrészt a Dragominóban nem kötelező úgy le-
helyezni a dominót, hogy két azonos terület érintkezzen. 

Persze egyrészről saját magunkkal tolunk ki, ha nem 
így teszünk, hisz nem vehetünk el tojást érte, vi-
szont ezzel együtt nem kényszerülünk eldobni 
egy esetlegesen számunkra kedvezőtlen do-
minót sem, ami később pedig kifejezetten jól 
jöhet. Másrészt a tojásokat az érintkező azonos 
területek számának megfelelően vehetjük el, 
vagyis ha sikerül egy dominóval több ilyen csat-
lakozást is létrehoznunk, egyszerre több tojást 
is elvehetünk, ezzel nagyban növelve a nyerési 
esélyeinket.

Érdemes megemlíteni azt is, hogy a tojások szá-
ma arányban van a hozzájuk tartozó élőhelylapkák 
számával, viszont minden tojástípusból pontosan 7 
sárkánybébit van esélyünk szerezni. Így érte-
lemszerűen amelyik tojásból több van, ott na-
gyobb az esélye a törött tojáshéj felhúzásának 
is, míg amelyikből kevesebb, ott szinte bizto-
san sikerül sárkánybébit szereznünk, még ha 
ezt a tojást nehezebb is lesz megkaparintani.
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Láthatjuk tehát, hogy annak ellenére, hogy a szabályok 
tényleg végtelenül egyszerűek, adnak azért kellő taktiká-
zási lehetőséget a gyerekek számára is; ugyanakkor a to-
jások által behozott véletlenfaktor valamelyest kordában 
tudja tartani a szülőket, nagyobb gyerekeket, ezért nem 
igazán van szükség arra, hogy házi szabályokkal egyenlít-
sük ki az esélyeket. Ha pedig a gyerekek már a kisujjukból 
rázzák ki az alapjátékot, kipróbálhatjuk velük A sárkány 
szomja játékvariánst, ahol már a lapkákon lévő itatókat is 
érdemes figyelni, ezek érintkezés esetén ugyanis megen-
gedik, hogy két tojást húzzunk fel és a hátoldalukat meg-
lesve a számunkra szimpatikusabbat tegyük a lapkáinkra.

Ez a Süsü mégis 
nagyszerű, habár, amint 
látszik, egyfejű

Összességében azt kell monda-
nom, aranyos, élvezhető, jó játék 
lett a Dragomino, ami szépen, 
fokozatosan vezeti be a gye-
rekeket a Kingdomino me-
chanikájába. Fontos kiemelni 
azonban, hogy tényleg gye-
rekjátékról beszélünk, felnőt-
tekkel akkor sem jutna eszembe 
elővenni, ha teljesen kezdők a 
társasjátékok világában. Az 5 éves 
fiam viszont alapvetően szereti a játé-
kot és szívesen ül le vele játszani. Kedvenccé ugyanak-
kor valamiért mégsem tudott válni se neki, se nekem, bár 
elképzelhető, hogy engem már a Kingdomino túlságosan 
beszippantott ahhoz, hogy igazán lelkesen tudjak játszani 
belőle egy gyerekváltozatot, őt pedig szimplán nem ér-
deklik a sárkányok. Akárhogy is, annyi biztos, hogy a fran-
cia 2021-es év gyerekjátéka díjat nem az anyasárkány két 
szép szeméért kapta, szóval kisgyerekekkel mindenképp 
érdemes tenni vele egy próbát.

Az alcímek idézetek a Süsü, a sárkány bábjáték dalszöve-
geiből

Lanatie

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300010/dragomino
https://www.blueorangegames.com/index.php/games/dragomino
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Unmatched: Legendák 
ligája - Első felvonás
Ha egy mondatban kellene jellemeznem az Unmatched játékot, akkor csak ennyit írnék: Üsd az ellen-
feleidet, ahogy csak tudod, és ha szerencséd van, akkor te nyersz. És most akkor egy kicsit bővebben…  
A Legendák ligája 2 vagy 4 fő részére tervezett játék, amelyben minden játékos a saját egyedi hősével próbálja el-
lenfeleit legyőzni, hogy végül nyertesen hagyja el a csatamezőt. Mindenkinek saját, előre összeállított egyedi paklija 
van, melynek segítségével tudja irányítani hősét és esetlegesen a társait.

Előkészületek és akciók
A játék elején mindenki választ magának egy hőst (az 
alapjátékban: Medúza / Artúr király / Alice / Szindbád), 
magához veszi a figuráját, a hőshöz tartozó paklit, a társait 
jelölő korongokat (ha vannak), illetve az életerőket jelölő 
tárcsáit. A játék elején a tábla egyik oldalát választva min-
den játékos sorban egymást követően felhelyezi a hős fi-
guráját és társjelölőit a számokkal jelzett mezőkre, és már 
kezdődhet is a csata.

Mindenki a saját körében 2 akciót hajt végre. Se többet, se 
kevesebbet! A két akció lehet különböző vagy akár ugyan-
az az akció kétszer. 

Minden körödet kártyahúzással kezded, majd ezt követő-
en választhatod meg akcióidat. 

 » A Mozgás akcióval minden hősödet egyesével moz-
gatod, legfeljebb annyi mezővel, amennyi a moz-
gásértéked. Egy lépés egy szomszédos mezőre való 
mozgást jelképez. A mozgás akciód végén nem áll-
hatsz meg olyan mezőn, amin másik harcos áll, illet-
ve mozgás akciód közben nem haladhatsz át ellensé-
ges egységeken.

 » A Tervezés akciót választva kijátszhatod egy tervkár-
tyádat a kezedből (villám ikonnal van jelölve a kár-
tyán), hogy végrehajtsd annak hatását. A hatás vég-
rehajtását követően el kell dobnod a kártyát!

 » A Támadás akció három lépésből áll:

Az 1. lépésben ki kell jelölnöd egy célpontot, akit meg sze-
retnél támadni. 

Kétféle támadást különböztetünk meg: a közelharci, illetve 
a távolsági támadást (ezeket a harcosok kártyáján ikonok 
jelölik). Közelharci támadásnál csak a szomszédos mezőn 
elhelyezkedő ellenséges egységeket támadhatjuk meg, 
míg a távolsági támadásnál a támadó figuránkkal azonos 
színű mezőkön álló ellenségeket is támadhatjuk.
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A 2. lépésben kiválasztunk egy támadáskártyát, amit kép-
pel lefelé magunk elé helyezünk. Ezt követően a védekező 
játékos, ha akar, a kezéből kijátszhat egy védekezéskártyát 
és képpel lefelé maga elé lehelyezi.

A 3. lépésben megállapítjuk a csata végkimenetelét. A kár-
tyákat az alábbi aktiválódási sorrendben kell kiértékelni: 
Azonnal -> Csata során -> A csata után. A csata után kár-
tyák aktiválása előtt nézzétek meg, hogy mennyi sebzést 
oszt ki a védőnek a támadó. A támadáskártya értékéből 
vonjátok ki a védekezéskártya értékét, és a különbséggel 
egyenlő életerővel csökkentsétek az életerőtárcsa szám-
lálóját. 

Ha egy harcosnak az életereje nullára csökken, legyőzött 
harcossá válik és azonnal elveszíti a játékot.

A játék természetesen addig tart, amíg csak egyetlen hős 
marad a táblán, aki a győztese lesz a harcnak.

Csapatjáték
A játékot csapatban is lehet játszani, 2 vs 2 felállásban. 
Ha hárman játszanak, akkor az egyik játékos két harcost 
fog irányítani. A játék ugyanúgy működik, mint eddig, csak 
ebben a játékmódban a játékosok összedolgoznak és kö-
zösen osztoznak a dobogó legfelső fokán. 

Saját tapasztalatok, véleményem és tippek
Ami nagyon tetszik a játékban, hogy minimalista, viszony-
lag egyszerű grafikával nagyon jól megoldották a látvá-
nyosságot. A szabály nagyon egyszerű, a kártyák könnyen 
értelmezhetőek és az ikonrendszere praktikus. Vélemé-
nyem szerint többet is elbírt volna ez a játék, mint hogy 
minden körben mozgok, kijátszom 2-3 kártyát és felteszem 
mindenemet a szerencsére. Pár játék alatt kiéleződött,  
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hogy a Medúza hős kifejezetten erősebb a többinél és 
nagyon nehéz legyőzni. A világ végéről lövöldözi a többi 
hőst, és nagyjából kivédhetetlen mennyiségű sebzéssel 
bombázza a többieket. Artúr király vetekszik az erejével, 
de ő közelharcos, ami nehezíti a dolgát. Szindbád „külön-
leges képessége” szerintem nagyon gyenge, mert igazá-
ból addig nem ér semmit, amíg bizonyos kártyákat nem 
játszol ki, és tulajdonképpen a karakter sem csinál mást, 
mint hogy a köre elején odaugrik valakihez, megüti, majd 
visszaugrik. Sajnos a kártyáinak a nagy része keveset se-
bez, így könnyű kivédeni őket, úgyhogy nem tartom erős 
hősnek. Alice két formát tud felölteni: Kicsi/Nagy. +2 erő 
vagy +1 védekezés. Ezen kívül mindenkit mozgat a táblán 
megállás nélkül és nagyjából próbál túlélni. Mintha a má-
sodik helyre hajtana…

A Legendák ligáját olyan játékosoknak tudnám ajánlani, 
akik szeretik püfölni a másikat, szeretnek kicsit előreter-
vezni, és nem borítják fel az asztalt, ha esetleg pár körön 
keresztül a Medúza 8-10 sebzést oszt ki rájuk. :D

        
Manó

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274637/unmatched-battle-legends-volume-one
https://mondoshop.com/collections/unmatched/products/unmatched-battle-of-legends-volume-one
https://reflexshop.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen 

közös jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hatvanadik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

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

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

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.

www.jemmagazin.hu 29
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Játékok a világ körül

Batavia 
Nagyon régen volt már, hogy elhatároztuk a magazinnál: egy világ körüli utazás keretében bemutatunk olyan játé-
kokat, amelyek szorosan kötődnek egy-egy földrajzi helyhez. Akkor és ott elhatároztam, hogy én fogom írni a Bata-
viáról szóló cikket. Akkor és ott még nem tudtam, hogy ehhez durván 2 évnek kell eltelnie, mire sorra kerülök, mivel 
az Antarktiszról Amerika felé vettük az irányt… Sok víz folyt le azóta a Szunda-szoroson, de ami késik, nem múlik, a 
tanulság egyértelmű: minden eljön egyszer, csak ki kell várni – még ha meg is őszül az ember közben. 

Cempaka Putih
A történelmi kor, amiben játszódik, egyike a társasjátékos 
szempontból legtermékenyebb korszakoknak. Na nem 
azért, mert ekkor születtek a ma ismert nagy játékok, ha-
nem hogy ebbe a korba helyezi vissza sok szerző a játékát. 
Mert mi jellemző erre a cirka 400 évvel ezelőtti időszakra? 
Nagy földrajzi felfedezések, nagy gyarmatbirodalmak ki-
alakulása, tengeri kereskedelem, hatalmas vitorláshajók, 
egzotikus áruk és termékek világpiaca, kalózok. Itt nehéz 
hibázni, elég egy közepesen jó mechanika, és megvan a 
tetszetős elegy.

Ide csöppenünk vissza mi is, hogy nagy kelet-indiai gyar-
mati vállalkozások, társaságok hajóin utazzunk, a helyiek-
től kereskedelmi ügynökségeken keresztül különleges áru-
kat vásároljunk, majd elhelyezzük azokat a raktárainkban. 
Egyszerű feladat, feltéve, hogy nem zavarnak be közben a 
kalózok.

A játéktábla a Madagaszkár és Indonézia közti tengeri tér-
séget ábrázolja, középen az Indiai-félszigettel. Mivel ten-
geri kereskedők vagyunk, a kikötőket keressük, hiszen a 
parton találjuk meg azokat az árukat, amiket a bennszülöt-
tekkel üzletelő gyarmatosítók kihoznak oda eladni. Hogy 
ezt imitáljuk, az árukat és az egyes kereskedelmi ügynök-
ségeket ábrázoló lapkákat a part melletti mezőkön helyez-
zük el, kb. Pretoriából indulva, megkerülve Madagaszkárt, 
fel az Arab-tengeren, végig India, Burma, Thaiföld és In-
donézia partjain, egészen a végállomásig, ami megköze-
lítőleg Hong Kongban van. Ezeket fogjuk megvásárolni a 
játékban.

Kembangan
Öt kereskedelmi ügynökség van: az angol, a dán, a fran-
cia, a holland és a svéd. Hét különböző áru kapható: tea, 
gyapot, porcelán, selyem, gyömbér, szerecsendió és bors. 
Minden ügynökségnek csak egy-egy van ezekből, így 
könnyű kiszámolni, hogy összesen 35 lapkával jutunk el 
Dél-Afrikától Kínáig, plusz a célmező lapkája a harmincha-
todik.

Természetesen az előkészületek ezzel még nem értek vé-
get: minden játékos kap 10 hajókártyát az összesen 110-
ből (ezeken egyenlő számban az egyes ügynökségek hajói 
találhatók), győzelmipont-jelzőjét a 0 mezőre állítja, kap 12 
saját színű ládajelölőt, illetve egy kereskedőbábut, amit a 
kezdőmezőre állít. Mindenki kap még 15 értékben pénzt. 
Itt szabadjon megjegyeznem, hogy a pénz ebben a nem 
épp mai játékban papírpénz, amit ki nem állhatok, szóval 
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gyorsan beszereztünk műanyag aranypénzeket, amik bár 
sorjásak, illetve kalózos díszítésűek, de mégis jobb őket 
kézbe fogni, mint a teljesen béna papírbankókat. 

A többi alkatrészről akkor ejtek szót, ha szerephez jutnak.

Setiabudi
Az első lépés a licitálás. Bár mindenkinek van indulásnál 
10 kártyája, ezek – a szabályok ismeretében – nem lesz-
nek elegek, tehát újabb hajókártyákra van szükségünk. 
Dobunk egy sima d6 kockával (nyugalom, ez az egyetlen 
szerepe a játékban), és a dobott számú hajókártyát licitre 
bocsátjuk. Többkörös is lehet a licit, de felül kell licitálni a 
legnagyobb értéket, és az nyer, aki állva marad, tehát ami-
kor a többiek mind passzoltak. Ő megveszi a lapokat és a 
kezdőjátékos-jelölőt is egyben, a pénzt pedig szétosztja a 
többiek között. Micsoda filantróp!

Utána vele kezdve mindenki letehet bármennyi hajókár-
tyát maga elé a körében, a lényeg: 

 » Legalább egy lapot le kell tenni, de bármennyit le 
lehet.

 » Legalább egy kereskedelmi társaságban többséget 
kell ezáltal szerezni (ezt az első körben lehet 1 lappal 
is természetesen); ekkor a játékos megkapja a társa-
ság kör alakú pecsétjét.

 » Vagy egy már meglévő többség (és pecsét) birtoká-
ban le lehet rakni bármilyen lapot, bármennyit.

Utána a játékos mozgathatja a kereskedőjét egy olyan ke-
reskedelmi ügynökséglapkára, amelyiknek a pecsétjét bir-
tokolja, és lerakott ebből legalább egy lapot.

Ezt a lapkát a játékos elveszi, az annak megfelelő raktárba 
pedig beteszi a saját színű ládajelölőjét. A játékos mindig 
csak előrefelé mozoghat a kereskedelmi ügynökséglapká-
kon, tehát ha valamin átment, már nem mehet vissza érte. 

Ha a játékos nem tud lapot kijátszani maga elé, másik le-
hetősége, hogy felhúzhat 2 lapot a húzópakliból.

A körnek vége, ha mindenki sorra került; ekkor újra do-
bunk a kockával, újra licitálunk, és újra megy tovább min-
den, mint eddig. A játéknak akkor van vége, amikor valaki 
elér a céllapkához, ebben az esetben azt a kört még végig-
játsszuk, majd pontokat számolunk.
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Makasar
De milyen célt szolgál a tábla alsó részén a félkör és az 
azon mozgó jelölők, meg egy ágyú? Nos, a játék mecha-
nikájában megoldást kellett találni arra, amikor valaki OP 
módon telerakta egy adott nemzet kártyáival az előtte 
lévő placcot, és az istennek sem lehet kibillenteni őt abból 
a helyzetéből, hogy ő uralja a dán, svéd, angol, stb. ke-
reskedelmi flottát. Erre vezették be a kalóztámadás intéz-
ményét, ami gyakorlatilag virtuális fűnyíróként lepucolja a 
világkereskedelem ezen szegletét.

Az alsó félkörsávon ugyanis minden egyes kártya lerakása 
után vezetjük, hogy melyik nemzetnek hány lapja van lent 
(ez vita esetén könnyen korrigálható, egyszerűen össze 
kell számolni a lent lévő kártyákat), továbbá a fekete ágyú-
val jelöljük az összes lent lévő hajókártya számát. És ha 
ez utóbbi elér a piros mezőbe (játékosszámtól függően), 
akkor a legtöbb kártyával jelen lévő nemzet összes lapját 
dobjuk minden játékostól. Kezdődhet tehát újra a domi-
nanciaépítés, akár 1 lappal is.

Még pár szó a pontszámításról, pontgyűjtögetésről. A 
megszerzett lapkákat pontra lehet váltani, és a beadott 
szettek csak különböző lapkákból állhatnak, viszont nem 
lineárisan emelkedő számú pontot kapunk értük: 1 lapká-
ért 1 pontot, 5 lapkáért már 15 pontot. 

A legtöbb pont természetesen a megvett és raktározott 
portékákat jelképező ládajelölőinkért jár. Itt az a szabály, 

hogy egy termékért az kapja meg a táblán jelölt pontszá-
mot, aki abból a legtöbbet gyűjtötte. Mivel minden áruból 
5-5 darab van, logikus, hogy abszolút többség eléréséhez 
egy terméket legalább 3 különböző nemzet kereskedőitől 
kell venni. Természetesen relatív többség elérhető 1 áru-
val is, ha senki más nem megy oda, de ez azért nem élet-
szerű. 

Pontokat kap az, akinek a legtöbb pénze maradt, aki be-
gyűjtötte a céllapkát, akinek még van az egyes társaságok 
pecsétjéből, és persze az nyer, aki a legtöbb pontot sze-
rezte. 

Batavia Jakarta régi holland neve. A hollandok a 
16. század vége felé érkeztek az akkor Jayakarta ne-
vet viselő településre. 1619-ben a Jan Pieterszoon 
Coen parancsnoksága alatt álló Holland Kelet-indi-
ai Társaság csapatai meghódították a várost és a 
Jayakarta nevet Batáviára változtatták, amely egy 
Hollandiában a római időkben élő törzs latin neve 
volt. Batávia volt Holland Kelet-India gyarmat fő-
városa. A 19. század elején, amikor a magasabban 
fekvő területeket egészségesebbnek ítélték, a hol-
landok fokozatosan délre költöztek, így a város nö-
vekedésnek indult. A britek 1811-ben foglalták el 
Jáva szigetét és öt évig tartották ellenőrzésük alatt, 
amíg Hollandia Európában a napóleoni háborúkkal 
volt elfoglalva. Ezután a sziget visszakerült holland 
ellenőrzés alá. Japán a második világháborúban, 
1942-ben foglalta el a fővárost és azonnal Jakartá-
ra változtatta nevét, hogy megszerezze a helyi la-
kosság támogatását. A japánok 1945-ös leigázása 
után a hollandok újra elfoglalták a várost, annak 
ellenére, hogy az indonézek 1945. augusztus 17-
én kikiáltották függetlenségüket. Jakarta vált azon 
holland erőfeszítések központjává, amelyek célja a 
korábbi gyarmatbirodalmuk feletti uralom vissza-
állítása volt az indonéz polgárháborúban, amely 
azonban végül Indonézia létrejöttével ért véget 
1949-ben.
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Pademangan
Régen nagyon kedveltem ezt a játékot. Emlékszem, 
egy kőbányai börzén vettem potom pénzért, és annyira 
megkedveltük a fura, kicsit széttartó mechanikát, hogy 
sokat került az asztalra. Ezért is ajánlkoztam akkoriban, 
hogy megírom a cikket. Volt ismerősöm, akinek anno ezt 
ajánlottam, így neki ez lett a gateway játék. Aztán jöttek 
sorba a játékok, és a Batavia fent ragadt a polcon. A déli 
tengerek sós hullámait járó fűszerkereskedők kalandos 
életét imitáló játék egy helyben állásra lett kárhoztatva, 
csak mert eljárt felette az idő. Most, hogy a cikk meg-
írásához újra elővettük, furcsa érzés volt. Mint egy régi 
sláger meghallgatása, miközben végig az jár a fejedben: 
mit szerettem én ezen akkoriban? De azért még mindig el 
tudta varázsolni a többieket, még mindig hozta a dinami-
kát, miszerint az elején szép lassan, szinte tervezés nélkül 
csordogált a játékmenet, majd ahogy fogytak az áruk, 
úgy vált a szűkülő erőforrások miatt egyre feszültebbé a 
társaság, és hát persze hogy taktikusan akkor raktunk le 
sok lapot, amikor láttuk, hogy a kalóz a másik játékos lap-
jait fogja kisöpörni. Talán egy kicsit túl sok mindenre kell 
figyelni családi játékhoz képest, de mégsem olyan rossz 
darab a Batavia. Röviden: oldie, but goodie. :)

drkiss

Az alcímek jakartai kerületek nevei

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/35248/batavia
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Small World of Warcraft
Egy vallomással kell kezdenem: nekem a Warcraft-játékok teljesen kimaradtak az életemből. Bár gyerekkoromban 
én is elkoptattam pár joysticket a C64-Amiga-vonalon, a World of Warcraft őrület elkerült. Viszont a Small World 
alapjáték és kiegészítői már nagyon sok vidám órát hoztak a családi fészekbe, a mai napig az egyik legjobb válasz-
tásnak tartom, főleg fiúgyerekek mellé. Hogy tudtak-e ehhez a kedvenchez olyasmit átemelni a WoW világából, ami 
egy új, önálló játék létrejöttét igazolja? Lássuk!

Szabályok
A doboz nagy, nehéz és gyönyörű. Meglepetés persze 
nincs, a Days of Wonder kiadó neve garancia a minőségi 
anyagokra és megjelenésre. Első játék előtt érdemes fel-
készülni egy hosszas kartonmasszírozásra, sőt, lehetőleg 
már itt bevonni a gyerekeket. A doboz kialakítása anno 
nagyon tetszetős, de nehezen kezelhető volt. Látszik az 
igyekezet, hogy javítsanak azon, ami nem működött, sőt 
még leírást is kapunk, hogy mit hová és hogyan tegyünk 
el. Sajnos ez nem sokat segít azon, hogy bár mindennek 
megvan a maga helye, valójában az egész koncepció egy 
baklövés. Elég a polctól az asztalig elvinni a dobozt ahhoz, 
hogy minden összeboruljon, és a látszólag igényes tároló 
inkább a bosszúság forrása legyen.

A szabálykönyv példaértékű: még arra is gondoltak, hogy 
jelöljék, hol térnek el a szabályok a korábbi verzióktól. 
Gördülékenyen végigvezet a tudnivalókon, és persze a 
nagyméretű segédletek sem hiányoznak. Ami viszont na-
gyon fáj, az az, hogy egyetlen szó sem esik arról, hogy ho-
gyan lehetne a korábbi verziókkal összekombinálni ezt a 
játékot, melyik kiegészítő lehet vele kompatibilis, illetve 
visszafelé mit tudunk felhasználni.

A játékostábla helyett most szigeteket kapunk (kicsit, kö-
zepeset és nagyot). Azt, hogy miből mennyit kell felten-
nünk az asztalra, a játékosszám dönti el. A szigeteken a 
már jól ismert területek vannak most is: mezők, dombok, 
hegyek, erdők, mocsarak és az alaphelyzetben nem meg-
hódítható vizek.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=21
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A játék alapját a lobogó- és képességlapkák jelentik most 
is. Ezen két lapkából állnak össze a választható fajok. A já-
ték előtt megkeverjük mindkét kupacot, és sorban egymás 
mellé helyezünk egyet-egyet belőlük, ezzel kialakítva egy-
egy fajt, mindezt összesen hatszor. Az első körben minden-
kinek választani kell a felkínált fajok közül, amelyeket a vá-
lasztás után ismét hatra töltünk. A második körtől kezdve 
az aktív játékos csak akkor választhat magának új fajt, ha 
az előző körben a korábbi aktív faját hanyatlásnak indítot-
ta (erről bővebben később). Miután választott, megkapja 
az adott fajhoz tartozó egységlapkákat. Azt, hogy egy faj-
hoz hány egység jár, a lobogó- és képességlapka határozza 
meg, jellemzően 8-10 darabot.

A játékos a körében magához veszi az egységeit. Amikor 
új fajjal indul, akkor az összeset, egyéb esetben a tér-
képről szedegeti fel őket úgy, hogy minden meghódított 
területen hagy egyet (természetesen felveheti az utolsó 
darabot is, de ebben az esetben az adott területről önként 
lemondott). Az így felmarkolt egységekkel aztán hódítani 
indul. Alapesetben a már meghódított területeivel szom-
szédos vidékekre támadhat. A támadáshoz szükséges 
lapkák száma nagyon egyszerűen kiszámítható. Egy üres 
terület – azaz csupán a szigetet ábrázoló karton – két egy-
séget kíván. Az ezen elhelyezkedő további tereptárgyak, 
pl. hegyek mindegyike plusz egy egység. Ahogy az itt ál-
lomásozó ellenséges egységek mindegyike szintén plusz 
egy támadóegység. Igazi csata nincs; ha a támadók kellő 
számban vannak, mindenképp nyernek és elfoglalják a 
területet. A vereséget szenvedő faj egy egységet vissza-
tesz a dobozba, a többi pedig visszakerül a tulajdonoshoz, 
aki majd a kör végén a saját területeire leteheti őket. A 
játékos a köre végén dönthet úgy, hogy még egy utolsó 
kétségbeesett rohamot indít, ilyenkor kellő számú egység 
nélkül is megpróbálhat egy területet elfoglalni egy kiegé-
szítő kockadobás segítségével. Érdemes minden kör végén 
kihasználni a lehetőséget, de előre szólok, a kocka soha 
nem akar a támadónak kedvezni.

Miután a támadás véget ért, még lehetőség van a szét-
szórt seregek átrendezésére. Majd pontszámolás jön, amit 
érmék formájában azonnal meg is kap a játékos. Az uralt 
területek mindegyike egy pontot ér, amihez hozzájöhet 
további pont a lobogó, a képesség és a birtokolt ereklye 
vagy legendás hely okán.

A WoW-kiadás
A Warcraft-kiadás különlegessége, hogy a szigetek közötti 
mozgáshoz további egységeket kell elkölteni. Ez érvényes 
egy faj első belépésére és az összes alkalomra, amikor 
nem szomszédos területre kíván mozogni. Kikötni csak a 
horgonnyal jelzett, kikötésre alkalmas területeken lehet, 
egy plusz egységlapka ráfordításával.

További újdonság az ereklyék és a legendás helyek beke-
rülése a játékba. Ezeket az igen erőteljes képességekkel 
bíró lapkákat a játék elején képpel lefelé helyezzük le,    
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szigetenként egyet. Amikor valaki meghódítja az adott te-
rületet, felfedheti a lapot, és akár azonnal ki is használhat-
ja annak adományát. A parti során aztán ádáz küzdelem 
fog kialakulni azért, hogy ki birtokolja és aknázza ki ezeket 
a lapokat.

A Warcraft-tematika természetesen a választható fajok-
ban jelenik meg, az egyes fajok ráadásul frakciókhoz is 
tartoznak. Ahogy a Warcraft világában, itt is megjelenik 
a Szövetség és a Horda, illetve a senkihez nem tartozó 
Semlegesek. Ez a besorolás az alapszabályok szerint is 
érvényre jut egy-egy faj vagy képesség okán, illetve 
ha a csapatjáték szabályait alkalmazzuk, akkor 
erősebben befolyásolja a játék elején vá-
lasztott frakciónk a további lehetőségein-
ket és céljainkat.

A parti játékosszámtól függően 8, 9 
vagy 10 körig tart. Könnyen belátha-
tó, hogy 6-10 kezdeti egységgel csu-
pán pár körön át lehet hatékonyan 
új területeket meghódítani. A Small 
World alapvető stratégiai eleme annak 
a pillanatnak a helyes meglátása, ami-
kor a seregünket el kell engednünk. Ekkor 
a kör elején bejelenti a játékos, hogy az aktív 
seregét hanyatlásnak indítja. A képességkártya 
kikerül a játékból, a lobogó pedig megfordul. A bónusz-
képességek megszűnnek, az adott körben már nem lehet 
hódítani, sőt, minden területről egy egység kivételével a 
többit szintén vissza kell tenni a dobozba. A játékban ma-
radó egységlapkák is megfordulnak. Ha a játékosnak volt 
már korábban hanyatlásnak indult serege, az most kike-
rül a játékból. A következő kör elején tud majd új sereget 
választani. Innentől kezdve a hanyatló faj minden körben 
az elfoglalt területért hoz csak pontot, bónuszokra nem 

jogosult. Természetesen mindezek alól különböző képes-
ségek kivételt adhatnak.

Az utolsó kör végén a játék befejeződik, és a legtöbb győ-
zelmi érmét gyűjtő játékos megnyeri a csatát.

Vélemény
Általában a cikkírás idejére határozott véleményem ala-
kul ki egy-egy tesztelésre kapott játékról, most azonban 
igencsak vakargatom a fejem, hogy mit is mondjak. Az 
alapjátékot sokat nyüstöltük, ismerjük a jó és rossz tulaj-
donságait. Hazudnék, ha azt mondanám, hogy gyakran 
előkerül, de amikor mégis asztalra tesszük, mindig nagyon 
jól szórakozunk vele. Bőven eltelt már egy évtized, hogy 
megjelent, és bár sokat veszített a fényéből, azért az idő 
próbáját kiállta.

Az alapötlet most is tökéletesen működik. A grafika, bár 
szemkápráztató, kicsit túl sok lett. Alig került fel egy-két új 
jelölés, de ez is bőven elég ahhoz, hogy már az átlátható-
ság határát súrolja; egyik-másik faj esetében pedig szinte 
felismerhetetlen, hogy éppen aktív vagy hanyatló oldalát 

mutatja-e.

A pontszámítás is kapott egy kis csavart. 
Arról még nem szóltam, hogy a külön-

böző frakciók egymás elleni támadá-
sai további bónuszpontokat jelen-
tenek – nem véletlen, a sokadik 
játék alkalmával is hasonlóképp 
felejtkeztünk el róla. Egyszerűen 
nem illik bele a kör végi számolási 
eljárásba.

A szigetek elsőre nagyon mulatságos-
nak tűntek, a gyakorlatban azonban 

sokat rontottak a játékon. Azzal, hogy a 
játékosok nem egy területen mozognak, na-

gyon eltolódnak a frontvonalak. Kevés a kör, és ha az 
éppen összesorsolt faj- és képességlapok nem úgy érkez-
nek, egy-egy sziget nagyon magányosan maradhat, ezzel 
persze az ott uralkodó játékosnak sok pontot termelve. 
Ugyanakkor túl könnyű ugrándozni is, ezzel a másik straté-
giájának kimatekolása szinte lehetetlenné vált.

Ha már szóba került, a fajok és képességek most is érde-
kesek. Sajnos az alapjátéknak is az a legnagyobb hibája, 
hogy túlzottan is komplikált egyik-másik szabály leírása. 
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Elég pár hónapra polcra tenni a já-
tékot, és a következő alkalommal 
megint jöhet a speciális esetek 
guglizása, de míg az alapjátékban 
ez még az elfogadható határon be-
lül maradt, a Warcraft-verzióban 
sokkal szembeötlőbb. Korábban is 
ki tudott alakulni pár extrém erős 
és gyenge kombináció, itt viszont 
sorra jöttek ezek.

Ami tíz éve még nem számított túlzott szerencsefaktornak 
egy stratégiai játékban, az ma már átlépi a nyavalygási 
ingerküszöböt. Nehéz ezt megfogalmazni, nem is akarok 
nagyon belebonyolódni, hiszen mindenre rávágható, hogy 
„Legyél ügyesebb!”, „Legyél előrelátóbb!”, „Számíts min-
den eshetőségre!”. Mégis azt gondolom, hogy ma már egy 
ilyen mértékű véletlenekkel dolgozó játék a családi straté-
gia szintjén is elmarad a friss ötletekkel operáló fejleszté-
sektől.

Mindezek mellett a Small World továbbra is egy aján-
lott játék: kevés olyan családi stratégiai társas van, ahol a 
szülők ilyen észrevétlenül tudják a csemetéket terelgetni, 
gondolkodásra, tervezésre és optimalizálásra tanítani. 

Minden kezdő társasjátékos család 
polcán ott a helye valamelyik verzió-
nak.

Abban biztos vagyok, hogy a Warcraft-ra-
jongók számára ez a játék különösen ked-
ves lehet, őket bátorítom a beszerzésére. 
Számomra végül a negatívumok kerültek 
előtérbe, így én megmaradok a jó öreg ere-
deti verziónál és a hozzá összegyűjtött hegynyi 
kiegészítőnél.

kolos

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/309630/small-world-warcraft
https://www.daysofwonder.com/small-world-of-warcraft/en/
https://www.gemklub.hu/
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Vámpír: A Maszkabál - 
Vendetta
Amikor a Paradox Interactive 2015 októberében megvette a White Wolf Publishinget, a Sötétség Világának megalkotó-
ját, sokan (köztük én is) kíváncsian várták, hogy milyen irányba fordul a cég sorsa. Az elsősorban szerepjátékokkal 
foglalkozó White Wolf kisebb hullámvölgyben volt, és régi sikeres játékaik 20 éves jubileumi kiadásaiból éltek ak-
kortájt, amikor megjött a svéd videójáték óriás és megvásárolta őket. A felvásárlás után nem sokkal feltámadt a 
kiadó gyűjtögetős kártyajátéka, a Vampire: The Eternal Struggle, illetve több társasjátékot is bejelentettek, ezek 
egyikét mutatom be itt. A szerepjáték azóta kijött ötödik kiadása számos változást hozott a játék világában, és en-
nek a világnak egy kis szeletét, Chicago városát mutatja be a Bruno Faidutti és Charlie Cleveland által 2020-ban 
készített Vendetta is.

A Maszkabál
Chicago városa ismerős lehet a Sötétség Világa rajongói 
körében, a Kamarilla (a vámpírok tradicionális frakciója, 
akik elrejtőznek az emberek elől és a háttérből irányíta-
nak) régóta a város irányítója, azonban már a XVII. szá-
zadban is a hatalmi harcokról szólt a város vámpírpolitiká-
ja, így sosem lehetett békésnek tekinteni. A játékban a 7 
kamarillás klán egyikének Elsőszülöttjét (városi klánvezér) 
irányítjuk, és befolyásunkkal próbáljuk a hercegi címet 
megszerezni (sajnálatos módon a Tzimisce klán, ahonnan 
becenevem is kölcsönöztem, az ellenséges Szabbat frakció 
tagja, így a játékban nem játszhatok kedvenc klánommal).
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A Birtok
A játékot 3-5 fő játszhatja, illetve csapatjáték esetén akár 
hatan is egymásnak feszülhetnek. A 3 forduló alatt 3 vagy 
4 helyszín irányításáért küzdenek a játékosok, konfliktus-
kártyák kijátszásával, amelyeknek van önálló stratégiai ér-
tékük, de a saját vérkészletből is lehet további erőforrást a 
helyszínhez rendelni. Az első körben 3, a második körben 
4, a harmadik körben 5 kártyát játszanak ki a játékosok 
fejenként. Ezek után a helyszíneken eldöntik, hogy ott ma-
radnak és bevállalják a konfliktust, vagy inkább feladják a 
helyi pozíciójukat és a végső, a Herceg menedékénél talál-
ható csatára fókuszálják erőiket.

A Sarj
Aki megnyeri az adott helyszínt, befolyáspontok mellett 
(melyek a játék győzelmi pontjai) egy szövetségest kap, 
aki némi segítséget nyújt az elkövetkezőkben, extra vért 
ad, illetve végszükség esetén “szárazra lehet szívni”, ezzel 
komoly vérmennyiséghez jutva, de elveszítve a szövetsé-
gest. A második helyezett egy áldozatkártyát kap, ami ha-
sonlóan működik a szövetségesekhez, csak gyengébb és 
nincs különleges képessége.

A Herceg menedékének győztese megkapja az ambícióje-
lölőt, és a következő fordulót ő kezdi, továbbá ez szolgál a 
döntetlenek eldöntésére is. A végső csata végén mindenki 
visszaveszi a kártyáit, és új forduló kezdődik.

A Felelősség
A 7 egyedi képességekkel bíró klán termé-
szetesen egyedi játékos képességeket is je-
lent. A politikus és befolyásos Ventrue klán 
hatalmi manipulációkkal operál, a láza-
dó Brujah-k a nyers erőben hisznek, 
a varázsló Tremere-k vérmágiához 
nyúlnak, a csúf Nosferatuk pedig a 
sötétben manipulálják az ered-
ményeket. A konfliktuskártyák 
is ezeket a hatalmakat tükrö-
zik, azonban a játék mecha-
nikája miatt mindenki a kö-
vetkező fordulóra csak egy 
új kártyát kap, így bár 
a riválisok ismerik 
több trükkünket is, 
mindig lesz valami 
új is a tarsolyunkban.
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A Vendéglátás
A játék komponensei jók. A kártyák csúcsminőségűek, a 
textilhatás miatt tapintásuk kellemes. A tokenek is rend-
ben vannak, azonban sajnos a kártyákat nem tudjuk ké-
nyelmesen a városrészek köré rakni, ha nem elég nagy 
asztalon játszunk. A játék grafikája rendben van, számom-
ra nem kiemelkedő, de valamelyest hozzájárul a hangu-
lathoz. A rózsaszín insert első látásra mókás volt nekem, 
ugyanakkor egyediséget ad a játékbelsőnek. Érdekesség, 
hogy az áldozatkártyákon szerepelnek a tervezők, illetve 
pár, a szakmában ismert vagy kevésbé ismert influencer is.

A Pusztítás
A Vendetta egy kellemes filler azoknak, akik szeretik a 
konfrontációt és a Sötétség Világát. A játékban érződik Fa-
idutti munkássága, a kártyavezérelt akciók, illetve a kissé 
indirekt konfrontáció.

Sajnos nem fordítottak kellő energiát a kártyaegyensúlyra, 
így bizonyos frakciók erősebbek lettek a kelleténél, ugyan-
akkor ha valóban fillerként kezeljük ezt a játékot, ez nem 
feltétlenül probléma.

Azoknak ajánlom, akik mint én, nem igazán érzik a konf-
rontatív játékokat, de szeretnének erre kicsit jobban rá-
érezni, továbbá azoknak, akik egy gyors, kártyavezérelt 
összecsapásra vágynak, végezetül azoknak, akik egy picit 
szeretnének alámerülni egy rövid konfrontatív játék erejé-
ig a Sötétség Világában. Ők biztosan nem fognak csalódni.

Tzimisce

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/245659/vampire-masquerade-vendetta
https://www.horribleguild.com/vampire-the-masquerade-vendetta
http://www.deltavision.hu/
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Crazy Tower
2019-ben a Társasjátékok Ünnepén tanítottam a Crazy Tower XXL-t. Sokan álltak meg az asztalnál, érdeklődve, mert 
a hatalmas szivacs építőkockák 1 méter magas toronnyá emelve igen látványos képet mutattak. Ezúttal a „normál” 
méretű fa alkatrészekkel dolgozó verzióját vittem haza kipróbálásra. Egy építőipari kivitelező vitatkozna azzal, hogy 
végülis mindegy, hogy szivacsból vagy tömör fából építkezünk. A mi szempontunkból a két játék ugyanaz, csak a 
robaj nagyobb, mikor leborul a torony.

Jenga a köbön
Kézügyességedre és statikai érzékedre hagyatkozva építs 
minél magasabb tornyot, és reménykedj, hogy nem ná-
lad borul minden. Láttunk már pár ilyet, természetesen 
hatalmas klasszikus a Jenga, de 2002-ben a Villa Paletti-
nek még Spiel des Jahres díjat is ért, hogy csavart picit a 
koncepción. 

Őrült torony
A játék elején mindenki választ egy színt, és megkapja 
a hozzá tartozó fakocka-tetris elemeket (az erre érzéke-
nyeknek a poliominó alapú hasáb a megfelelő elnevezés, 
bár ha így házalunk vele, lehet, hogy a játszótársaink me-
nekülnek majd); ezekből kell majd építkezni. A kockákon 
kívül egy csomag kártyát kapunk, amiből egyet az asztal 
közepére csapunk, a maradékból húzópakli lesz. A játék 

során az őrült építőmesterek egymás után a következő 
döntésekkel élhetnek: felhelyezik egyik elemüket az ak-

tuális szintre vagy felhúzzák a pakli legfelső lapját, azt 
ráhelyezik a meglévő torony tetejére - ezzel új emele-

tet megnyitva - és arra teszik valamelyik alkatrészt.

A kártyák négyzetrácsain akadnak tiltott mezők, 
ahova nem tehető elem. A legtöbb kártyán szere-

pelnek extra ikonok is, amiket ha lefedünk, azonnal vég-
rehajthatunk egy további akciót. Három ilyen létezik: 
egy teljesen új fordulót kapunk, a meglévő építmény 

egyik korábbi, alacsonyabb szintjéről kivehetünk egy 
elemet és visszaadhatjuk tulajdonosának, vagy kicse-
rélhetünk egy elemet a saját készletünkből egy másik 
játékos egyik elemével. Mindezt tesszük azért, mert 
a végcél, hogy a saját készletünk fogyjon ki elsőként, 

vagy ha közben leborul a torony, mi 
legyünk azok, akik előtt a legkisebb ér-
tékű elemek vannak.

A szabályok erősen támogatják a kockázatvállalást. Szá-
momra mindig motiváló volt új emeletet nyitni, ahelyett, 
hogy stabilizáljam a meglévőt . Arra megy ki a játék, hogy 
az aktuális lépésünkkel éppen megússzuk a borulást, az 
utánunk jövőt viszont lehetetlen helyzet elé állítsuk. 

Szívathat mindenki mindenkit vagy akár 
mi magunkat is

Többféle játékmód van. A fent említett kompetitív az 
alap verzió, ahol a cél, hogy minél hamarabb elfogyjanak 
az elemeink. Szabotőr módban két csapatra oszlunk, és 
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a játékosok egy előre kiválasztott építész „el-
len” játszanak, akit minden eszközzel igyekeznek 
megszívatni. Mondanom sem kell, hogy ez utóbbi 
rendkívül szórakoztató tud lenni dörzsölt játéko-

sokkal is.

A szabály utolsó oldala a szóló kihívá-
soknak van fenntartva. Összesen 20 
forgatókönyvet kapunk itt, melyek egyre őrültebb fel-
tételekhez kötik a teljes torony megépítését. Ajánlja, 
hogy félig behunyt szemmel, egy lábon állva, vagy a 
szintkártyákat a tetejére csak úgy ráejtve történjen az 
építkezés. Ezeket az ötletes szabálymutációkat egyéb-
ként javaslom az alapjátékban is kipróbálni.

A Crazy Tower még véletlenül sem az a játék, ami felnyitja 
a szemünket, hogy mennyire zseniális dolog a modern tár-
sasjátékozás, viszont rendkívül szimpatikus tulajdonsága, 
hogy az égvilágon semmit olyat nem ígér, amit ne tudna 
teljesíteni. Szeretnél színes építőkockákból őrült tornyot 
emelni, miközben igyekszel kibabrálni a többiekkel? Ezt 
megkapod. Mást ne is keress. Részben társasjáték, rész-
ben inkább attrakció, de a komfortzónáján belül működni 
látszik. 

bzskmrc

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/268952/crazy-tower-construction-sabotage
https://jeuxsynapsesgames.com/en/game/crazy-tower/
http://www.deltavision.hu/
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Kuflik és az esőtánc
A kufli szó azoknak mond sokat, akiknek óvodás, kisiskolás gyereke van, a többiek valószínűleg értetlenül néznek. 
A kufli: „Nem is kifli. Nem is kukac. Nem is bab, de nem is kavics. Kufli. Egy kufli sok mindenre hasonlít, és semmire 
sem. Pattog, mint egy gumilabda, pedig nem is az. Színes, mint egy nyalóka, pedig nem ehető. Van kicsi, van nagy. 
Van kövér és van sovány. Jönnek-mennek, sosem tudni, honnan hova.” Dániel András könyvsorozatában – amely-
nek ő az írója és a rajzolója is – hét zacskószerű, lassú mozgású lény játssza a főszerepet. Bélabá, Pofánka, Hilda, 
Titusz, Valér, Zödön és Fityirc az Elhagyatott réten élnek, egy se nem túl kemény, se nem túl puha, éppen megfelelő 
kupacon. A kuflikkal sok minden nem történik, hiszen leginkább hempergőzni és futkorászni szeretnek vagy csak 
úgy nézni a naplementét és heverészni. Mondjátok, hogy nem szimpatikus életfilozófia?! Az évek során egész brand 
épült a vicces kuflik köré, könyvek, filmek, mozifilm, játékok, plakátok, színházi előadás, matricagyűjtemény és több 
társasjáték is megjelent. A most bemutatandó Kuflik és az esőtánc társasjáték is természetesen a kuflikat imádó 
célközönségnek készült, a 3-8 éves korosztályt célozták meg.

“Zödön a legzöldebb. Pofánka a legpirosabb. 
Titusz a legsárgább. Hilda a leglilább. Valér 
a legkékebb. Bélabá a legbarnább. Fityirc 
meg a legszürkébb, mert annak is lennie kell 
valakinek.”

Aki utánanéz a kufliknak és döbbenten nézi az egyszerű 
grafikájú, egyszerű történetű meséket, és nem érti, mitől 
olyan népszerűek, az gondoljon a Teletubbies világsikeré-
re. Jól mutatja, hogy a legkisebb korosztálynak másfajta 
mesékre van szüksége, és a kuflik alkotója ezt jól eltalál-
ta. Ezekben a mesékben nincsenek nagy tanulságok, ha-
nem egyszerűen csak viccesek. Itt sokszor a lustaság, az 
együgyűség kifizetődőbb, mint a szorgalom, a kreativitás; 
például a szilveszteri jelmezbálban (amit egyébként nyár 
közepén rendeznek) mindenki próbál valami jelmezt ösz-
szehozni a megtalált kacatokból (amelyekről megtudjuk, 
hogy unalmas kacat életüket úgy dobják fel, hogy éjjelen-
te vándorolnak). Fityirc viszont csak egy lila kabátgombot 
talál, és azt az orrán egyensúlyozva megy el a bálba, ahol 
nem a mindenféle kreatív jelmezt viselő, lelkes verseny-

zők nyernek, hanem ő, mert a zsűri azt hiszi, 
hogy Fityirc valójában nem is kufli, hanem 
csak felöltötte a kuflijelmezt. Egyébként 
pont ez a fura humor az, ami miatt a kuflik 
a kisgyermekes szülők és akár más felnőt-
tek körében is népszerűvé vált, feltéve, ha 
nyitottak az abszurd humor irányában, hisz 
az egész kufli világ tele van poénnal és fura 

lényekkel (pl. a lábas csigát nem csak azért hívják így, mert 
van lába, hanem mert egy lábast is cipel magán). Ebbe a 
világba csöppenünk bele a játék által.

A játék mechanikája egy mozgásos, kooperatív, memória-
játék. A játékosok együtt járják el az esőtáncot, 
mert az eső folyamatosan esik a ku-
pacukra, és félő, hogy mindegyikü-
ket kiönti az üregéből. A játékban 
45 memórialapka van; a szabályban 
részletesen le van írva, hogy hány 
játékosnál, milyen szintű játéknál 
(pl. kezdő, haladó, profi, legkisebbek-
nek) milyen lapkákat kell összekever-
ni és képpel lefelé kirakni az asztalra.  
Ezeket általában 5×4-es alakzatban tesz-
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szük le, de a haladók megpróbálkozhatnak az 5×5-ös ver-
zióval is. A lapkák közül a legfontosabb a piros, zöld, kék, 
sárga színű esőtánclapkák, amelyeken a kuflik különféle 
mozgásokat végeznek (pl. kinyújtják a nyelvüket, nyávog-
nak, a levegőbe boxolnak, karköröznek, ummognak, do-
bolnak a hasukon vagy a fejükön, csámcsognak).

„-Segítség! Megfulladunk! - kiabált rémülten 
Fityirc. De gyorsan abbahagyta, mert rájött, 
hogy leér az ugródudora.”

A játék elején összeállítjuk a 3D-s kuflikupacot, rajta az 
esőfelhővel és vízcseppekkel, majd mindenki kap a játék-
szabálynak megfelelő számú színes korongot maga elé 
(2-4 darabot). A cél, hogy ezektől a korongoktól megsza-
baduljanak a játékosok, úgy, hogy megpróbálják eljárni az 
esőtáncot, mielőtt az összes vízcsepp leesne. A játékosok 
közül kettő felfordít egy-egy lapkát tetszőlegesen, és a fel-
fordított lapka típusától függően az alábbiak történnek:

 » Ha olyan színű esőtánclapkát húz mindkét játékos, 
amely mindkettőjüknél a legfelső korongjuk színével 
megegyezik, akkor végrehajtják a kártyán szereplő 

mozgást négyszer, majd a korongok 
a lapkákkal együtt kikerülnek.

 » Ha olyan esőtánclapkát húznak fel, 
amely nem egyezik a felső korongjuk 
színével vagy csak az egyik játékosé-
val, akkor nem történik semmi, ha-
nem visszafordítják és megjegyzik, 
hogy hol találták azt a lapkát.

 » Ha vízcsepplapkát húznak fel, egy 
vízcsepp lehull a felhőről.

 » Repülős lapkánál ki kell cserélni 
azt egy másik lapkával.

 » Nyíllapkánál az egész sor vagy 
oszlop tolódik a nyíl irányába.

 » Alvó állatnál nem történik semmi, azt vissza-
fordítjuk, és tudjuk, hogy az egy semleges lap.

A memóriának nagy szerepe van, hiszen a felfordított 
lapkákat meg kell jegyezni, főleg úgy, hogy nehezítésnek 
mindig van lapkacsere, sor- és oszloptolódás is. Az eső-
cseppeket el kell kerülni, mert ha hétszer húzzuk fel az eső-
csepplapkákat, akkor az összes esőcsepp leesik a felhőről, 
és a kuflik eláznak. Ha viszont sikerül minden korongnak 
megfelelő mozgáslapkát megtalálni, a játékosok megnye-
rik a játékot, és az eljárt esőtáncuk miatt nem fogja az eső 
kiönteni a kuflikat az üregükből.
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„Alig ugrándozott egy keveset, Pofánka 
máris észrevett a fűben néhány gyönyörű, 
színes kalapú gombát. 
– Jaj, de jó! – kiáltott boldogan, és már 
nyúlt is volna az egyikért, hogy leszedje. 
– Vigyázz velem! – szólalt meg ekkor a 
gomba. Pofánka nagyot ugrott ijedtében. 
– Varázsgomba vagyok. Ha eszel belőlem, 
mókus alakú léggömbbé változol! 
– Nem hiszem – mondta Pofánka. 
– Próbáld ki! – vonta meg a vállát a gomba. 
A gombáknak nincs is válluk – gondolta 
Pofánka, azzal beleharapott a gomba 
kalapjába.”

Ez egy gyerekjáték, amelyet a szülőknek együtt kell játsza-
ni a gyerekekkel, legalábbis az ovisokkal mindenképpen. A 
játékszabályban a nehezítéseknek rengeteg fokozata van, 
hogy akár már 3 éves gyerekekkel is tudják játszani; éppen 
a kisgyerekek miatt fontos szempont, hogy tudjanak mo-
zogni, bolondozni a gyerekek játék közben. Ebben a játék-
ban az esőtánc kiemelten fontos, tehát valóban járjuk el a 
gyerekkel együtt az esőtáncot, bolondozzunk, kacagjunk 
velük együtt.

Ez egy kooperatív játék, amelyben együtt tudunk győzni és 
örülni, vagy együtt vesztünk és szomorkodunk egy kicsit, 

majd gyorsan kezdhetünk egy újba, hogy kiköszörüljük a 
csorbát. A játék nem igényli feltétlenül a Kufli mesék is-
meretét, de azért igazából azok a gyerekek fogják élvezni, 
akik ismerik a történeteket. A célkorosztályt (3-8 éves ko-
rig) nagyon jól eltalálta a szerző, Bojti Anna, hiszen ezt a 
kb. 20 perces játékot a sok mozgás miatt még a kicsik is 
kibírják.

Az alcímek idézetek az Egy kupac kufli, a Kuflik és a nagy 
eső és a Sose együnk gombát reggelire! című könyvekből.

mandala

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/318358/kuflik-es-az-esotanc
https://www.pagony.hu/termekek/a-kuflik-es-az-esotanc
https://www.pagony.hu/
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Ismertető

Ország-város-betű-téma
Az ország-város játék közismert gyerekjáték, amihez csak papír és toll kell. Egyszerűsége miatt azért is népszerű, mert 
gyorsan és egyszerűen bővíti az ismereteket, de idegen nyelven játszva alkalmas a szókincs fejlesztésére is. Kicsit 
módosítsunk egy sikeres játékon, és máris van belőle egy társasjátékunk - ezen recept alapján már több társasjáték 
is született, például a Rikiki módosítása nyomán a Wizard. Az ország-város játékból is született már több társasjáték, 
ilyen például a Címke, amely a nagy dobozos kategóriába tartozik, de ha kis dobozos, egyszerűbb kivitelt keresünk, 
ott van a Dobd a témát!, amely akár utazós verziónak is megfelelő. Az Ország-város-betű-téma már a nevében 
sem árul zsákbamacskát, egyértelmű, hogy ez is az ország-város társasjátékos verziója.  

Ország-város-csapatverseny
Bár a Címkét és a Dobd a témát! is lehet csapatverseny-
ként játszani, de azért alapvetően egyéni versengésre let-
tek kitalálva, nem úgy, mint az Ország-város-betű-téma, 
amelyet, bár ketten is tudnak játszani, inkább kifejezetten 
két csapat (piros és kék) összecsapására készült. Ennek 
megfelelően a játékosszám 2-től 10 főig terjedhet. De 
nem csak ez a változtatás van benne, hanem az is, hogy 
nem csak a kezdőbetűt keressük, hanem a keresett betűk 
a szavakon belül is előfordulhatnak. De nézzük, hogy is zaj-
lik ez a gyakorlatban.

16 pozíciókártyát egy 4×4-es formátumban kirakunk az 
asztalra, minden sorba egy 1--, egy -2-, egy --3 és egy --+ 
jelű kártyát rakunk, amely azt mutatja, hogy a sor elejére 
kerülő betűvel kapcsolatban olyan szót keresünk, amely 
az adott betűvel kezdődik, vagy a szóban az adott betű a 
második, illetve harmadik, vagy az adott betű a szóban 
bárhol máshol helyezkedik el. Minden sor végére lehelye-
zünk 5-5 témakártyát (pl. hangszer, kék, világűr, hálószo-
ba, autó, strand, szerelem, zöldség-gyümölcs, történelmi 
hős). Az a csapat kezd, amelyben a csapattagok életkorá-
nak összege alacsonyabb. Ők felfordítják a témakártyákat, 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=2
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_09.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_09.pdf#page=24
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és a túloldalt található betűkártyákat a sor elejére helye-
zik, így minden sorban a négy pozíciókártyán kívül lesz egy 
betű és lesz egy téma; ezzel kezdődhet is a játék.

A kezdőcsapat megfordítja a homokórát, és 15 másod-
percük van, hogy a megadott témából szavakat találjanak 
ki, amelyekben az adott betű az első, második, harmadik 
vagy pedig a negyedik helyen vagy annál hátrébb találha-
tó. Ha sikerül ilyen szót találniuk, kimondják és jelölőjüket 
lehelyezik az adott pozíciókártyára. A versengés ott van, 
hogy minden kártyán egy jelölő lehet, tehát maximum 16 
jelölőt lehet lerakni. Ha letelik a 15 másodperc, akkor jön 
a másik csapat, és próbálnak olyan szavakat találni, ame-
lyekkel lehelyezhetnek jelölőket. Ha nekik is letelik a 15 
másodperc, jön a másik csapat, és így tovább.

Az adott forduló addig tart, míg minden pozíciókártyá-
ra nem kerül jelölő vagy ameddig egymás után mindkét 
csapatnak is letelt a 15 másodperce anélkül, hogy újabb 
szavakat tudtak volna bejelölni. Ha egy bemondott szó 
helyessége kétséges, a jelölőt a pozíciókártya kérdőjelére 
kell csúsztatni és a homokóra lepergése után kell megvi-
tatni, hogy a vita ne a 15 másodpercnyi kevés időből men-
jen el. Ha a vita eredményeképpen a szó szabályos, akkor 
a jelölő marad a kártyán, ha nem, akkor le kell venni róla. 
Mivel a játék nem könnyű, ezért mi általában elég tágan 
értelmeztük az adott témakörbe beillő szavakat.  

Ahogy látjuk, itt nem csak kezdőbetűket keresünk, hanem 
közbeesőket is, és természetesen ez sokkal nehezebb, de 
szerencsére ez a pontozásban is megmutatkozik, ugyanis a 
kezdőbetűs, illetve a negyedik vagy még hátrébb lévő be-
tűs szavainknál 1-1 pontot kapunk, a második helyen lévő 
betűkért 2, a harmadik helyen lévőkért 3 pontot kapunk. 
A forduló végén a kapott pontoknak megfelelően kioszt-
juk a pontozókártyákat.

A következő fordulót az a csapat kezdi, ame-
lyik az előző fordulóban kevesebb pontot 
szerzett. A forduló kezdetén a témakártyá-
kat átfordítjuk, így új témakártyákat és új 
betűket kapunk. A játék négy forduló után ér 
véget, és az a csapat nyer, amelyik több pon-
tot szerzett. A játéknak van egy olyan varián-
sa, amelyben az utolsó pozíciókártya helyett 
(amelyben az adott betűt a negyedik helyen 
vagy hátrébb keressük) azt a kártyát rakjuk 
fel, hogy olyan szavakat kell találnunk az 
adott témában, amelyben nem szerepel 
az adott betű, és ezért is 1 p o n t o t 
kapnak a csapatok.
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Négy kicsi változtatás
Négy kicsi változtatás van a játékban:

 » nem egyéni, hanem csapat küzdelem folyik;
 » nem csak kezdőbetűt keresünk, hanem a szavakban 

máshol is elhelyezkedő betűket, ami jelentős nehe-
zítés, és emiatt a megszokott kezdőbetűs szavaink 
nem is jók, hiszen azok közül csak egyet tudunk fel-
használni; teljesen másként kell gondolkodni, mint-
ha csak kezdőbetűket keresnénk;

 » a témakártyákból 56 db van, így sok témakör kap-
csán kereshetünk szavakat;

 » a 15 másodperces homokóra komoly feszültséget 
hoz a játékba; 15 másodperced van gondolkodni, 
majd 15 másodpercben kockákat lerakni, úgy, hogy 
közben folyamatosan ötletelsz, kommunikálsz a csa-
pattársaiddal, szóval pörgős kis játék ez.

E miatt a négy változtatás miatt nyugodt szívvel mondom, 
hogy érdemes a hagyományos papíros ország-város játé-
kot lecserélni erre a verzióra.

Akár felnőttek is játszhatják, de azért ezt inkább gyere-
kekkel játszanám, mint ahogy az eredeti ország-várost is. 
A két csapat miatt figyelni kell az elosztásra, nem csak a 
csapat létszámánál, hanem a tudások és képességek te-
kintetében is, mert gyerekkorban pár év nagy különbséget 
jelenthet a gyerekek szókészletében. Ráadásul a gyerekek 
szeretik a csapatversenyt, hiszen egyszerre kell a saját csa-
pattársaikkal együttműködniük és a másik csapattal verse-
nyezniük. Nagyon jól feldolgozták a régi játékot, a játék-
ban folyamatos a feszültség, hiszen a csapatoknak akkor 
is törniük kell a fejüket, amíg a másik csapat játszik: figyel-
nünk kell, hogy jó szavakat mondanak-e, közben próbálják 
a hiányzó szavakat megtalálni. A versengő csapatok, a ho-
mokóra, a feszültség mind-mind már eleve jó szórakozás, 
ezt a gyerekek nagyon élvezik.

 

maat

GRANNAGRANNA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/226256/password-express
http://www.granna.hu/jatekaink.html
http://www.granna.hu/


Retro játék kalauz
A társasjátékozás reneszánszát éli napjainkban. Ezt mi sem bizonyítja jobban, mint az egyre 
több bejelentés és megjelenés a hazai piacon. Szinte nem telik el úgy egy hét, hogy legalább 
egy új játékról ne kapnánk infót valamelyik kiadó által. Persze ez nem mindig volt így kicsiny 
hazánkban. A külföldi játékok nem ömlöttek be a határon, és nem volt, ki elhozza nekünk a 
német Év játéka díjas szuper cuccokat sem. Ehelyett voltak cégek, akik úgy gondolták, hogy 
képesek minőségi munkát végezni, és akár jobbat kitalálni, mint az ebben sokkal tapasztal-
tabb, vasfüggönyön túli kreatív elmék. Hát, ez nem mindig sikerült, sőt, volt, hogy olyan ször-
nyűségeket hoztak össze, hogy azt még a harcedzett, játékra éhes közösség is nagy kínok 
közepette próbálta megemészteni. Aztán ott voltak azok, akik fittyet hányva a szerzői jogokra 
- mert hát akkoriban ezzel itthon nem foglalkozott senki - a zenék koppintásának szisztémá-
ját alapul véve elkezdték a társasokat másolni és sajátjukként eladni. Más köpenyt húztak 
rá, és máris megvolt a szuper hazai remekmű. Csak később eszméltünk rá, hogy jaaa, ez az 
a játék? De gáááz! Gyerekként külön karácsony volt, ha egy újabb társas került az asztalra, 
mindegy volt, mi a téma, mennyire igénytelen a kivitel, a lényeg az újdonság volt, és annak 
megismerése.

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

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

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

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

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

Köszönöm.

Jó szórakozást!

tarsasjatekosklub@gmail.com
jemmagazin@gmail.com
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Retro Játék Kalauz

Libajáték
Emlékszem gyerekkoromból, amikor vidéki rokonoknál nyaraltam, hogy már kora reggel állatok vettek körül minket. 
Volt ott kutya, cica, malac, csirke, birka és természetesen liba is. Talán a liba volt a legkiszámíthatatlanabb az összes 
állat közül. Még Morzsi kutya is, aki egyébként fajtatiszta árokszéli mix volt, sem okozott meglepetést viselkedésével. 
A liba, ha rájött a dilióra, megkergetett, elszökött, rikácsolt, a szárnyát csapkodva fitogtatta önnön nagyságát. Nos, a 
Libajáték című remekműben valami hasonló élményben lesz részünk, ha kibírjuk a végéig. De lássuk, mit is tud ez a 
játék, aminek se a szerzőjét nem sikerült kinyomoznom, se azt, hogy pontosan mikor készült. Annyit azért megtud-
tam, hogy valamikor a ‘60-as években jelent meg először, és azóta több kiadást is megért. Csak a cikk írása végén 
derültek ki igazán érdekes dolgok a játékról, de ezeket majd ott elmesélem, addig nincs szpojlerezés.

Dob, lép, fizet!
A játék olyan egyszerű, mint a faék. A játékosok felváltva 
követik egymást köreikkel és dobnak a kockával. Ameny-
nyi a dobás értéke, annyi mezőt lehet előrehaladni. Amint 
valaki képes mezőre lép, azonnal elolvassa, mi van ráírva 
és végrehajtja az ott lévő utasítást. Ez többnyire annyit 
ad a játékhoz, hogy fizetsz, mint a katonatiszt. Ja, nem is 
mondtam, hogy egy korszakalkotó újítás van a játékban, 
miszerint mindenki kap 10 pénzt a játék elején és ezzel 
kell gazdálkodni. Ha elfogyna a pénzed, irány vissza a 
START mezőre, és kezdheted elölről 10 pénzzel. Viszonylag 
könnyen kifogyhatsz a pénzből, így amikor dobsz, a leg-
többször azt fogod mantrázni, hogy „ne képes mezőre lép-
jek”. És tessék, már megint az lett. A játék akkor ér véget, 
amikor az egyik játékos beér a 81. mezőre, azaz a CÉL-ba.  
Ekkor megkapja a bank összes pénzét és nyer.

Versenyjáték idegesítő mezőkkel
Nem elég, hogy a szerencse az úr a játékban, de ezek a 
mezők is itt vannak. A szövegek rém frappánsak, pl. 79. 
mező: „2 kutya kergeti a libádat, ijedtében célba ér”, ami 
2 mezővel odébb van. Vagy a másik, a 24. mező: „Száguldó 
motorod elől menekülnek a libák. Fizess 3 büntetéspénzt!” 
Most akkor az én libáim vagy nem? Mert ha az enyémek, 
hadd szaladjanak világnak, ha nem, akkor meg miért nem 
zárta be a gazdájuk rendesen? A legszebb pedig ez, a 45. 
mező: „Eladtál két szép libát, fizesd be 
az árát, 3 pénz!”. Na, most ele-
mezzük csak egy kicsit ezt a 
mezőt. Tehát az eddigi mezők 
alapján kicsit bizonytalan 
voltam, hogy kinek a libáit 
emlegeti a játék, de most 
aztán végképp elbizonyta-
lanodtam. Ha az enyém a 
liba és eladás után be kell 
fizetnem 3 pénzt, akkor 
vagy nagyon elszaladtak az 
adók, vagy ez a beszolgáltatás 
későbbi kapitalista módja. Ha 
nem az enyém a liba és úgy adtam 
el, és ezért kell befizetnem a 3 pénzt, ak-
kor meg miért nem vágtak sittre? Ez egy kicsit képzava-
ros nekem, de engedjük is el a dolgot, hisz a következő,  
53-as mező feledteti velünk ezt az anomáliát: „Lejtőről 
lefelé a libák gyorsan haladnak. Előre lépsz az 58-as me-
zőre.” Ugye, milyen szép? Szóval ilyen gyöngyszemek éke-
sítik a játékot, elejétől a végéig.
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Amerisok, felkészülni!
A játék kivitele a kornak megfelelő, sőt, azt kell mond-
jam, hogy az eddigi művek közül talán a legigényesebb. 
A táblán lévő illusztrációk a hiánygazdaság hangulatát ad-
ják vissza, miszerint a ‘60-as években hasonló grafikával 
láthattunk diafilmen meséket, képeskönyveket, gyerekúj-
ságban szórakoztató képsorokat, de még étkészleten is 
fellelhető volt a képi világa. A slusszpoént a figurák adják, 
amik minik. Igen, jól olvasod, minik, pontosan fröccsön-
tött műanyag színes libák. Ma egy ilyen játék minimum 
18 000 forint lenne, ha az ismert babázós játékokat kiadó 
cégek egyike jelentetné meg. 100 db műanyag zseton is 
van benne, amik a pénzek akarnak lenni, így elmondható, 
hogy összetevői tekintetében túlnyomó részt műanyagból 
van a játék. A szabály a jól bevált dobozfedélben van, így 
itt is kicsi az esély az elhagyásra, és nem mellesleg lega-
lább 4 mondatos, ami könnyen emészthető.

Na tessék, ez is lopott!
Szinte már megírtam a cikket, de csak piszkálta a csőrö-
met, hogy ez tényleg hazai termék-e, mert semmit nem 
találni róla. Még a BGG-n is saját oldala van, ami azt írja: 
„Vidám magyar oktató játék kisgyerekeknek, a téma a ma-
gyar folklórra épül.” Na tessék, és akkor ez mi? The Game 
of Goose. A BGG szerint 1587-ben jelent meg először, de 
a korai feljegyzések azt sugallják, hogy az ókori Egyiptom-
ban ismert Mehen játékig vezethető vissza az eredete.

Az első feljegyzett dátum az olasz Francesco de Medici 
nevéhez fűződik, aki a játék egyik példányát juttatta el 
ajándékba II. Fülöp spanyol királynak a 16. században, 
valamikor 1574 és 1586 között. A franciákhoz szintén a 

16. században robbant be a játék. 
Benoît Rigaud örökösei Lyonban 
nyomtatták, és azt hangoztatták 
reklámként, hogy ez egy olyan 
játék, ami a görögöktől szár-
mazik és nagy uralkodók, fe-
jedelmek játszották. A francia 
nagy sikert követően 1750 körül 
került a játék Angliába, majd 1851 ben 
a New York-i JP Beach amerikai kiadó lemá-
solta, és a The Jolly Game of Goose címet adta 
neki. 1855-től már csak „A libajáték”-nak hívták. 

Az eredeti játékban is vannak speciális mezők: Lúd, Híd, 
Fogadó, Kút, Útvesztő, Fogság, Halál, amik vagy előre-, 
vagy hátrautasítják a játékost, amikor rálép. 

 » Lúd: Annyi mezőt léphetsz még, amennyit dobtál.
 » Híd: eEből egy van az egész táblán és az is a 6. me-

zőn. Ha idelép valaki, azonnal léphet a 12-es mezőre 
(Létrajáték).

 » Fogadó: A 19-es mezőn van, és aki idelép, az két kör-
ből kimarad.

 » Kút: Ez a 31-es mező, és innen csak akkor lehet to-
vábbmenni, ha valaki más pont idelép. Na, akkor van 
gáz, ha utolsónak lépek ide, mert akkor szobrozha-
tok itt az idők végezetéig.

 » Útvesztő: Innen azonnal vissza a 30-as mezőre (mon-
dom én, hogy Létrajáték).

 » Fogság: Egy mezőn van, és ugyanaz, mint a Kút.
 » Halál: Ez az 58-as mező, és aki idelép, az jobb, ha 

elindul haza, mivel vissza kell lépnie az 1-es mezőre 
és elölről kell kezdenie a játékot.

Ez a verzió 63 mezőből áll, és lehet 1 vagy 2 kockával ját-
szani.

A játéknak számtalan változata született. Volt hajós 
téma, irodalmi megközelítése is volt a De Wan-
delende Jood, azaz a Kóbor zsidó cím-
mel a XVI. századból. Elkészült 
még majmos témával is Het 
Apenspel néven, és talán a 
legérdekesebb egy 3D-s táblá-
val megáldott verziója a játék-
nak napjainkból. 
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Retro bug
Nagyon meg kéne erőltetnem magam 
ahhoz, hogy hibát találjak ebben a já-
tékban. Talán csak azt említeném meg, 
hogy a spéci mezők szövegei lehettek vol-
na kicsit következetesebbek. 

Az egy kicsit idegesítő, amikor csupa spéci m e z ő r e 
érsz és elfogy a pénzed, és mehetsz a játék első mezőjére 
vissza. Ez mondjuk ritkán fordul elő, de akkor is.

Retro+
A kivitel a kornak megfelelő, ízlésesek az illusztrációk és 
még a doboz is elmegy, habár a doboz alsó része itt is üres.

A libafigurák cukik, de kicsit ingatagok.

És végül...
És végül összefoglalva a tudnivalókat, 
íme néhány gondolat. A játék, ha nem is 
konkrét lopás, de nem magyar. Ami egyedi ben-
ne, az a pénz elvesztésének ténye, de ezt is megtalálni 

néhány korábbi verzióban, amit a későbbi 
Az élet játéka elődjének vagy inkább ins-
pirálójának tartanak. Szórakoztató és nagy 

élmény egy ilyen matuzsálemmel játszani, habár 

halkan jegyezném meg, hogy nem sokszor kerül 
az asztalra ezek után. Érdekes színfoltja a társas-

játékvilágnak, talán kicsit szegényebb lenne nélküle 
a világ. Alapműnek tekintem, amit úgy képzelek el, 
mint a filmekben és a videójátékokban sokat em-

legetett “kötelező megnézni, kötelező kipróbál-
ni” kategória. Ha kipróbálnátok, akkor gyertek 

el egyszer, ha már lehet, a Csoki klubba és ne 
fogjátok magatokat vissza.

Jó játékot!

drcsaba

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/2785/game-goose
https://boardgamegeek.com/boardgame/59661/liba-jatek
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Klubbemutató

Csoki Klub
A Társas Központ Egyesület klubja, azaz a “Csoki Klub” közel kétezer játékkal várja Budapesten, a 
Csokonai Kulturális Központban a társasjátékok iránt érdeklődőket. Vagyis csak várná, hiszen jelen-
leg a szociális távolságtartás és a korlátozó intézkedések miatt alternatív módon zajlik a társasjátékozás.  
Hegedűs Csaba klubvezetővel beszélgettünk.

Hogyan és mikor jött létre az egyesület?
Hegedűs Csaba: 2009-ben családommal döntöttük el egy 
belvárosi klub rossz emléke kapcsán, hogy valószínűleg 
mi ezt jobban tudjuk csinálni. Ezért az elhatározást tettek 
követték, és Újpalotán kaptunk helyet az USZIK-ban (Újpa-
lotai Szabadidő Központ). Sajnos a XVI. kerület, ahol szü-
lettem és élek, semmilyen formában nem akarta támogat-
ni a kezdeményezésünket, így nem volt kérdés, hogy oda 
megyünk, ahol szívesen fogadnak. Az első hónapok igen 
kis létszámmal teltek, mivel a családunk és az USZIK lel-
kes munkatársán kívül senki nem jött. Itt jegyezném meg 
halkan, hogy ekkor kb. 10-15 régebbi játékunk volt. Aztán 
egyszer csak elkezdtek szivárogni az érdeklődők, és a töb-
bi már történelem. Jelenleg a Csokonai Kulturális Központ 
biztosít nekünk és közel 2000 játékunknak helyet. Ma már 
nem csak egy klub vagyunk, hanem 2014 óta egyesület 
is, és rengeteg programmal várjuk az érdeklődőket. Tag-
jaink ingyenesen kölcsönözhetnek a kínálatból és számta-
lan extra lehetőség közül válogathatnak. Büszkék vagyunk 
arra, amit elértünk, és szívesen látunk mindenkit, még ak-
kor is, ha egyedül jön, nálunk hamar megtalálja a helyét.

Személyes tapasztalatom az, hogy 
előfordul, hogy egy középkorú férfira 
“furcsán néznek”, amikor kiderül róla, hogy 
a hobbija a társasjáték. Neked, nektek volt 
hasonló élményetek?

H.CS.: Most már nem jellemző, de kezdetben nem csak fur-
csán néztek, hanem szánakozva is. Sokan megkérdezték, 
miért jó ez nekem? Én csak annyit mondtam akkor is, hogy 
próbáld ki és megtudod. Manapság már nem számít csoda-
bogárnak az, aki játszik, sőt, érdeklődve figyelnek, amikor 
a játékokról beszélek. Az is pozitívum, hogy klubunk láto-
gatóinak életkora az 5 évestől a 60+-ig terjed, és mindenki 
megtalálja a neki megfelelő társaságot és játékot.

Manapság egyre többen társasjátékoznak, 
és örömteli, hogy egyre több klub 
szerveződik az országban. Mit gondolsz 
erről a folyamatról?

H.CS.: Klubunk igen régóta üzemel és sok viszontagságon 
esett át ez idő alatt. Egy dolog nem változott: a játék iránti 
vágyuk az embereknek. Jelenlegi tagjaink között vannak 
olyanok, akik a kezdetek óta velünk vannak, és függetle-
nül attól, hol kapunk helyet, ők minden alkalommal jön-
nek. Ez is azt bizonyítja, hogy jól érzik magukat nálunk. 
Sok klub születéséhez asszisztáltam, megkerestek leendő 
klubvezetők és tanácsot kértek. Ezek mind vidéken szerve-
ződött klubok voltak. Szerencsére a fővárosban van minta, 
ahonnan tudnak meríteni egy új klub nyitásakor. Számom-
ra öröm, hogy ennyi lehetőség van, talán európai viszony-
latban is egyedülálló a klubjaink száma. Külföldi utazása-
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ink során keressük a helyi klubokat, de olykor zátonyra 
futunk. Az kevésbé jó, hogy néha egy klub megszűnéséről 
kell olvasnom, de ez már más lapra tartozik.

Tavaly év eleje óta a koronavírus 
árnyékában élünk, ami szociális 
kapcsolatainkra is negatívan hat. 
Hogyan képes egy klub, ami a személyes 
találkozásokról szól, ezt kezelni?

H.CS.: Mi egy igen különleges társaság vagyunk. Tagjaink 
egy nagy család részei, és így könnyedén vesszük az ilyen 
akadályokat. Sok költözést és szünetet kellett már megél-
nünk, és ebben megedződtünk. Azt nem mondom, hogy 
ilyenkor nincs lemorzsolódás, de ez elenyésző és viszony-
lag gyorsan visszatöltődik a létszám. A Covid alatt persze 
mi is nehezen bírjuk ki a társaság nélkül, viszont nagy sze-
rencsénk, hogy egyik tagunk, aki egyben a Csokonai igaz-
gatója, Sz. Urbán Szilvia lehetőséget teremtett arra, hogy 
lehessen kölcsönözni játékot ez idő alatt is. Akik késztetést 
éreznek, hetente mennek, és előre egyeztetett időpont-
ban az ablakon keresztül visszaadhatják és átvehetik a já-
tékokat. Szerintem ez egyedülálló a maga nemében.

Használtok online eszközöket a 
távolságtartás időszakában, úgymond 
“túlélésre”? Ebben a formában is várjátok 
az új érdeklődőket? Egyáltalán, hogy lehet 
hozzátok csatlakozni?

H.CS.: Van egy szuper weboldalunk, van Facebook olda-
lunk és van egy egyedi online társasjáték tárunk, amit 
Molnár Balázs egyesületi tagtársunk készített. Ezeket bárki 
szabadon böngészheti. Jelentkezni online lehet hozzánk a 
weboldalunkon keresztül. 

Köszönjük a bemutatkozást. Bízzunk benne 
közösen, hogy a pandémia elmúlásával 
ismét egy asztalhoz ülhetünk veletek!

H.CS.: Köszönjük a lehetőséget, mindenkit várunk szere-
tettel addig is!

Az Egyesület weboldala

Facebook oldalunk

Játéktárunk

Itt lehet jelentkezni az Egyesületbe

Szabályzatunk

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
https://www.facebook.com/T%C3%A1rsas-K%C3%B6zpont-Egyes%C3%BClet-1783630548581286/
https://tkeklub.hu/
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/jelentkezes/
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/szabalyzat/
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Beszámoló

Társasjátékos hírek  
a nagyvilágból
Szomorú bejelentéssel kell indítanunk áprilisi hírrova-
tunkat: elmarad az áprilisi JEM magazin. A már ismert ví-
rusügyi korlátozások miatt be kellett zárnunk a nyomdán-
kat csakúgy, mint a magazin eladásával foglalkozó mind 
a 17 üzlethelyiségünket. Mivel cikkíróink köztudottan az 
erre a célra bérelt termeket használták játéktesztelésre, 
így a home office sajnos nem jelent megoldást a szerkesz-
tőségi munka folytatására. Öröm az ürömben azonban, 
hogy a korábbi magas bevételeknek és az európai uniós 
támogatásoknak köszönhetően erre az időszakra a teljes 
szerkesztőség fizetett szabadságot kapott.

***

A Monopoly-tematizálás ragadós: a Pattex és a Cephalo-
fair Games kooperációjában jelenik ez év végén a Glueha-
ven, ami a minőségi folytatásokhoz ragaszkodó játékosok 
nagy kedvencévé válhat 2021-ben. A kiadó közleménye 
szerint az új küldetések, karakterek és helyszínek órákra a 
társas elé tapasztják majd a rajongókat.

***

Pandemic: The Chaos Communication címmel fél-, ne-
gyed-, harmad-kooperatív játék jelenik meg Matt Beau-
mont Leacock műhelyéből. A szerző ezúttal az influenza 
koronavírus világjárványt járja körül. A játékosok választ-
hatnak az operatív törzs karakterei közül is szerepeket ma-
guknak, valamint feltűnik többek között a „Tisztifőorvos” 
és a „Nyunyóka-hatás” mint különleges játékmechanikai 
elem. A játék magyarul szeptemberben októberben no-

vemberben jövőre jelenik meg.

***

Tojásfestő készletet ad ki a Stonemaier 
Games a népszerű Fesztáv játékhoz. A leg-

újabb, korlátozott számban elérhető kiegészí-
tő írókát, piros festéket és nyuszis matricákat is 

tartalmaz majd, így igazán egyedivé varázsolhatjuk 

madaraink tojásait. A kiadó szerint a fényesítésre 
használt szalonnabőrről azonban közegészségügyi 
okokból magunknak kell majd gondoskodnunk.

***

Mégis hogyan csinálja?

Fülünkbe jutott, hogy az Asmodee előrehaladott, 
titkos tárgyalásokat folytat a Vagabund kiadóval. A 
nagy amerikai vállalatnak különösen az teszi vonzóvá 
a kis magyar kiadót, hogy a Gyümiből már a 27. változat 
kapható. Jelenleg a Vagabund módszerét tanulmányoz-
zák, mert ez még nekik sem sikerült. A szerző ráadásul 
megszellőztette a tárgyalások során, hogy dolgozik a 28., 
felnőtteknek szóló változaton Vegyi Gyümi néven, ahol a 
gyümölcsök párlat formájában jelennek majd meg a kár-
tyákon. Már csak ki kell tesztelni a játékot. És a hozzá illő 
párlatokat…
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Bennfentes pletykák szerint már készül az Igen?, 
Igen, és?-sorozat következő két darabja. A harma-

dik rész He? címmel egy ütésvivős, a negyedik a Mi-
van?! Mivan?! Mivan?! címmel pedig egy ütéskapós játék 
lesz.

***

Fuzionál a Facebook két legnagyobb társasjátékos cso-
portja!

A csoportok adminisztrátorai által nem cáfolt hír szerint 
a „Mit Játsszunk?” csoport összeolvad a Társasjáték cso-

porttal idén nyártól. A két csoport a Hasbro kezelésébe 
kerül, és végre nem lesz ciki leírni, hogy szipi-szupi a Mo-
nopoly.

***

Szenvedélybetegséggé nyilváníthatja a WHO a társasjá-
tékozást

Antonio Guterres, a szervezet főtitkára elmondta: a dön-
tést komoly kutatás előzi meg százharminc tagország közel 
félezer kutatójának bevonásával. A főtitkár azonban töb-
bet nem mondhatott, mert az ő köre következett a Pan
demicben.

***

A Hasbro kiadja két népszerű játékának keverékét, a Mo-
nopoly Battleshipet. A játékosok körönként titokban kije-
lölnek egy-egy területet, amiről az összes ingatlan eltűnik, 
a tulajdoni lapot pedig vissza kell adni a közösbe. Nem tit-
kolt céljuk, hogy az extrém hosszúra nyúlt játékok közben 
dühödten elpusztított példányok helyett újat vegyenek a 
játékosok.

***

Portfólió-bővítést jelentett be a Szerencsejáték Zrt. A 
népszerű fogadójátékok, mint a Lottó, Kenó, Luxor mel-
lett mostantól a Tippmix keretében lehet téteket tenni 
arra, hogy mely kickstarteres játékok nem fognak soha-
sem elkészülni, és mely szerzők hivatkoznak a koronaví-
rus-járványra a késedelem okaként, illetve hányszor. Ha-
ladó szerencsejátékosok megtippelhetik, hogy tavalyra 
és tavaly előttre ígért KS játékaik hány évet késnek, illetve 
hogy még ebben az évtizedben leszállítják-e őket. Emel-
lett a sok beérkező panaszra reagálva a cég az egyenlő bá-
násmód jegyében bevezeti az Eurojackpot mellé az Ame-
rijackpotot.

***

Idén ismét a JEM magazin került a magyar Forbes listájá-
nak élére. A sok éve a legnagyobb bevételt termelő ma-
gyar vállalkozás olyan ágazatokat előz meg, mint az au-
tógyártás, az olajipar vagy a bankszektor. A magyar GDP 
5 százalékát kitevő összértékű társaságot a Moody’s és a 
Standard & Poors ismét felminősítette, de a szerkesztőség 
ezt udvariasan elutasította. Az IMF és a Világbank arra kér-
te a lap munkatársait, hogy osszák meg tudásukat egyes, 

csőd felé száguldó dél-amerikai országok kormányaival, 
mire a cikkírók és szerkesztők többsége úgy reagált, hogy 
kösz, de a Csoki Klub nyitásáig nem megyünk sehova, ak-
kortól meg a klubban leszünk csak elérhetők. 

***

Új részt jelentett be a Reflexshop a méltán híres és sok 
elismerést begyűjtött Zombie Kidz: Evolúció játéksorozat-
ban. Az idén megjelent Zombie Teenz után a sorozat befe-
jező részeként 2022-ben jön a ZombiE Granniez: Evolúció 
játék. Ebben visszatérnek már ismert és megkedvelt hőse-
ink, de már nagymama és nagypapa korukban, mivel a 
zombik csak nem fogynak, hiába űztük el őket sokadszorra 
is. A zombik ebben már maguktól elporladnak, csak vár-
ni kell sokáig, illetve az „untató mesék” szuperképesség 
használatával is irthatjuk őket (spoiler). Azt is megszellőz-
tették, hogy a játék lesz az első úgynevezett superlegacy 
kategóriás játék, amit befejezés után nem elég széttépni, 
el is kell égetni.

A JEM szerkesztősége

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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

A következő szám megjelenését május 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin 

hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Támogatóink:

További partnereink:  

https://www.piatnikbolt.hu/
https://www.gemklub.hu/
https://kelleresmayer.hu/
http://www.deltavision.hu/
https://www.compaya.hu/
https://reflexshop.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14
https://a-games.hu/

