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Őszintén megvallva, nem volt könnyű visszaállni 
a régi kerékvágásba. Még szerencse, hogy az a 
kerékvágás olyan mélyen van kijárva, hogy pár 
hét alatt visszarázódtunk a régi rutinba. Hogy 
miről beszélek? Hát arról, hogy a magazin 100. 
számának megjelenése, a nyomtatott példány 
kikerülése után most megint jönnek a dolgos 
online hétköznapok, és legalább 4 évre (de per-
sze ki tudja?) újra egy pdf fájl adja majd meg 
nekünk a kereteket. Szóval mi ünnepnek éltük 
meg a nyomtatott újság érkezését, és reméljük, 
ti is. Viszont ez után a kis kitérő után újra teljes 
terjedelemben olvashattok minket a neten.

A mostani szám cikkei mintha az alapításról, 
a foglalásról, egy új terület meghódításáról 
szólnának. A borítón egy olyan legacy játék 
szerepel, amelyben a mi városunk (!) épül tet-
riszelemekből, minden partiban újabb és újabb 
kihívások szerint (My City). A területfoglalás 
azonban sokkal régebben kezdődött. Már az ős-
korban is… ahogy azt a jó öreg Stone Age-ből 
megtanulhattuk, és aki egy kicsit módosított 
játékfeltételekre vágyik, annak itt a Stone Age 
jubileumi kiadás. 

Évezredek telnek el, de a hódítás vágya örök. 
A dél-amerikai kontinensen az inkák sorsát kö-
vetjük, ahogy népek emelkednek fel és hullanak 
a mélybe (Catan: Az inka birodalom felemel-
kedése). A letelepedés vágya még abban is ott 
munkál, akinek „munkaköri leírása” a folytonos 
kalandozás és menekülés – még a kalózokban 
is. Megnézzük, hogy hogyan sikerül nekik egy 
önálló államot alapítaniuk valahol egy rejtett 
szigeten (Libertalia).

És most itt álljunk meg egy szóra. A Libertalia 
cikkünk a világ körüli sorozatunk része, és ez-
zel a darabbal lépünk át Ázsiából Afrikába, 
Madagaszkárra. Ahogy a neten elérhető World 

Map of Board Games is mutatja, a játék a szi-
gethez kötődik, ám ha alaposabban elolvassuk a 
játékszabály bevezetőjét, láthatjuk, hogy ez egy 
kissé félre lett értelmezve. Mindegy is, hiszen 
kik vagyunk mi, hogy felülírjuk ezt a besorolást? 
Fogjuk rá, hogy a játék Madagaszkáron játszó-
dik! Plusz külön öröm számunkra, hogy egy ven-
dégszerzőt üdvözölhetünk lapunk hasábjain!

De menjünk tovább: egy szigetet nemcsak mi, 
emberek, de állatok is elfoglalhatnak, és ha vá-
lasztani kell, akkor már legyenek ezek az állatok 
cukik (Macskák szigete). Mi, emberek pedig, 
ha kiszorultunk valahonnan, továbbra is kitűz-
hetjük célnak a Naprendszer vagy a világűr – na 
nem meghódítását, de legalább – felfedezését 
(Kozmosz 2000).

Maradt még pár játék, amit bemutatunk. Itt 
egy, a jól ismert mesefigurákat felvonultató és 
a síkbeli alakzatok kialakítására épülő, vérbeli 
kétszemélyes játék (Tündérmese Fogadó), egy 
mesebeli lények vadászatát tematizáló dedukci-
ós játék (Cryptid) és egy személyes kedvencem: 
egy elképzelt középkori Japánban játszódó, koc-
kadobós ameri (Okko Chronicles).

Gyorsan lezárom a bevezetőt, de még talán ma-
radt idő két gyorsasági játékra: az egyik a nagy 
klasszikus, a kerek fémdobozáról összetéveszt-
hetetlen Dobble (és annak Bogyó és Babóca vál-
tozata), illetve a gyorsasági színezést a mechani-
kák közé behozó Speed Colors.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját, kövessétek a Facebook oldalunkat és 
játsszatok minél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 

Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

Partijátékok - Olyan játékok, amikben a legfőbb cél, hogy jól 
érezzük magunkat. Főszerepben a kommunikáció, az ügyesség, 
a kreativitás és az improvizáció. Több fővel az igaziak.

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez 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. 
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Ismertető

My City
A társasjátékok világa az elmúlt években elképesztő fejlődésen ment keresztül. Már a koronavírus-járvány előtt 
megsokszorozódott a játékosok száma, a Kickstarternek és más crowdfunding platformoknak köszönhetően egyre 
többen fogtak és fognak játéktervezésbe, az újonnan megjelenő társasok özönének figyelemmel kísérése pedig egy-
re lehetetlenebb feladat. Ebből a játéközönből azonban néhány trend így is világosan kivehető: egyre magasabb a 
társasok átlagos ára, egyre több a szabadulószobás játék, Uwe Rosenbergnek köszönhetően igen népszerűvé váltak 
a poliominó - azaz TETRIS - elemek és évről évre több legacy játék jelenik meg. Ebben az írásban egy olyan játékot fo-
gok megvizsgálni, ami az előbb említett négy trendből kettőt képvisel: a tetriszezésre építő legacy stílusú társasjáték 
a My City nevet kapta a keresztségben. Nézzük meg, hogy érdemes volt-e vegyíteni ezt a két népszerű mechanikát, 
vagy Reiner Knizia jobban tette volna, ha megint inkább valamelyik régi játékát adja ki új köntösben.

Játékmenet

A My City egy klasszikus tetriszezős játék, amiben mind-
két játékosnak ugyanazok az elemek állnak a rendelkezé-
sére, hogy pályáról pályára felépítsék városaikat. A város 
alapjául szolgáló tábla egy egyik oldalról hegyekkel, másik 
oldalról erdőségekkel övezett, középen folyó által kettévá-
lasztott mezős területet ábrázol. A játékban a körök vil-
lámgyorsan pörögnek, hisz csak annyi történik, hogy egy 
tetszőleges játékos felcsapja a közös épületpakli legfelső 
lapját és az ezen szereplő tetrisz elemet kell mindenkinek 
beépítenie a saját városába - így akár az is elképzelhető, 
hogy egymást másolva mindenki teljesen ugyanazt a vá-
rost építi fel és ugyanannyi pontot ér el. A kártyákon lévő 

épületelemek - kezdetben - sárgák, kékek vagy pirosak 
lehetnek. Az első körben ugyan a színeknek nincs semmi 
jelentősége, de ez a későbbiekben gyorsan megváltozik.

A játéktáblán alapvetően az üres mezőkre fogunk építkezni, 
azaz elemet lehelyezni. Hegyre és erdőre - a pályák több-
ségében - nem építkezhetünk, a folyó nem vághat ketté 
egyetlen épületet sem, ezen kívül minden, a pálya végén 
fedetlenül maradt fa - ez nem ugyanaz, mint az erdő! - +1, 
minden fedetlenül maradt kő - ez nem ugyanaz, mint a 
hegy! - pedig -1 pontot ér. Ezen kívül úgy szerezhetünk még 
mínuszpontot, hogy az éppen felhúzott kártyán szereplő 
épületet nem építjük meg, hanem eldobjuk - ez a cseleke-
detünk szintén -1 pontot ér. Miután elfogy az épületpakli 



www.jemmagazin.hu 5

vagy senki sem tud már szabályosan építkezni, a játék véget 
ér, és az a győztes, aki a legtöbb győzelmi pontot szerezte.

Egyszerűen hangzik? Az is! Azonban nem véletlenül rejt 
a doboz 8 borítékot, tele új szabályokkal, kártyalapokkal, 
figurákkal és matricákkal: a fák és a kövek kivételével pá-
lyáról pályára minden szabály folyamatosan változni fog, 
arra kényszerítve minket, hogy újragondoljuk korábban 
bevált stratégiánkat.

A borítékok címei (pl. Az új föld, Templomok, Bányák, Vas-
út) és a bennük levő rövid szabálylapok bevezető szövege 
egyébként utal arra, hogy a játék “legacysága” nem me-
rül ki a változó szabályokban, hanem valamiféle történet 
is rejlik mögötte: egy, a kora középkorban alapított város 
fejlődését mutatja be napjainkig. De valljuk be: ez a törté-
net olyan papírvékony, mint felnőttfilmekben az erkölcsi 
mondanivaló.

Értékelés

	» Tematika

A tetriszezés egy tipikus absztrakt játékmechanizmus, 
ám ha már mindenképp rá akarjuk húzni valamilyen té-

mára, akkor az épít-
kezés - például egy 
város felépítése - az 
első, ami eszembe 
jut. Ez alapján akár 
6-ost is adhatnék a 
játék tematizáltságá-
nak, ha nem lenne 
éppen legacy stílusú. 
Azonban egy legacy 
játéktól a legtöb-
ben olyan izgalmas 
és magával ragadó 
történetet várunk, 
mint amit a Pandemic: Legacyban vagy a Clank!: Legacyban 
megszokhattunk - ez itt azonban semmilyen szinten sincs 
jelen.

3/10

	» Külcsín

Ugyan semmilyen szépség- vagy dizájnversenyen nem in-
dulna eséllyel a My City, de ezt pótlandó a játékelemek 
praktikusak és könnyen kezelhetők.

6/10

	» Újrajátszhatóság

A 24 játékalkalom elég sok, legalábbis nekem nagyon 
kevés olyan játékom van, amibe ennyi partit beletettem 
volna. Ráadásul a Clank!: Legacyhoz hasonlóan a My City 
játszható marad a kampány végeztével is. 

8/10

	» Játékosok közti interakció

A legtöbb saját pályán zajló tetriszezős játékhoz hasonló-
an a My Cityben is minimális az interakció, maximum az 
egyes díjakért (spoiler!) folyó versengésben merül ki.

4/10

	» Stratégiai/taktikai mélység

Ugyan a 20-30 perces játékidő nem ad lehetőséget sok 
taktikázásra, a folyamatosan változó szabályok révén még-
is van mindig gondolkodnivaló, hogy éppen hogy érdemes 
felépíteni a városunkat.

6/10

	» Bonyolultság 

Az első pálya még igen egyszerű, a későbbiekben azon-
ban pályáról pályára új szabályok érkeznek. Bonyolultnak 
azonban még ezzel együtt sem nevezném a játékot, mivel 

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját véle-
ményére épül. Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik 
vége egyértelműen jó, míg a másik vége rossz (pl. já-
tékélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a magasabb 
szám jobb értékelést jelent, míg ott, ahol ez nem 
egyértelmű (pl. játékosok közti interakció, bonyolult-
ság), a magasabb szám azt jelenti, hogy az adott té-
nyező nagyobb mértékben van jelen.

Annak érdekében, hogy a lenti értékelés valamen�-
nyire kontextusba legyen helyezve, felsorolunk néhá-
nyat a szerző kedvencei, illetve az általa nem kedvelt 
játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World,  
Sid Meier’s Civilization, Arkham Horror
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az új szabályok érkezésével régi szabályok tűnnek el azzal 
párhuzamosan, ahogy haladunk előre az időben és fejlő-
dik a városunk.

4/10

	» Skálázódás

Az alacsony interakciónak és a párhuzamos játékmenet-
nek köszönhetően 2, 3 és 4 fővel is jól működik a My City. 
Ha ketten vagyunk, annyiban speciális a helyzet, hogy mi-
vel csak a legacy elemek felét használjuk fel, a kampányt 
még egyszer végigjátszhatjuk 2 fővel.

9/10 

Megvenném vagy nem venném meg?

Gyengéim a tetriszes játékok, így némileg elfogult vagyok 
a My City iránt. Nagyon élveztem a 24 pályás kampányt; 
azt, hogy egy-egy parti lejátszása még késő este, a gye-
reknevelés utáni órákba is belefért. Szerettem újra és újra 
átgondolni a taktikámat a folyamatosan változó szabályok 
mentén, így nagy örömmel töltöttem el a kampánnyal 
mintegy 10-12 órát. Viszont a kampány végeztével nem 
kívánom megtartani: a fix szabályokkal játszható verzió 
egyáltalán nem rossz ugyan, de ha gyors és egyszerű tet-
riszezésre vágyom, akkor inkább a Spring Meadow-t, ha 
pedig stratégiázásra, akkor a Feast for Odint veszem elő.

Játékélmény: 	 9/10 (legacy kampány)

		  7/10 (újrajátszható verzió)

Kinek ajánlom: 

	» Pároknak
	» Családoknak
	» Tetris-rajongóknak

Kinek nem ajánlom: 

	» Azoknak, akik a legacy játékokban a történetet, a 
sztorit keresik.

Sarruken

A szerző az alábbiak szerint pontozza a játékokat:

9-10: gyűjteménybe vele!

7-8: �alkalmanként játszhatunk, de saját példány nem kell

5-6: csak a szülinapos kedvéért! 

3-4: legalább rövid?

1-2: nem játszhatnánk inkább egy Monopolyt…?

A feleség különvéleménye

Én voltam a szerző játékpartnere a My City kampány során (is). Nem 

állítom, hogy rossz lenne ez a társas, de az egész biztos, hogy legszíve-

sebben pezsgővel ünnepeltem volna azt a percet, amikor befejeztük a 

24. pályát. Mondjuk addigra valamennyire már megkedveltem a játé-

kot, ahhoz képest legalábbis, amilyen véleményem volt róla kezdetben.

A feleség értékelése az első néhány pálya alapján: 4/10

A feleség értékelése az utolsó néhány pálya alapján: 6/10

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/295486/my-city
https://www.kosmos.de/spielware/spiele/familienspiele/10984/my-city
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Macskák szigete
Számomra a tavalyi év legnagyobb bejelentése az volt, hogy a Macskák szigete a Gémklub kiadásában magyarul is 
érkezik - főleg azért, mert a Kickstarter kampányt pont a nyelvfüggősége miatt nem támogattam, és mert cicagaz-
diként természetesen kötelességemnek érzem minden macskás témájú játékot beszerezni a gyűjteményembe. :) 
Aztán némi izgalmak árán még karácsony előtt befutott a cicákkal teli hajó a boltokba, és ezzel a mi karácsonyfánk 
alá is kikötött. No, de komolyra fordítva a szót, nézzük meg közelebbről a cicákkal teli szigetet.

Egy doboznyi macska, avagy sok jó 
macska kis helyen is elfér?!

Erre a kérdésre nem tudok válaszolni, de a Macskák szige-
tében biztos, hogy nagyon sok macskás „tetrisz” elemet 
és macskabábut találunk a szigorúan csak „fólia visszara-
gasztós” dobozbontás után. :)

A játék elején mindenki kap egy hajó táblát egy kosár je-
lölővel és megadott számú hallal. Középre tesszük a szige-
tet és random rátesszük az előzetesen kiválasztott színű 
cicáinkat a szigeten lévő játékos sorrend sávra. A forduló-
jelző 5. mezőjére rá kell helyezni a kalózhajót. Ezzel fogjuk 
számolni a még hátralévő fordulókat. A sziget jobb és bal 
oldalára a játékosszámnak megfelelő mennyiségű macs-
kás „tetrisz” elemet teszünk. A sziget alá pedig megadott 
számú kincset és úgynevezett Oshax macskákat, amik a 
sziget különleges cicái, de róluk majd később. Minden já-
tékos kap 7 kártyát, és kezdődhet a macskamentő akció!

Játékmenet

A játék célja, hogy minél több cicát kimentsünk a szigetről 
a hajónkkal, mielőtt a gonosz kalózok megérkeznének. El-
sőre könnyű feladatnak tűnik, igaz? Pedig nem az!

Hogy jobban átlássuk a játékot, először beszéljünk a hajók 
felépítéséről. A hajónk négyzetrácsos mezőkre van feloszt-
va és pontosan hét szobából áll, amit különböző szimbó-
lumok jelölnek, például a hálószobák hold alakú szimbó-
lumokkal vannak ellátva. A különböző szobákba többféle 
színű kincstérképek is el vannak rejtve. Emellett a pofátlan 
patkányok is feltolakodtak a hajóra… A cél, hogy az 5. for-
duló végére minél több szobát ki tudjunk teljesen tölteni 
cicákkal, de természetesen nagyon nem mindegy, milyen 
színű és formájú cicákkal tesszük ezt, mert még a patká-
nyokat is le kéne fednünk velük, hogy ne kapjunk mínusz 
pontokat értük a játék végén, illetve a kincstérképekért is 
jó lenne megszereznünk közben a bónuszokat.
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A Macskák szigete öt fázisból áll; ezt a hajótáblánk jobb 
felső sarka szépen kommunikálja is a játékosainak. Ezek 
a halászat, a felfedezés, a küldetés, a macskamentő és a 
ritkaságok fázisa.

1.	 Halászat

Ebben a fázisban elmegyünk halászni, hisz csak úgy tudjuk 
a kosarunkba csábítani a cicákat és úgy felcsempészni őket 
a hajónkra, ha rendelkezünk jó sok hallal. Minden játékos 
20 db hal tokent kap ebben a fázisban. A hal a fizetőeszkö-
zünk, mert egyrészt használhatjuk kártyák megvételére, 
másrészt macskamentésre, így nagyon be kell osztanunk 
és ügyesen kell menedzselnünk a halacskáinkat.

2.	 Felfedezés

A felfedezés fázis két részből áll. Ez a felfedezések kiválasz-
tása és a felfedezések végrehajtása.

A felfedezések kiválasztásakor minden játékos a kezdet-
ben kiosztott 7 kártyát a kezébe veszi és draft mechani-
kával kiválaszt magának kettőt, a többit pedig továbbadja 
- az adott fordulótól függően - a tőle bal vagy jobb oldali 
szomszédjának. Ezt addig kell végrehajtani, amíg minden 
játékos már csak egy kártyát tud továbbadni, így minden-
kinek újra 7 kártya lesz a kezében.

A játékban többféle kártya található. Vannak 
küldetés kártyák, amiket egyéniben teljesít-
hetsz, de vannak közös küldetés kártyák, 
melyek kijátszásával mindenki pontot sze-
rezhet. Emellett természetesen vannak 
bakancs kártyák, kincs kártyák, kosár 
kártyák, különleges játék közbeni bónu-
szokat adó kártyák, amiket bármelyik 
fázisban ki lehet játszani, és Oshax kár-
tyák. Minden kártya bal felső sarkában 

található egy szám, ennek az értékét kell megnéznünk a 
felfedezések végrehajtása fázis során, ugyanis ekkor kell 
eldönteni, hogy a kezünkben lévő kártyák közül miket 
szeretnénk megtartani megfelelő mennyiségű hal befi-
zetésével és miket dobunk el.

3.	 Küldetés

Ebben a fázisban kell kijátszanunk a közös küldetéseket és 
mindenki által jól látható helyre tenni. A saját küldetése-
inket pedig képpel lefelé titkosan magunk elé kell helyez-
ni, mert ezeknek majd csak a játék végi pontozáskor lesz 
szerepük újra. Természetesen bármikor meg lehet nézni 
őket a játék során, hogy el ne felejtsük, milyen célokat ál-
lítottunk magunk elé.

4.	 Macskamentő fázis

Most jön a lényeg! Egyszerre ki kell játszanotok a ba-
kancs kártyáitokat, és akinek nagyobb értékűek ezen 
kártyái, ő kezdi a macskamentést a szigetről. A sziget 
bal oldalára húzott cicák beérik 3 hallal, de a jobb ol-
dalon lévők nagyon éhesek, így ha őket szeretnéd a ha-
jódra csábítani, értük 5 halat kell fizetni. A macskamen-
tés felváltva zajlik, és minden cica megmentéséhez be 
kell dobnotok egy kosár kártyát is, hisz abban tudjátok 
csak felcsempészni a hajótokra. Az első cicát bárhova 
letehetitek, de nem szabad, hogy bármelyik oldala ki-
lógjon a hajó széleiről, ezután viszont a már lehelye-
zett cica egyik oldalával szomszédos helyre kell tenni a 
következőket. Öt különböző színű cica van a játékban, 
és a lehelyezésnél törekedni kell, hogy minél több egy-
forma színű cicacsaládot alkossatok, tehát egymással 
szomszédosak legyenek az azonos színű macskák, mert 
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ezért kapok a játék végén pontokat. Ha egy kincstérkép-
pel megegyező színű cicát teszel rá a megadott kincs-
térképre, akkor azonnali bónuszként el lehet venni egy 
kincslapkát a készletből és a hajóra lehet tenni, ezzel 
is segítve a szobák befejezését. Ha elfogytak a sziget 
mindkét oldaláról a cicák, vagy mindenki passzolt, mert 
nem tudott már többet megmenteni, akkor az utolsó 
fázisba lépünk.

5.	 Ritkaságok fázisa

Ebben a fázisban lehet kijátszani a kincs kártyákat, 
amiknek a segítségével kincsekhez juthatsz. Vannak 
normál kincsek és ritka kincsek. A játék elején a sziget 
alá csak normál kincseket teszünk, és amikor kihúzzuk 
a húzózsákból a sziget mellé a cicákat, akkor ritka kin-

csekre is bukkanhatunk közben, így ezek a kincsek is a 
sziget alá kerülnek és választhatóak lesznek ebben a fá-
zisban. A kincs lapok is „tetrisz” alakúak, így a hajónkba 
építhetők, ezzel is segítve a szobáink kitöltését.

Szintén még ebben a fázisban lehet kijátszani az Oshax 
macskákat is. Ők dzsóker cicák, és bármelyik színű csa-
ládhoz teheted őket, de emlékeztetőül egy általad vá-
lasztott színű macskabábut rájuk kell helyezni, hogy 
a játék végén lehessen látni, mennyi pontot érnek.  
Az Oshax cicák nagyon barátságosak és nem kell kosár a 
megszerzésükhöz, illetve a felfedezés végrehajtása fázis-
ban a kártyán feltüntetett hal érték befizetése után már 
semmilyen extra hal költségük nincs, ellenben nagyon 
hasznosak tudnak lenni.

Egy kis színes érdekesség a végére: a macskákkal teli sziget valóban létezik!
Tasirodzsima (田代島) egy kis sziget a Japánban található Isinomakiban (Mijagi prefektúra). A Csendes-óceánon fekszik az Osika–félszi-

gettől távol, Adzsisimától nyugatra.

A sziget területe 3,14 négyzetkilométer, partvonala 11,5 kilométer, legmagasabban fekvő pontja 96,2 m, legmagasabb hegye a Sodzsima hegy 
(Shodzsijama). A sziget lakott, bár a populáció elég kicsi (kb. 100 ember, 1950 körül 1000 ember). „Macskák Szigete” néven lett ismert, mivel a 
kóbor macska populáció nagy és folyamatosan gyarapszik, mivel a helyiek úgy tartják, hogy a macskák etetésével bőség és jó szerencse szegődik 
az oldalukra. A szigeten a macskapopuláció nagyobb, mint a lakosoké. (Egy, a Szankei News-ban megjelent cikk szerint nem tartanak kutyát és 
tilos a szigetre kutyát vinni.)

Van egy kicsi macska szentély a sziget közepén, amit Neko-dzsindzsa (猫神社) néven ismernek, körülbelül a szigeten lévő két falu között helyez-
kedik el. Régen a szigetlakók selyemhernyókat neveltek a selymük miatt, és a macskákat azért tartották, hogy az egérszaporulatot szinten tartsák 
(mert az egerek a selyemhernyók természetes ellenségei). A rögzített hálós halászat népszerű volt az Edo-korszak után, és horgászok jöttek más 
területekről, hogy egész éjjel a szigeten maradjanak. A macskák ahhoz a fogadóhoz mentek, ahol a halászok megszálltak, és ott ételért kuncso-
rogtak. Idővel a halászok kifejlesztettek egy olyan módszert, amellyel a macskákat közelebb tudták csalni, így a macskák cselekvéseit megfigyelve 
tudtak a víz mozgásából és a vízfelszínen látszó halak árnyékából jósolni. Egy napon, amikor egy halász köveket keresett, hogy rögzítse a hálót, 
egy kő leesett és megölte az egyik macskát. A halász, sajnálatot érezve a macskák vesztesége miatt, eltemette a macskát és kegyelettel gondozta 
ezt a területet a szigeten.

Legalább 10 macska-szentély található Mijagi prefektúrában. Ezen kívül 51 kőszobor is található itt, melyek macskaformájúak, mely szokatlanul 
magas szám a többi prefektúrával összehasonlítva. Főleg mivel ezek a szentélyek és szobrok a déli területekre koncentrálódnak a szigeten, átfe-
désben vannak azokkal a területekkel, ahol a selyemhernyókat is tenyésztették. 

Forrás: Wikipédia
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Játék vége

A játék az 5. forduló után ér véget, amikor is a kalózhajóval 
a kéz mezőre lépünk. Ekkor a hajótáblán lévő pontozáson 
végighaladva megállapítjuk, kinek lett a legtöbb pontja és 
ezáltal ki lett a legügyesebb cicacsempész. Mínusz pon-
tok járnak a hajón látható patkányokért és a befejezetlen 
szobákért. Pontokat kapunk egy legalább három azonos 
színből álló cicacsalád után, de ez a pontszám a cicacsalád 
mennyiségétől függően növekszik, továbbá a ritka kincse-
kért és a közös, illetve egyéni küldetésekért is pont jár.

Összegzés

Nagyon szeretem a tetrisz alapú játékokat, amiből nagy 
kedvencem a Patchwork, az Indián nyár és a Bärenpark, 
de a dömpingben egy kicsit elkezdtem megunni ezt a me-
chanikát. Így számomra üde színfoltként tűnik ki ezeknek a 
játékoknak a tömegéből a Macskák szigete, mert a tetrisz 
elem mellett a draft mechanikát is használja, ezzel feldob-
va az egészet. A BGG komplexitása alapján haladó csalá-
di társasjátéknak lőtték be a szavazók, de szerintem egy, 
a társasjátékok világával épp csak ismerkedő családnak 
sem jelentene nehézséget. Rövid, könnyű szabályaival és 
pörgős játékmenetével hamar a családok nagy kedvencé-
vé válhat. A férjemmel mi nagyon megszerettük, mert a 
könnyedsége és gyors játékmenete révén egy nehéz nap 
után is elő lehet venni. A játéknak van egyszemélyes válto-
zata is, így ha nincs épp társad egy kis társasozáshoz, akkor 
egyedül is nekifuthatsz, akarom mondani, hajózhatsz. :)

Besty

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/281259/isle-cats
http://thecityofkings.com/games/the-isle-of-cats/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_01.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_09.pdf#page=20
https://www.gemklub.hu/


A kriptozoológia olyan szóbeszéd vagy mitológia által 
leírt állatok „tudománya”, mely állatok létezése kérdéses, 
nem bizonyítható, vagy amelyeket általánosan kihaltnak 
tartanak, de olykor egyes szemtanúk mégis látni vélik 
őket. Ilyen például a Loch Ness-i szörny vagy a Jeti (angol 
nevük a cryptid). Ezen állatok és nyomaik vagy létük más 
bizonyítékai után kutatnak a kriptozoológusok.
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Ismertető

Cryptid 
Társasrajongóként tekintélyes időt töltök a BGG-n, igyekszem minél több újdonságot kipróbálni és minél több játékról 
olvasni, információt gyűjteni. Mindezek miatt ritka, de annál kellemesebb meglepetés, amikor egy baráti társas est 
során valaki egy olyan játékot kap elő a táskájából, amiről - a ranglistán előkelőnek számító 268. helyezése ellenére - 
még csak nem is hallottam. Így ismertem meg a Cryptidet, ami azóta az egyik kedvenc filler játékunkká nőtte ki magát.

Találd meg a rejtélyes lényt!

A játékosok kriptozoológusokat alakítanak, vagyis a fent 
jellemzett lényeket kutatják nagy lelkesedéssel. Minden 
játékban egy feladványt kell megoldani, amiben egy tér-
kép valamely mezőjén bujkál az állat, a győztes pedig az 
lesz, aki legelőször talál rá.

A precíz előkészületek fontosak!

(Előfordult, hogy benéztem valamit, és csak 1 óra után jöt-
tünk rá, hogy nincs megoldás):

Első lépésként egy feladvány kártyát húzunk, ami meg-
határozza, hogyan kell elrendezni az adott partihoz a köz-
ponti táblát. Ezt 6 elemből állítjuk össze, melyek egyen-
ként 19 hexából állnak, és vegyesen tartalmaznak vizeket, 
erdőket, mocsarakat, hegyvidéket és sivatagot. A hat kar-
ton elem minden játékban meghatározott formációban 
lesz egymás mellé rendelve, és kerül rájuk néhány kis szí-
nes épület is (kék, fehér és zöld háromszög, illetve hatszög 
alapú hasábok).

A lehetséges játékosszám 3-5, ezért 5 különböző színben 
kapunk jelölőket. Ezeket később a központi térképre kihe-
lyezve adunk majd a lény hollétéről megerősítő, illetve el-

utasító információkat. Itt egyébként felüti a fejét a játékos 
színek modern dilemmája, avagy eltérni a szokásos piros-
sárga-zöld-kék konvencióktól, ám a látványtervezők ezút-
tal egy olyan megoldáshoz folyamodtak, amivel komoly 
fejtörést okoznak az ezzel hadilábon állóknak (én 3 színt 
szinte ugyanannak látok). 

A játékosok kapnak egy-egy füzetet, amiben sorszámozott 
állítások szerepelnek, ennek mindjárt jelentősége lesz. A 
feladvány kártya hátoldalán meg van adva, hogy a játé-
kosszámtól függően (3-5) ki melyik füzet melyik sorszámú 
mondatát kell, hogy megjegyezze az adott partiban.

A doboz bontáskor nem áraszt el minket több kiló karton 
és fakocka, a játék kifejezetten szerény készletből dolgo-
zik. Azért emeltem ki a jelölők formáját, mert ebből reme-
kül látszik, miről is lesz szó a partik során. Minden egyéb 
szempontot elsöpör a letisztult és rendkívül elegáns funk-
cionalitás. A játékban “elhagyatott kunyhó” néven hivat-
koznak az egyik épület típusra, de a táblán ez konkrétan 
egy háromszög, tehát sokkal inkább absztrakt információ-
forrás, mintsem valóban a tájat színesítő épület.
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Az „egyszerű, de nagyszerű” iskolapéldája 

A térkép több mint 100 hexából áll, melyek közül egy, 
és csakis egy (természetesen mindegyik feladvány-
ban más) a cryptid hollétét rejti. A játékosok feladata, 
hogy mielőbb rájöjjenek, melyik ez a különleges terület.  
Az imént említett füzetben találnak egy állítást, ami segít 
nekik közelebb kerülni a megoldáshoz. Ez valami ilyesmi 
lehet: „A Cryptid vagy vízben, vagy sivatagban van” vagy 
„Maximum egy mező távolságra van egy mocsaras terü-
lettől”, esetleg „Maximum három mező távolságra van 
egy zöld színű épülettől”.

Fontos, hogy az állítás önmagában még vajmi keveset ér, 
hiszen továbbra is marad legalább 20-30 mező, ahol ta-
nyázhat a bestia, ugyanakkor máris elkezdődik bizonyos 
lehetőségek kizárása, a dedukció. Zseniális azonban, hogy 
az asztalnál ülő játékosok szabályai minden parti során 
úgy vannak összeszinkronizálva egymással és a pályával, 
hogy azokat egyszerre alkalmazva már csak 1 mező ma-
rad, ahol lehet (és van is) a lény. Egymásra vagyunk tehát 
utalva, kénytelenek vagyunk kitalálni, mit tudnak a töb-
biek, mert csak ezekkel az információ morzsákkal együtt 
juthatunk el a megoldáshoz. Tán mondanom sem kell, 
hogy remek interakciót biztosít a játékosok között ez az 
egymásra utaltság, ahogy mindenki igyekszik információt 
kinyerni a másiktól.

Azt pedig, hogy mi a többiek által ismert szabály, úgy de-
ríthetjük ki, hogy a körünkben feltehetünk egy kérdést 
valamelyik játékosnak. Ilyenkor rábökünk egy tetszőle-
ges mezőre és egyszerűen megkérdezzük tőle, hogy az 
általa ismert megkötés alapján lehet-e ott a lény. Erre a 
játékostárs köteles őszintén válaszolni igennel vagy nem-
mel, és egy megfelelő jelölőt helyezni a mezőre (korong 
vagy kocka). Ha nemleges választ kaptunk, mi is kötelesek 
vagyunk felhelyezni egyet a saját “nem” jelölőink közül, 
értelemszerűen a szabályunkat alkalmazva. Ahogy egyre 
több igen és nem jelölő lesz fenn a pályán, egyre jobban 
körül tudjuk határolni, hogy ki mit tud, ezáltal egy ponton 
úgy érezhetjük, hogy meg is találtuk a lényt. A körünkben 
ekkor kérdésfeltevés helyett rákérdezünk egy mezőre. Ez 
úgy zajlik, hogy először a saját “igen” jelölőnket tesszük 
rá, majd tőlünk balra az összes játékos őszintén válaszol 
a saját jelölőinek felhelyezésével. Ha valamit benéztünk - 
amire bőven megvan a lehetőség, ugyanis nagyon nehéz 
minden részinformációt fejben tartani - a többieket hoz-
zuk kedvező helyzetbe, így óvatosnak kell lenni a tippelge-
téssel. Ha viszont mindenki korongot rakott (tehát igennel 
válaszolt), megtaláltuk a rejtélyes lényt, ügyes nyomozók 
vagyunk, és a játék azonnal véget ér. 

Értékelés

Gyerekkorom egyik fontos játéka volt az ősrégi, Poptoy 
által kiadott Mesterlogika, amit még ma is szívesen ve-
szek elő. Ez arról szól, hogy a logikus gondolkodásunkat 
segítségül hívva, a rendelkezésre álló információk alapján 
zárjunk ki minél több lehetőséget, ezzel egyidőben pedig 
jöjjünk rá a jó megoldásra. A Cryptidben ugyanezt élhet-
jük át, persze jóval izgalmasabb köntösben. Maga a téma 
egyedi és humoros, van egyfajta kettősség abban, ahogy 
lelkes mítoszhívőkként járjuk a vidéket a nem létező lény 
után kutatva, mégis színtiszta logikát alkalmazunk a meg-
találásához. Letisztult megjelenésével garantálja, hogy a 
gondolataink ne akadjanak fenn felesleges részleteken, 
mert bizony így is lesz min töprengeni. A játék közben igen 
komolyan meg kell mozgatni az agytekervényeket, de csak 
10-15 perc erejéig. Olyan, mintha egy intenzív, de rövid 
sprintet futnánk a maratoni játékokhoz képest.
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Amikor valaki még csak ismerkedik a játékkal, állandóan a 
füzet hátoldalán található - egyébként rendkívül hasznos 
- segédletet fogja bújni, ahol az összes lehetséges szabály 
fel van sorolva. Nem kell aggódni, mert ezek 1-2 játék után 
rögzülnek, és rutinos játékosokkal egy parti már nem tart 
tovább 15 percnél. 

Ami az újrajátszhatóságot illeti, gyakorlatilag végtelen, 
ami a készítőket dicséri, mert bár minden pálya fix, előre 
szerkesztett, de rengeteg van belőlük, így teljesen kizárt, 
hogy azt érezzük, “ez már volt, tudom kívülről a megol-
dást”. Ráadásul pár parti után válthatunk, és választhatjuk 
a nehezített játékmódot, ahol megjelennek az inverz sza-
bályok is, azaz minden eddigi szabály mellett azoknak a 
tagadása is bejöhet a képbe.

Érezni lehet, hogy a Cryptid alkotói komoly szellemi mun-
kát tettek a játék a kitalálásába és kifejlesztésébe, így 
annak ellenére is nagyon jó befektetésnek tartom, hogy 
komponenskészletét és a játékidőt tekintve filler kategó-
ria, ára viszont ötszámjegyű. Sajnos jelenleg csak ango-
lul érhető el, de akinek ez nem probléma, és érdekli egy 
rendkívül magas interakciójú, logikán alapuló filler, annak 
messzemenőkig tudom ajánlani.

bzskmrc

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/246784/cryptid
https://ospreypublishing.com/cryptid?___store=osprey_rst
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Ismertető

Dobble
A Dobble vagy eredeti nevén a Spot it! (Szúrd ki!) az egyik legnépszerűbb játék a gyerekek körében. Természetesen 
felnőttek is játszhatják, de ez egy reakciójáték, igazi célközönsége a gyerekek. Játszottam én is már többször is, de be 
kell vallanom, nagyon béna vagyok benne, valahogy úgy érzem, hogy mindenki gyorsabban észreveszi az összefüg-
géseket, mint én. De ennek ellenére tökéletesen értem, hogy miért ilyen népszerű ez a játék.

Egyszerű, de nagyszerű

Kezdjük azzal, hogy egy 
kézre álló, könnyen hor-
dozható fém dobozban 
kapjuk meg az 55 db kör 
alakú kártyát. Minden 
kártyán 8 különféle rajzot 
(kaktusz, lakat, kalapács, 
bomba stb.) találunk, 
mindegyik más elhelyez-
kedésben, nagyságban, 
és ha bármely két kártyát 
egymás mellé helyezzük, 
biztos találunk rajtuk két 
egyforma szimbólumot. 
De mindig csak egy közös szimbólum van, s aki ezt az egy 
szimbólumot megtalálja, megnyeri az adott kört. Nagyjából 
ennyi a szabály a játékban; egy dobozban ötféle játékvariáns 
van (pl. legtöbb lap összegyűjtése, leggyorsabban megsza-
badulni a nálunk lévő lapoktól, minél kevesebb lap gyűjtése 
úgy, hogy az összefüggést a többiek lapján keressük meg és 
nekik kell a lapot elvinni), de mindegyik lényege minél előbb 
megtalálni a két egyforma szimbólumot.

A játék teljesen korfüggetlen, a nagypapától az ovis unokáig 
bárki játszhatja, és ez az a játék, ahol a gyerekek egyáltalán 
nincsenek hátrányban. Igazából egyedül is játszható gyakor-
lásképpen, bár úgy elég unalmas, viszont akár 8 játékos is 
játszhatja. Szinte a dobozt kinyitva rögtön játszható is, egy 
parti 10-15 perc alatt lemegy. Vagyis egy tökéletes családi já-
ték: egyszerű, gyors, olcsó, könnyen tanítható, kis dobozos, 
bárhová elvihető, a gyerekek imádják, különösen azt, hogy 
felnőtteket is meg tudnak benne verni.

Töretlen népszerűségében nagy szerepe van annak, 
hogy erre az egyszerű mechanikára bármilyen 
tematikát rá lehet húzni, hiszen csak a szimbó-
lumokat kell cserélgetni. A cikk kapcsán elkezd-
tem összeírni, hogy hány fajta Dobble létezik, 
de ötvennél feladtam. Ebből a szempontból 
hasonlít a Sztorikockára, hiszen ott is bár-
milyen témát rá tudnak rakni a kockákra. 
A Dobble kiadások között vannak sport té-
májúak (golf, baseball, kosárlabda, ameri-
kai futball stb.), rajzfilmek (Verdák, Repcsik, 
Disney hercegnők, Nemo nyomában, Hupikék 
törpikék stb.), alap nyelvgyakorlók (angol, francia, spanyol), 
ünnepek (karácsonyi, húsvéti), különféle tájak (San Fran-
cisco, Korzika stb.), filmek (Harry Potter, Star Wars), de van 
kempinges, nyaralós, számokat és mértani alakzatokat tartal-
mazó kártya is. Gyakorlatilag bármilyen témából készíthető 
Dobble, és miután teljesen nyelvfüggetlen játékról van szó, 
bármelyik kiadással lehet nyugodtan játszani. Lehet készíteni 
sajátot, akár családi képekből is, vagy bármilyen téma alap-
ján, találhatunk hozzá programot a neten.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_10.pdf#page=12
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Magyar kiadások, előre!

De a Gémklub több fajtát magyarul is megjelentetett, ami 
azért nagy előny, mert így könnyebben beszerezhetők, és 
a gyerekek is nehezebben unják meg, ha több fajtával is 
játszhatnak:

	» Dobble: az alapjáték
	» Dobble kids: gyerekeknek, nyolc helyett 6 állatos 

szimbólum van egy lapon
	» Dobble animals: minden lapján 8 állatos szimbólum 

található
	» Dobble Jégvarázs
	» Dobble Beach (waterproof): vízálló verzió strando-

láshoz, ami így nyáron különösen jól jön.
	» Dobble Bogyó és Babóca: a népszerű mesefigurák 

immár Dobble kártyákon is.

Az, hogy ki melyik verziót részesíti előnyben, már ízlés, ér-
deklődési kör kérdése, bármelyik verzióval lehet játszani. 
Javaslom minden szülőnek beszerezni és játszani a gyere-
kekkel, hogy hadd érezzék, milyen, amikor tényleg le tud-
ják győzni a szüleiket.

Már 4 éves kortól is játszható, csak a gyerekeknél figyelni 
kell arra, hogy hasonló képességűek játsszanak egymás-
sal, mert a kistestvér nem biztos, hogy örülni fog, ha az 
idősebb testvér minden kártyát elvisz és így a kisebbet 
„földbe döngöli”.

A játék közben hatalmas röhögések is előfordulnak, ami-
kor hirtelen próbáljuk meg kimondani az észrevett egye-
zést, de a nyelvünk lassabban pörög, mint az agyunk, és a 
nagy kiabálások sem ritkák, mert a nagy izgalomban elfe-
lejtkezünk róla, hogy az nyer, aki gyorsabban mondja ki a 
találatot, nem pedig az, aki hangosabban. ;)

maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/63268/spot-it
https://www.dobblegame.com/en/games/
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Catan: Az inka birodalom 
felemelkedése
A Catan telepesei társasjátékos körökben megkerülhetetlen, manapság azonban a rengeteg új, modern mechanikával 
megjelenő játék tükrében kap hideget-meleget. Az mégis tagadhatatlan, hogy nevét minden játékos ismeri, legyen az 
rendszeresen játszó, a társasjátékhobbival most ismerkedő, vagy akár még nem játszó valaki. 1995-ös megjelenése 
óta töretlen a népszerűsége, egy egész univerzum épült köré megszámlálhatatlan nagydobozos kiegészítővel és több  
külön játszható, más témájú kiadvánnyal. Ilyen például a Catan: Trónok harca kiadás vagy a Catan: Csillaghajósok és  
a mindjárt ismertetésre kerülő Catan: Az inka birodalom felemelkedése is.

Tudom, a gamerek most fel-
szisszennek, hogy a mai társas-
játék-felhozatalból miért épp 
a Catan kerül újságunk lapja-
ira, vagy miért pont ezt emeli 
le valaki egy társasjátékokkal 
megrakott polcról. Megmon-
dom őszintén, magamat is 
gamernek vallom, és én sem 
a Catant veszem le először 
a polcról; de az is igaz, hogy 
megtalálható nálam, persze 
az egyik általam legjobbnak 

tartott kiegészítővel. Legtöbbünk szerintem a Catannal kez-
dett, szerencsésebbek esetleg a Carcassonne-nal, de talán 
kevesen mondhatják el magukról, hogy nem ültek még le 
egy Catan telepesei parti mellé. Sokunk, ha azt kérik tőlünk, 
hogy üljünk le vele egyet játszani, hamarabb megtesszük, 
mint pár új, modern játék esetén. Természetesen elnézést 
kérek azoktól, akik nem. Ismerjük a hibáit, de talán a hozzá 
kapcsolódó emlékek vagy a nosztalgia miatt többünk polcán 
a mai napig megtalálható.

Itt vannak az inkák

Nincs túl nehéz dolgom ezzel a cikkel; ahogy írtam is,  
kevesen vannak, akik nem ismerik az eredeti játékot, így a 
szabályismertetést nagyon rövidre foghatom. Egyébként 

sem tartozik a legbonyolultabb szabályú játékok közé,  
és ez a kiadás sem változtatja meg az alapmechanikákat, 
azaz aki ismeri az eredeti változatot, néhány új szabály 
megtanulásával gond nélkül vághat neki az inka törzsek 
fejlesztésének. Érdekesség, hogy ezt a kiadást Klaus 
Teuber fiával, Benjamin Teuberrel jegyzi, aki, úgy tűnik,  
a világhírű játékfejlesztő fiaként maga sem tudta elkerül-
ni a játékipart. 

Kik voltak az inkák? 
Az 1400-as években 
Dél-Amerika északi ré-
szén jelentek meg a 
gazdag kultúrával és 
magas intelligenciával 
megáldott törzseik. 
Minden más ott élő 
népcsoportot leigáz-
tak, és megalapították 
az Inka Birodalmat, 
mely a mai Ecuador te-
rületétől egészen Chile 
középső részéig húzódott. Fővárosa, Cuzco a Bolívia-ma-
gasföld (Altiplano) északi részén feküdt. Ezen a kopár 
fennsíkon ma is burgonyát termesztenek, alpakát és lá-
mát tenyésztenek. Ebbe a világba csöppenünk, ha leülünk 
a játék mellé, feladatunk pedig nem más, mint törzseink 
fejlesztése mindaddig, amíg harmadik népünk is el nem 
éri a játék megnyeréséhez szükséges fejlettségi szintet.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=27
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Miben más?

Nos, igen. Olyan sok mindenben nem, de azért nézzük 
végig. A már ismert és megszokott Catan külső, hatszög-
letű kartonokkal, tengerkerettel, mely kiegészül dzsungel-
lapkákkal. Két dobókocka, a rablófigura, nyersanyag- és 
fejlesztéskártyák a dobozban. Új nyersanyagként a búza 
helyett burgonyát termelhetünk, a gyapjút pedig alpaká-
ink szolgáltatják. Szerezhetünk halat a tengerből, tollat 
vagy kokát az őserdőből. Hm, kokát. Ezért a 12+-os kor-
osztályjelölés vajon? A kokacserje az Andok keleti lejtő-
in nő, az inkák a leveleit rágták vagy teát főztek belőle.  
Stimuláló hatása jól jött a nehéz fizikai munka elvégzésé-
hez, mégsem okozott függőséget, mert mésszel együtt 
rágták, ami némileg megváltoztatta a levelek hatását.  
A toll pedig a legkívánatosabb árucikkük volt, melyet csere 
útján szereztek az Amazonas dzsungelében élő törzsektől. 
Ruházatuk, fejdíszük ékesítésére használták, mivel státusz-
szimbólumnak számított. Az őserdei nyersanyagok egyéb-
ként itt kereskedelmi árunak minősülnek, melynek a cse-
rénél van jelentősége, mert kedvezőbb a váltási arányuk.

Az inka nép fejlett harcművészettel rendelkezett, közelharc-
ban voltak erősek, ezért amikor szembetalálták magukat  
a lőfegyverekkel, az az Inka Birodalom végét jelentette. 
Leghíresebb városuk, Machu Picchu azonban a mai napig 
őrzi gazdag kultúrájuk emlékét számunkra. A játékban ezért 
a leghosszabb kereskedelmi út mellett megszerezhetjük  
a legnagyobb harcművész titulust is, azaz a kedvezményekre 
jogosító Legnagyobb harcművész kártyát, mellyel könnyedén  
áthelyezhetjük a rablót.

A partit az eredeti kiadás-
hoz hasonlóan kezdjük, a 
felépített hatszögekből álló 
táblára két települést és két 
utat helyezünk. A forduló is 
ugyanúgy zajlik: dobunk a 
két kockával, és a kidobott 
értékű lapkákon lévő tele-
pülések vagy városok ter-
melnek minden játékosnak.  

Ha sikerült hetes dobással 
aktiválnunk a rablót, akkor 
bizony áldozatul eshetnek  
a nyersanyagaink, cserébe 
viszont rabolhatunk egy kár-
tyát valamelyik ellenfelünktől. 
Ezt követően kereskedhetünk 
egymással vagy a bankkal.  
A bankkal 3:1 arányban, de ha 
kereskedelmi árukat adunk be, 
akkor van lehetőségünk 2:1 
vagy 3:2 arányban is cserélni – 

érdemes észben tartani ezt a lehetőséget. Az építés is  
ismerősen zajlik, figyelnünk kell arra, hogy folytatólago-
san építkezhetünk és a szomszédos kereszteződésekbe 
nem tehetünk települést. Viszont az őserdőbe nem ve-
zetnek utak, azoknak csak a szélein terjeszkedhetünk. 
Körünkben bármikor kijátszhatunk fejlesztéskártyát, 
végrehajtva az azon szereplő utasítást. Igazából minden 
ugyanúgy megy, ahogy eddig. 

De hol vannak az inkák?

Joggal kérdezhetitek, hogy akkor mégis hol vannak az inkák.  
A fejlesztéstáblákon. Minden játékos kap egy fejlesztés-
kártyát, azon kijelölt helyekkel a fejlődésikonoknak. Ami-
kor felépítünk egy települést vagy településből várost 
fejlesztünk, mindig felteszünk a következő helyre egy je-
lölőt. Ha feltettük a negyedik, táblán jelzett tokent, az első 
törzsünk elérte a maximális fejlettségi szintjét, 
innentől már csak a hanyatlás vár rá. Le kell 
bontanunk az útjait, megmaradt te-
lepüléseiket és városaikat pedig 
sűrű bozót növi be. Elkezd-
hetjük azonban fejleszteni 
a második népünket. 
Az első településüket 
ingyen letehetjük 
egy elérhető, más 
játékos építési 
területéhez nem 
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tartozó helyre. A pusztulóban lévő épületek csak aka-
dályoznak bennünket a további terjeszkedésben mind-
addig, míg mi magunk vagy más játékostársunk felül 
nem építi őket. Nem építhetünk ugyanis új utakat ezek-
hez a településekhez, városokhoz, de a termelésfázis-
ban azért még részt vesznek. Azonban akár mi, akár az 
a játékostársunk, akinek vezet útja a pusztulóban lévő 
építményhez, leveheti azt, és építhet egy új, aktív te-
lepülést a helyére, így elveszíthetünk egy korábban jól 
jövedelmező várost vagy építési helyet. Ez a konfrontá-
ció pedig bizony eddig nem volt jelen az alapjátékban.  
Az inkákkal együtt megjelent a kiszorítás és más városá-
nak az elfoglalása, azaz némi ellentét is a játékban, amiről 
nem mondom, hogy rosszat tett neki. Klasszul be lehet 
például szorítani a többieket egy-egy jól irányzott bozóttal 
vagy második, esetleg harmadik törzsünk első ingyenes 
épületének jól megválasztott helyével. 

Három népet kell a fejlődés 
csúcsára juttatnunk ahhoz, 
hogy megnyerjük a játékot. 
Az első törzsünk után a má-
sodikat is hasonló módon 
meg kell semmisítenünk, és 
nekivágni a harmadik fejlesz-
tésének. Amint felhelyeztük  
az utolsó, azaz a tizenegyedik 
fejlődésjelölőt a fejlesztéstáb-
lánkra, megnyertük a játékot.

Szubjektív

Mi újat lehet vajon még írni a Catan játékról? Tudjuk, 
hogy a kockadobás miatt nagy a szerencsefaktora, vagy ha  
az elején nem jól helyezkedünk, elmehet az egész játékunk, 
nem lesz elég nyersanyagunk sosem. Tudjuk, hogy hos�-
szúra tud nyúlni, azonban nagyon gyorsan véget is érhet, 
és az ellenfeleknek nincs esélyük szépíteni. Tapasztaltuk, 
hogy a kereskedésnél erősen szubjektív szempontok is elő-
térbe kerülhetnek, amivel akár igazságtalanul hátráltatjuk 
vagy előnyhöz juttatjuk egyik-másik játékostársunkat. Igen, 
ismerjük mindezt, de akkor miért ülünk le vele játszani?  
Én például a gyerekem kedvéért, aki nagyon szereti. Szerin-
tem ők különösen élvezik a kockadobás adta izgalmat a játék-
ban. Vagy például a kereskedés okozta feszültségért. Legyen 
bármilyen szubjektív, mégis megismételhetetlen a hangulata 
egy-egy vérre menő cseretárgyalásnak. Van az a pénz, ugye…  
A kiegyensúlyozatlanságot és az elején történő rossz helyez-
kedést ez a kiadás jól kiveszi a játékból, a megsemmisülő tör-
zsek miatt lesz lehetőségünk újrapozicionálni magunkat vagy 
akár játékpartnereinket. Kifejezetten hasznára vált szerintem. 
Kiegészítők ehhez a kiadáshoz nincsenek, így inkább azoknak 
ajánlom, akik nem tervezik később bővíteni a játékélményt.  
Mert igen, ajánlom. Nem egyetlen játéknak, inkább alkal-
manként, családoknak, gyerekeknek, a társasjátékozással 
most ismerkedőknek. Bármelyik Catan tökéletes ugyanis 
arra, hogy közös hobbinkba újakat is bevonjuk. Kell ennél 
több? Nem jobban örülünk, ha egy leendő játékos ezzel is-
merkedik meg először, és nem egy „le nem írom a nevét” 
dobsz-és-lépsz játékkal? Ugye-ugye.

nemes

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/244144/catan-histories-rise-inkas
https://www.catan.com/game/catan-rise-inkas

https://piatnik.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 hatvankettedik 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 20



21www.jemmagazin.hu

2-6

14+

40-60’

Játékok a világ körül

LibertaliaLibertalia
A modern társasjátékok ismerőinek minden bizonnyal nem kell hosszan ecsetelni, hogy melyek a legfelkapottabb té-
mák az elmúlt tíz évben. Az utóbbi időben hatalmas dömping szemtanúi lehettünk a vikinges, zombis, vonatos vagy 
éppen ókori tematikájú dobozok megjelenésének. Ugyanígy Karib-tengert lehet rekeszteni a kalózos játékokkal is, 
melyek burjánzását a Johnny Depp főszereplésével készült filmek csak tovább erősítették. Most azonban egy olyan 
játékot mutatok be, amely a sokak szerint elcsépelt tematika ellenére mégis minden figyelmet megérdemel.

Egyenlő fegyverekkel

A történet szerint egy kalózhajó fedélzetén járunk, ahol 
egy sikeres rablás után néhány kalózbanda igyekszik meg-
osztozni a zsákmányon. A bandák különböző erejű és ké-
pességű harcosaikat küldik a fedélzetre, hogy rátegyék 
a kezüket az ékszerekre, kincsesládákra, hordókra és tér-
képekre. Persze ezeket a mohó tengeri rablókat számos 
veszély is fenyegeti: lehet, hogy éppen egy balszerencsét 
hozó, elátkozott ereklyére tesznek szert, vagy éppen meg-
villannak a rövid tengerészkardok, és néhány kalóz vérbe 
fagyva marad a hajópadlón…

A játék előkészületei során megfigyelhetjük, hogy a táblát 
tulajdonképpen a hajó fedélzete alkotja, melyen hat kár-
tya számára alakítottak ki helyet. A lapok alatt a hajótest-
ben hat rekesz látható, ami a forduló hat körét is szimboli-

zálja. Mindhárom forduló azzal indul, hogy a rekeszekbe a 
játékosok számának megfelelő tokent húzunk a zsákból. 
Ezek túlnyomó többségén közvetlenül dublont (győzelmi 
pontot) jelentő kincsek (hordó: 1, ékszer: 3, láda: 5, tér-
kép: hármasával 10, elátkozott ereklye: -3) szerepelnek. 
Ha ezzel elkészültünk, akkor már csak annyi a dolgunk, 
hogy minden játékos megkapja a saját színével jelzett, 
30 kártyából álló pakliját.

Mindhárom forduló azzal indul, hogy az egyik játékos húz 
kilenc lapot a saját paklijából és azokat hangosan felolvassa. 
Erre azért van szükség, mert ezt követően a többi játékos 
ugyanazokat a karaktereket kiválasztja a saját paklijából. 
Tehát mindenki ugyanazokkal a lapokkal száll harcba a kin-
csek megszerzéséért.

A kártyákról alapvetően azt kell tudni, hogy mindegyiknek 
van egy 1 és 30 közötti sorszáma, ami tulajdonképpen az 
erejét jelzi. Ez a szám minden karakter esetében azonos, 
így a Kocsmáros mindenki paklijában 7-es, a Hajóács 9-es 
stb. erővel bír.
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Ezen kívül még egy számjegy (1-6) sze-
repel a lapon, ami viszont eltér minden 
játékos paklijának esetében; ezt nevez-
hetjük akár az adott karakter rangjának is. 
Két Hajóács közül tehát az egyik biztosan 
magasabb rangúnak számít majd a játék 
során, mint a másik. Nyilván ez úgy lesz 
kompenzálva, hogy a másik játékosnak 
például a Kocsmárosa lesz magasabb ran-
gú az ellenfél Kocsmárosánál. A játékosok 
lapjai igazából csak ebben az egy dolog-
ban térnek el egymástól.

Ezen túlmenően minden karakternek van egy képessége 
is, ami az igazi savát-borsát adja a játéknak.

Mindenki a fedélzetre!

Miután az előkészületeken ilyen szépen átestünk, már 
tényleg csak a játék van hátra. A kör azzal indul, hogy min-
denki kiválasztja egy lapját és azt képpel lefelé fordítva a 
fedélzeten kialakított kártyahelyre teszi.

Amikor ezzel minden játékos elkészült, akkor a lapokat 
képpel felfelé kell fordítani és erejük szerint balról jobbra 
növekvő sorrendbe tenni. Ezt követően kell végrehajtani 
balról jobbra (tehát a gyengébbtől az egyre erősebbek 
felé) haladva a karakterek képességét. A Koldust kijátszó 
játékos például elvehet 3 dublont a legnagyobb erővel 
bíró karaktert kijátszó játékostól, a Francia tisztet kijátszó 
játékos kap 5 dublont, ha kevesebb, mint 9 dublonja van, 
a Pincérnőt kijátszó játékos eldobhat egy térképet 3 dub-
lonért… stb.

Zsákmányra fel!

Ezután a kijátszott lapok sorrendjében a játékosok válasz-
tanak egy kincset az adott fordulóhoz tartozó rekeszből. 
A legnagyobb erejű karaktert kijátszó játékos elveszi ál-
talában a legtöbb dublont érő tokent, majd szép sorban 
a többiek is ugyanígy tesznek. Joggal merül fel a kérdés, 
hogy mi történik akkor, ha többen is ugyanazt a karaktert 
játsszák ki, mivel ezeknek a lapoknak az ereje is egyen-
lő. Ilyenkor kell a másik számot, a felvezetőben rangként 
megjelölt számjegyet (1-6) figyelembe venni, mert a ma-
gasabb szám oldja fel a döntetleneket.

A tokenek begyűjtése után minden játékos maga elé te-
szi a kijátszott karakterét, ez a tér alkotja majd a játékos 
kalóztanyáját. Ez azért kiemelten fontos, mert az előtted 
lévő lapok is adhatnak még dublonokat – jellemzően min-
den kör elején vagy esetleg a forduló végén.

A játékosok közötti interakciót tovább növeli, hogy a zsák-
mányok között szablyák is vannak, melyekkel ezeket a 
karaktereket azonban kiválóan le lehet gyilkolni, nagyon 
kedvesen megfosztva így a játékostársunkat ezektől a re-
mélt győzelmi pontoktól.

Amikor a játékosok hatodik lapjának kijátszása és kiértéke-
lése után a hatodik kör is véget ér, végre kell hajtani még 
a fent említett forduló végi pontozásokat, illetve a meg-
szerzett tokenek után járó győzelmi pontokat is lelépjük a 
pontozótáblán. Ezt követően kezdetét veheti a második, 
majd utána a harmadik forduló is, melyeket ugyanilyen 
pontozás zár le. A játék a harmadik forduló után minden 
különösebb játékvégi bónuszpontok nélkül ér véget.

Erősen szubjektív vélemény

Talán nem én vagyok a megfelelő a játék meg-
ítélésére, mivel érzek némi elfogult-
ságot. Mindig is érdekelt a kalóz- 
téma és ezért nagy érdeklő-
déssel olvastam a játék szabá-
lyát.

Előre kell azonban bocsáta-
ni, hogy vaklicites jellegéből 
adódóan a nagyon előre ter-
vezhető, eurotípusú játékot 
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„Ha matrózmesék és dalok 

vihar, kaland, kalózhadak 

ha kitett matrózok, hajók 

szigetek, kincs a föld alatt 

s újramondva a régi vad 

történet megragadja még 

a mai bölcsebb ifjakat, 

mint lelkem megragadta rég 

 – akkor hát rajta!”  

(R. L. Stevenson: A kincses sziget)

várókat csalódás érheti. Az erős konfrontáció miatt nem 
tudom azonban családi játéknak sem nevezni a Libertali-
át, sokkal inkább egy hasonló, csak sokkal összetettebb és 
vagányabb, könnyed taktikai csatára kell számítani, mint 
mondjuk a Colt Express esetében. Ebből adódóan igazi 
értéke csak a hasonló játékokra nyitott társaságban fog 
kiderülni. Bár két fővel is működik, de inkább 3-4 játékos 
esetén ajánlott, bár a szabály 5-6 főt is engedélyez.

Az igazán tematikus jelleg, a játékosok közötti, magas fokú 
interakció és általában a játék mechanikája engem már 
elsőre meggyőzött. A már-már gyermeki izgalom a karak-
terek színre lépésénél, a lapok nagyfokú kombinálhatósá-
ga pedig ahhoz vezetett, hogy ezzel a játékkal bármikor 
szívesen ülök le játszani.

Ami a külső megjelenést illeti, szintén csak a legmagasabb 
szinten tudok nyilatkozni. Azt azért talán nem merném 
kijelenteni, hogy a legszebb, amivel valaha játszottam. 
De majdnem! A kártyák grafikái egészen biztosan viszik a 
pálmát nálam bármelyik másik játék orra elől. Végre nem 
groteszk rajzfilmfigurákat látunk, hanem rendkívül élethű, 
akár festménynek beillő módon ábrázolt karaktereket, 
amik teljesen levettek a lábamról. A játék doboza szintén 
gyönyörű, a tokenek is szépek, talán a játéktáblát alkotó 
hajótest ábrázolása lehetett volna kicsit látványosabb, 
csak hogy valami kevésbé elismerőt is írjak.

Összességében mindenképpen kipróbálásra ajánlott da-
rabról van szó, melyet a Board Game Arena oldalán bárki 
megtehet. Ebben az esetben könnyen összefuthat a ked-
ves olvasó e sorok szerzőjével is, aki már közel száz online 
partit fektetett a játékba.

winterborn

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/125618/libertalia
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_06.pdf#page=4
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Ismertető

Okko Chronicles
Sokszor és sokféleképpen akartam már megírni ezt a cikket, de mindig rájöttem, hogy annyi mindent kellene egyszer-
re elmondanom, hogy talán jobb, ha bele se vágok. Egymásra torlódnak a gondolatok a fejemben, és nem tudom, 
melyikkel kezdjem, mert folyton az az érzésem, hogy ezzel egy időben valami mást is közölnöm kellene. De azért az 
mégse járja, hogy pont erről a játékról ne szülessen ismertető a JEM magazin hasábjain! Megpróbálkozom tehát, de 
ne szóljatok meg érte, ha néha csapongó, néha elfogult, néha egy kicsit összevissza lesz a cikk, mert ez már csak így 
van azokkal a dolgokkal, amiket az ember nagyon szeretne szeretni, miközben pontosan látja a hibáit. Merüljünk alá 
egy különleges világba, hogy megértsük, miről is van szó alapjában véve.

Vigyázat! A cikk tele van spoilerrel, és ezért nem kérek el-
nézést! :)

A háttértörténet és aki mögötte van

Van egy ember a magyar társasjátékos világban, akinek 
nem múló hálával tartozom. Ő Gracza Balázs, aki nem-
csak kitűnő grafikusa volt a kezdeti időkben a JEM maga-
zinnak, de olyan játékok kerültek ki a keze alól, mint az 
Imperia vagy a Magyar népmesék: A társasjáték. Ő volt 
az, aki engem és két, akkor éppen még csak 7 és 4 éves 
fiamat szinte szó szerint kézen fogott, ahogy tanácstalanul 
álldogáltunk a mátyásföldi társasklub kínálata előtt, és le-
ültetett minket játszani – na, nem az Okko elé, akkor még 
a Mamutvadász is pont passzolt nekünk. De ő volt az, aki 
az egyik alkalomra elhozta az Okkót, és ezzel belerántott 
egy olyan örvénybe, aminek  a forgását, remélem, még so-
káig élvezhetem.

Ezért van az, hogy anno a hőskorban, a JEM indulása körül 
én írtam – ma már talán megmosolyogni való stílusban – 
az Okko alapjátékról és annak kiegészítőiről. Alkalomad-
tán olvassátok vissza, hiszen a rajongás és a szerelem ez 
iránt a játék iránt már akkor is megmutatkozott a cikkben. 
És akkor az Okko Chronicles még a láthatáron sem volt! 
Viszont már akkor is tudtam, hogy vonzódásom a játékhoz 
komplex: részben szól a játéknak magának, de részben in-
kább a történetnek és a képregénynek. Hogy kisebb vagy 
nagyobb részben, hogy egymás közt milyen megoszlás-
ban, az most nem fontos, mivel mindig alakul, mindig vál-
tozik, ahogy az egyes partik élvezhetősége is eltérő. De a 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_02.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_07.pdf#page=24
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf#page=26
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játék elválaszthatatlan, megérthetetlen, és bizton állítom: 
élvezhetetlen a történet, a képregény ismerete nélkül. És 
ahogy majd a végkövetkeztetésem is hangozni fog: nagy-
ban meghatározza azt, hogy hogyan minősítjük a játékot.

Hogy született az Okko történet? Azt gondolhatjátok, hogy 
ez egy ízig-vérig japán sztori. Az események helyszíne Pa-
jan – ez ugye Japán anagrammája. A történet 1108-ban in-
dul, ekkor a korábbi békeidőszakot felváltó polgárháború 
és annak minden következménye, így pl. éhínség tizedeli a 
lakosságot. Ebben a környezetben csatlakozunk Okkóhoz, 
Noburóhoz és Noshinhoz. Adott a helyszín, a korszak, a 
hősök – vajon ki más, mint egy japán szerző merne bátran 
a témához nyúlni, és úgy vezetni a történetet, ami hiteles, 
vagy legalábbis annak látszik. Nos, az illető nem japán, ha-
nem egy 1969-ben született francia illusztrátor, Humbert 
Chabuel, azaz Hub volt, aki 2005 januárja és 2012 decem-
bere között, tehát 8 éven keresztül adta ki a három (pon-
tosabban négy) főszereplő képregénybe foglalt meséjét, 
négy ciklusba (Víz, Föld, Levegő, Tűz) foglalva a nagyívű re-
gényt. De valójában öt ciklust alkotott, és csak az utolsó, a 
2015-ben megjelent Üresség ciklussal tette fel a koronát a 
műre, és gyakorlatilag csak ezzel vált igazi fejlődésregén�-
nyé a történet. A teljes alkotás 500 oldalt tesz ki, és bátran 
nevezhetjük sagának, hiszen minden alkotóeleme megvan 
ahhoz, hogy hőstörténetnek hívjuk.

Hőseink

Okkóról, a főhősről ha-
mar kiderül, hogy rónin, 
azaz olyan szamuráj, 
aki elvesztette az urát. 
Végig úgy követjük a 
sorsát négy cikluson, 
négy köteten keresztül, 
hogy neki drukkolunk, 
őt tartjuk a történet 
pozitív hősének. Hogy 
is ne tennénk így, amikor 
oldalakon keresztül azt 
látjuk, hogy démonvadász-
ként förtelmesebbnél för-
telmesebb félvilági lényeket 
küld a pokolra, hogy védi az 
ártatlant és a gyengét, hogy 
küzd az ártó hatalmakkal és 
varázslatokkal, és bár szótlan, 
mogorva, néha durva és kegyetlen, de tudjuk: az ő világá-
ban ez kell ahhoz, hogy túléljen. Nem finomkodhat, hiszen 
azonnal halál fia lenne, ha másként viselkedne. És hát, is-
tenem, néha előbb jár a katanája, mint az esze, de tudjuk, 
csak azért tesz így, hogy barátait mentse, bármilyen bajba 
is sodorja ezzel magát, meg persze teljes csapatát. Ehhez 
képest az ötödik, az utolsó kötet hatalmasat üt, amikor 
végre megtudjuk, hogy mi áll a szótlanság és mogorvaság 
hátterében, milyen természetfeletti ármány és milyen na-
gyon is földhözragadt tragédia lökte Okkót arra az útra, 

amin jár. Megtudjuk, hogy fiatal kora óta vér tapad a kezé-
hez, hogy igazából menekülnie kellett, és egyáltalán nem 
választotta azt az életformát, amiben él, sokkal inkább a 
sors taszította afelé. Ha jól figyeltünk a történet során, azt 
is láthatjuk, hogy többször megszegte már a Busidót, azaz 
már rég rituális öngyilkosságot kellett volna elkövetnie, de 
ő ellenáll, nem hajlik. Kiderül róla, hogy egyáltalán nem 
pozitív figura, s hogy igenis egy gyarló ember. A történet 
végén aztán hibát hibára halmoz, de csodák csodájára 
belátja ezt, és önként kolostorba vonul, hogy ha jót nem 
tud tenni, legalább ne ártson. Megítélése így átbillenhet a 
pozitív tartományba, miközben a könyv vége szerint neve 
egyenlő a szégyennel. Az utolsó képkockák egy még mé-

lyebb titkot sejtetnek, és úgy tesszük le a könyvet, hogy 
több a kétség, mint a bizonyosság. Tökéletes lezárás, 
ahol mindenki maga dönti el, hogy hogyan teszi mér-
legre Okko jellemfejlődését. 

Noburo, ha lehet, még titokzatosabb figura. Nem 
elég, hogy vele kezdődik az egész sztori, hiszen őt 
látjuk először a nagy négyesből, de azt, hogy ki ő és 
valójában hogy néz ki (végig egy vörös álarcot vi-
sel), egészen az ötödik könyv közepéig nem tudjuk 

meg. Hatalmas erejű harcos, aki csodálatos gyó-
gyulásokon megy át; mellesleg szüksége is van 
rá, hiszen szinte mindegyik részben megölik vagy 
nyíllal, vagy varázslattal. De ő nem öregszik, nem 
fárad, mindig rá lehet bízni a nehéz munkát – mert 
nem ember! Egy kevés emberi van benne csak, in-
kább démon, és ami a legizgalmasabb – és csak az 
utolsó részben derül ki: Okko ikertestvére! Nem 
tudjuk, hogy mivel töltötte az idejét addig, amíg 
Okkóval összehozta a sors, és nem tudjuk, hogy mit 
fog csinálni akkor, amikor Okko elköszön tőle, de a 

két időpont között ő a társaság 
erős embere, oszlopa, sokszor 
megmentője, de mindenkép-
pen a legnagyobb dobásokra 
kész tagja. Hogy őt is meg kell 
menteni néha? Ez tökéletesen 
illeszkedik a teljes sztoriba, ami-
ben meg kell tanulnunk, hogy a 
karakterek sokkal összetetteb-
bek, mint azt elsőre várnánk.
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Noshin a következő figura, aki a csapat stabil tagja; ő képe-
zi a kapcsot a szellemvilággal, pontosabban ő a felelős az 
elemekkel való kommunikációért. Iszákos, ez rögtön nyil-
vánvaló, de hogy miért és hogyan, arra megint az ötödik 
kötetig várnunk kell. Hogy majdnem elmerült a bűnözés 
mocsarában (sőt, el is merült, de sikerült kimásznia), hogy 
Okko majdnem megölte, hogy többen halálra fagytak mel-
lette, de ő kitartott, és hogy egy kolostorban is csak a bajt 
keverte, mígnem rájött, hogy képes az elementálokkal 
kapcsolatban lépni: ezeket mind-mind csak a saga végén 
tudjuk meg. Addig úgy tekintünk rá, mint egy joviális, ked-
ves, bohókás alakra, aki, ha kell, megidézi a kamikat és ez-
zel segíti a csapat céljainak elérését. Márpedig a kamikra 
mindig szükség van. Ha jól figyeltek, észrevehetitek, hogy 
mindegyik részben a kamik mentik meg a társaságot, 
szóval jobb, ha nem becsüljük le sem az ő erejüket, sem 
Noshin szolgálatait, legyen bármennyire is részeges alak.

És elérkeztünk a csapat utolsó tagjához, aki egy kicsit öt-
letszerűen, véletlenül verődött a másik háromhoz, és aki 
egymaga több összeütközésbe sodorta őket, mint a töb-
biek együttvéve. Ő Tikku, a fiatal kölyök, aki árvaságára 
(szülei a polgárháborúban haltak meg) azt kénytelen meg-
élni (és végignézni), ahogy nővére gésaként tartja el ket-
tőjüket. Amikor elrabolják a lányt, a csapat együtt megy 
a megmentésére, de elkésnek… Tikku viszont örök leckét 
kap, a csapat igazi tagjává avatják a véres események, és 
már nem kérdés, hogy az újabb és újabb kötetekben is ve-
lünk marad. Hogy meddig? Egészen a végéig, és tovább! 
Hogyan? Úgy, hogy az ötödik kötetből kiderül – mondom, 
fantasztikus írói megoldás, ahogy mindent más fényben 
látunk, mire letesszük az utolsó könyvet: igazából ő az, aki 
már mint öreg szerzetes az emlékiratait írja, amiben meg-
ismerjük Okko történetét. Vagyis ott döbbenünk rá, hogy 
valójában végig Tikku írását olvastuk…

Nem kérdés, egyszer nem elég elolvasni a művet, ez újra-
olvasásásért kiált.

A régi játék

Készült már korábban is játék Okko történetéből, ezt mi 
is bemutattuk: mind az alapjátékot, mind a kiegészítőket. 
Ez egy viszonylag egyszerű ameri volt. Modulárisan fel-
építettük a táblát szinte mindig 2×2 lapkából, megadott 
erőkeret terhére hősöket vagy onikat toboroztunk, felál-
lítottuk a műanyag talpba szorított kartonpapír figurákat 
a tábla két ellentétes szélén, kiraktuk magunk elé a ka-
rakterek lapjait, majd tulajdonságaiknak, a terepmezők 
jellegzetességeinek és a kockadobásainknak megfelelő-
en mozgattuk őket a terepen egymás felé. Amikor a két 
ellenoldal emberei (démonjai) egymás közelébe értek, 
harcra került sor, ahol a dobott kockaértékeknek és a sta-
toknak megfelelően döntöttük el, hogy ki maradt életben 
és ki halt (vagy hátrált) meg. A kiegészítők közül a nagy 
dobozos újabb tereplapkákat és karaktereket, meg persze 
szcenáriókat hozott, a kis dobozosak csak új karaktereket. 
Ahogy korábban is írtam, a végére annyi karakter volt már 
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elérhető az egyes paklikban, hogy szinte lehetetlen volt 
közülük választani, plusz mivel a főhősökhöz képest sokkal 
gyengébbek is voltak, soha senki nem is választotta őket. 
Békésen szunnyadtak dobozaikban, életüket nem fenye-
gette veszély.

Egyszerű kis játék volt a maga nemében, egy tematikus, 
kockadobós ameri, egy kétfős párbajjáték, sok szép grafi-
kával és jó hangulattal, de semmi kiemelkedő, már ami 
a játék mechanikáját, kiegyesúlyozottságát vagy a tak-
tikai mélységeket illeti. Persze imádtam, imádtuk, mert 
mindent imádunk, ami Okko (na, erről még a vége felé 
említést teszek), de a tény, hogy nem került elő nagyon 
sokszor, azt mutatja, hogy annyira nem bilincselt le ben-
nünket hatalmas szellemi kihívásával. 

Az új játék

Erre tessék, egyszercsak belefut az egyszeri gamer ebbe az 
KS kampányba: Okko Chronicles. Hát ezt nem lehet nem 
backelni, igaz-e? Igaz hát, szóval irány, dolgozzon az egér 
bal gombja! Ráadásul nemcsak az eredeti grafikához fan-
tasztikusan hű minik tucatját kapjuk hozzá, hanem imád-
nivaló kiegeket és exkluzív tartalmakat is. És ahogy az már 
lenni szokott, a tervezetthez képest fél év késéssel meg is 
érkeztek a dobozok hozzánk.

Az rögtön látszott, hogy ez – futballnyelven szólva – „más 
kávéház”. A szabályok összetettsége, a célok változatossá-
ga, az egyedi és fejleszthető játékosképességek mind egy 
magasabb szintű játékélményt ígértek. És be is váltották, 
ezt már most előre bocsáthatom.

Jöjjön akkor most minden ismertetőcikk kötelező eleme, a 
szabályismertetés.

Először is elhelyezzük a nagy lapkákat egy megadott elren-
dezésben, ezzel létrehozzuk a pályát, az adott játék tere-
pét. A Scenario Book megmondja, hogy honnan indulnak a 
Hősök, illetve hogy hová kell elhelyezni az Oni játékos(ok) 

figuráit. Ezek között a figurák között vannak halandók (pl. 
az Ashigaruk) és természetfeletti lények (pl. a nindzsák). 
Felkerül még sok egyéb elem, így ajtók, melyek az átjárást 
teszik lehetővé egyes területek között, illetve az adott pá-
lyától függően tárgyi bizonyítékok, tekercsek, udvaroncok 
tokenjei. A különleges tokenek közül kerülhet a táblára 
fertőzés, gyógyszer, csapóajtó, próbatételerősség-token 
stb. (ezek az alapjátékban), illetve végtelen egyéb fajta 
token az egyes kiegészítőkben (pl. a Dens of the Penna-
golanban azok az agyagedények, amikben a gésákat szál-
lították a démonok szolgái). A Hősök egyéni előkészülete 
kicsit hosszabb, mint az Onié. Az előbbi oldal játékosai 
megkapják az általuk mozgatott Hős karakterlapját, ami 
megadja annak különleges képességét és kezdő felszere-
lését. A játékos kap 8 akciólapot, ezeket fogja majd letenni 
a karakterlapja mellé jobbra és/vagy balra, hogy változ-
tassa a karakter statjait vagy különleges akciókat biztosít-
son neki. Egy kilencedik kártyán kockadobással eldöntve 
meghatározza a játékos, hogy mi lesz a játékbeli egyéni 
célja. Pl. 5 ellenfél megölése felszerelés használata nélkül 
(Noburo) vagy mind a négyféle kami megidézése (Noshin). 
Az Oni oldal játékosa csak kirakja maga elé az általa irá-
nyított figurák karakterlapjait, majd – azokon a pályákon, 
ahol nyomozás folyik – eldönti, hogy melyik démon melyik 
udvaroncba fog beleköltözni; valójában ennek kitalálása 
az adott partiban a Hősök célja. Ezután kap a kezébe annyi 
eseménykártyát, ahány Hős áll vele szemben. 

Egy forduló három fázisra oszlik: stratégia, akció, forduló 
vége. A stratégiafázisban mindkét oldal titkosan kiválaszt-
ja azokat a kártyákat, amiket a saját karakterlapjai mellé 
téve módosítja karakterei képességeit. Ilyenkor kell a Hő-
söknek megmutatni, hogy milyen felszerelést fognak hasz-
nálni, illetve eldönteni, hogy a Hősök milyen sorrendben 
kerülnek majd sorra a fordulóban. Az Oni ez alatt a fordu-
lójelzőt eggyel előre tolja egy külön táblán, és végrehajtja 
az ott megadott akciókat, választása szerint. 

https://www.kickstarter.com/projects/cyber-odyssey/okko-chronicles/description


www.jemmagazin.hu 28

Ez a külön tábla az egyébként sem gyenge Onit még erő-
sebbé teszi. Egyrészt két eseménykártya eldobásával 
újabb figurákat hozhat be a pályára. Aztán ahogy halad-
nak a fordulók, felváltva hol a halandóit, hol a természet-
feletti karaktereit tovább tudja erősíteni egy-egy token 
elhelyezésével.

A stratégiafázis, azaz a tervezés vé-
geztével jön az akciófázis. Mindig a 
Hősök kezdenek. Legfeljebb 3 akció-
juk van fejenként, ezen belül tetszés 
szerint hajthatnak végre mozgást, tá-
madást, próbatételt, használhatnak 
speciális tulajdonságot, szervezhetik 
át a kezükben lévő felszerelést vagy 
adhatják azt át a velük szomszédos 
mezőn tartózkodó szövetségesük-
nek. Ha a karakterhez járul köve-
tő, akkor őt is most kell aktiválni, a 
Hős után közvetlenül. Ezt követően 
az Oni aktiválja az egyik karakterét, 
azaz az összes olyan figurát, amelyik 
az adott karakterlaphoz tartozik. Ez 
esetenként azt is jelentheti, hogy 
míg a Hős lép és támad az egy szem 
Okkóval, addig az Oni visszatámad 5 
db nindzsával… Az Oni játékos jelöli, 
hogy körében melyik karakterrel lé-
pett, hiszen azzal abban a fordulóban 
többet már nem jöhet. Az Oni két ak-
ció közül választhat: mozgás vagy tá-
madás. Így megy ez felváltva egészen addig, amíg minden 
Hős és a Hősök számával azonos Oni karakter nem lépett 
egyszer, amikor is sor kerül a forduló végére. Ekkor van 
az, hogy a Hősök megtippelhetik az udvaroncok egyiké-
be bújt démon kilétét (ki az és kibe bújt bele), dobják az 
elhasznált akciókártyáikat, illetve átszervezhetik a felsze-
relésüket, továbbá ha az általuk kapott sebzések száma 
eléri a kitartásuk értékét, akkor kapnak egy sebzéskártyát. 
Amikor egy Hősnek 3 sebzéskártya van a kezében (ez fon-
tos, hogy a kezében kell lennie, mivel ez is kijátszható és 
dobható, tehát elhúzható a vég bekövetkezése), akkor az 
a Hős meghal, kikerül a játékból. A forduló végén az Oni is 
dobja a kártyáit, húz 2 új eseménykártyát és eggyel tolja 
a fordulójelzőt.

Pár dolog még homályban maradt, számításaim szerint öt. 

Egy: az Oni csak olyan tereplapkán aktiválhatja a ha-
landóit, ahol van romlottságtoken, ezek a 
tokenek viszont csak a 2., a 4., a 6. és a 8. 
körben jönnek fel az Oninak, ő tehát az első 
körben arra van korlátozva, hogy a természet-
feletti lényeit aktiválja csak; a többiek moz-
dulatlanul állnak és várnak. Erre lehet taktikát 
építeni. Sajnos ha az egyik Hős megtámad egy 
olyan halandót, akinek a lapkáján nincs fent 
romlottságtoken, akkor megfújják a riadót, fel-
lármázzák az őrséget, és onnantól az Oninak 

nincs szüksége erre a tokenre az aktiváláshoz, sőt, a Hősök 
még 2 pontot veszítenek is. 

Kettő: mozgásnál fontossága van azokat a fogalmaknak, 
miszerint lapka, terület, pont. A lapka egy különálló te-

replapka, a terület azon belül egy 
fallal körülvett rész, a pont pedig 
azon belül egy figura pontos helye. 
A karakter a mozgásértékének meg-
felelő számú területet léphet, tehát 
egy hosszú folyosót ugyanúgy egy 
mozgással tud átszelni, mint egy kis 
kamrát; itt az számít, hogy mindegyik 
fallal van körülvéve. Csak ajtókon és 
nyílásokon keresztül lehet közleked-
ni, és ha egy helyiségben ott tartóz-
kodik egy ellenséges figura, akkor a 
lépésünkkel oda belépve és onnan 
kilépve is meg kell állnunk, tehát 
nagyon hamar elfogyhat a 3 moz-
gáspontunk, miközben szinte nem 
haladtunk semmit. 

Három: harc esetén annyi fekete 
harci kockával dobunk, amekkora 
az erőnk, de ha azt módosítottuk 
felfelé, akkor a plusz értékért már 
erősebb, piros akciókockákat hasz-
nálunk. A dobott KI érték találatnak 
számít, sőt, újradobható. Minden, 
a támadott karakter védelmi érté-

két elérő dobás sebzést okoz, amit egy tokennel jelölünk. 
Minden Hősnél van egy Gyengeség lap, amivel levehet a 
karakterlapjáról annyi sebzést, amennyi a kitartás értéke, 
de cserébe a Hős elszenved valamilyen hátrányt, pl. nem 
mozoghat. 

Négy: amikor valamilyen próbatételt kell tenni, olyankor 
a sárga kockákkal dobunk, és megpróbálunk kisebbet 
dobni, mint a karakter adott szintje. Ha ez nem sikerül, a 
próbatételt könnyítjük, utána már eggyel kevesebb kocká-
val dobunk, és így tovább. Ezek a dobások azért kellenek, 
hogy pl. kinyissunk dobozokat, elolvassunk tekercseket, 
kikérdezzünk udvaroncokat. Ha sikerül a próbatétel, akkor 
húzhatunk egy pakliból kártyákat, márpedig innen vett ki 
a játék elején az Oni játékos egy démont és egy udvaron-
cot, azaz hogy kibe milyen szörny költözött. Logikusan, 
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ha sikerül a bizonyítékok feltárása révén a teljes paklit fel-
fordítani, megtudjuk, hogy mely démonok és mely udva-
roncok nem érintettek a sötét mágiában, ergo fel tudjuk 
fedni az Oni igazi kilétét.

Öt: hacsak egy akciókártya máshogy nem utasít, a Hősök-
nek első alkalommal a 4. forduló végén kell megvádolniuk 
az Onit, azaz tippelni a valós kilétére. Ha tévednek, az Oni 
kap 1 pontot; ha később megint tévednek, az Oni kap 2 
pontot; végül ha akár harmadszorra tévednek, akár a 7. 
kör végéig nem tudják kitalálni az Oni kilétét, a gonoszok 
kapnak 4 pontot, az Oni felfedi magát és teljes szörny va-
lójában megjelenik a pályán, most már mint irányítható 
karakter. Ekkor a Hősök megpróbálhatják megölni (amiért 
2 pontot kapnak), de ha a démon vagy annak egy csatlósa 
megöl egy Hőst és a démon elmenekül, a 2 pontot az Oni 
kapja. 

Legeslegvégül a pontozás, ami persze vitatható, hogy 
mennyire igazságos, de hogy maximálisan tematikus és 
fantasztikusan ötletes, az nem kérdés. Ahogy írtam fen-
tebb, az Okko képregényekben az utolsó kötetben de-
rül ki, hogy végig Tikku emlékiratait olvastuk valójában. 
Nos, a pontokat is ebben a formában kapjuk meg. Nem 
tokeneket gyűjtünk, nem pontozósávon lépünk, nem az 
dönt, hogy ki maradt életben a játék végére, hanem az 
emlékirat darabjait rakjuk össze. Első helyre lerakjuk Tikku 
kártyáját, majd mögéje sorban azokat a kártyákat, amik a 
játék egyes kulcsmozzanatait örökítik meg. A kártyák mé-
rete adja meg, hogy hány pontot érnek, 1-től 4-ig. A végén 
ott áll előttünk kiterítve a lejátszott parti sztorija fő pont-
jain keresztül elbeszélve, és egyúttal a színek és méretek 
összevetésével egy pontértéket is kapunk, így már tudunk 
győztest is hirdetni. Formabontó, kreatív megoldás, csak 
dicsérni lehet azt, aki kitalálta.

Az Okko-élmény

A cikk megírásakor túl vagyunk kb. a 30. partin, kijátszot-
tuk az alapdobozt és két és fél kieget, szóval úgy érzem, 
van alapom arra, hogy véleményt formáljak a játékról. 
Huh, akkor jöjjön a neheze: a szubjektív véleményalkotás 
objektív megalapozással.

Az Okko egy ameri játék. Nem mondtam újat, tudom, de 
ezt szükségesnek éreztem leszögezni. Lehet szidni a karak-
terképességeket, a statokat módosító (javító vagy rontó) 
beavatkozásokat, de ez van. Ja, és lehet szidni a kockát és 
a kockadobásokat, csak hát nem érdemes. Hogy a feke-
te combat dice gyenge? Szerezni kell hozzá piros action 
dice-t! Hogy a sárga próbatételkockákkal egetverő kü-
lönbségeket lehet kidobni? Hát, ez van, ha egy kockán a 
lehetséges értékek 0, 1 vagy 2, és ebből három, négy, öt 
darabot kell megdobni egy-egy alkalommal. Hogy a kül-
detések nehezek, esetenként teljesíthetetlenek? De hát 
ezért ülünk le hétről hétre melléje, mert közben ott mo-
toszkál a gondolat, hogy de most, de újra megpróbálva 
lehet, hogy nyernek a Hősök és pusztulnak az Onik. Euró 
fanok messze kerüljék ezt a szerzeményt.
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Az Okko nem kiegyensúlyozott. Na, 
ezt már inkább rónám fel hibaként, 
mint a szerencse nagy szerepét. Én 
általában a jók, a Hősök oldalán 
ülök, és onnan nézve az Onik felé 
lejt a pálya. Még a romlottságto-
kent igénylő aktiválást is belevéve, 
az az érzésem, hogy a Hősök szá-
mára előírt feladatok teljesítése 
nehezebb, mint azok szabotálása. 
Mitől? Mindentől! A tábla leraká-
sakor az Oni figurái általában úgy 
helyezkednek el, hogy még vélet-
lenül se lehessen megszakítatlanul 
lelépni a megengedett lépésszámot 
a Hősökkel. Sok esetben úgy le-
hetne csak teljesíteni a küldetést, 
hogy végigcaplatunk a pálya egyik 
végébe, ott felveszünk valamit, 
majd elvisszük a másik végébe, ott 
kinyitunk valamit, és bemegyünk, 
közben persze megállunk és kér-
dezgetjük az udvaroncokat, olvas-
gatjuk a tekercseket, nyitogatjuk 
a bizonyítékokat, hogy rájöjjünk 
az Oni kilétére. Mindezt úgy, hogy 
a Hősök védekezése általában 3, 
az Oni figuráié általában 5 vagy 6. 
Találós kérdés: ki öl meg kit könnyebben? Még akkor is, 
ha egy Hősnek háromszor kell meghalnia, hogy tényleg 
meghaljon. Egy példával illusztrálom: abban a szcenárió-
ban, amelyikben Tikku nővérét és további gésákat kellene 
kimenteni Oni Pennagolan rabságából és kiszabadítani az 
óriási agyagedényekből, ha első utunk nem azonnal a ha-
jóhoz vezet, az Oni két nindzsával máris elvisz két lányt, és 
csak futhatunk a célunk, a többi lány kimentése után. Itt 
jegyzem meg: nem egy olyan pályával találkoztunk, ahol 
a Hősök egyetlen logikus és eredményes első lépése az, 
ha Noburo a Jump paranccsal berongyol a tábla megadott 
pontjára, majd a játék hátralévő részében onnan akciózik, 
míg a többiek megpróbálják utolérni őt...

Az Okkóban ordító kivitelezési hibák vannak. Eddig három 
és fél dobozt játszottunk ki (az egyik kiegnek épp a köze-
pén tartunk), de 3 olyan szcenáriót találtunk, ahol a pálya 
felépítéséhez szükség van egy tereplapkára, meg ugyan-
annak a tereplapkának az ellentétes oldalára. Értitek? Egy 
lapka egyszerre kellene, hogy lent legyen az A és a B ol-
dalával felfelé. Nonszensz. Mit csinál ilyenkor a k-európai 
gamer? Levelet ír a kiadónak? Beír a BGG fórumába? Egy 
fenét. Beviszi a lapkát az irodába, színesben beszkenne-
li, kinyomtatja A4-es matricaként, ráragasztja egy vastag 
kartonra és voilá, megoldva. Hogy ez így már nehezebben 
fér be a dobozba a plusz egy lapka miatt? Még épp elvi-
selhető áldozat. Hogy néhány Equipment lapkán francia 

felirat maradt? Hogy az egyik pálya leírásánál a 
szöveg egyszercsak átcsap franciába, és Google 
Translate-tel kell kitalálni, hogy mik a győzelmi 
feltételek? Már szóra sem érdemes.

Az Okko szabálya konkrétan hibás, de ha nem 
is hibás, legalábbis nem jól van megírva. Ellent-
mondásosan van szabályozva, hogy az Oni kilé-
tének felfedésekor hol jön fel az Oni figurája: ott, 
ahol a korábbi udvaronc volt, vagy egy superna-
tural creature spawn pointon? Mindkettőre ta-
lálunk utalást a szabályban. Távolsági támadást, 
azaz ranged attacket ki és hogyan indíthat? A 
szabálykönyv szerint bárki, illetve nem részle-
tezi. Még szerencse, hogy van nekünk egy fan 
made szabálymagyarázat a BGG-n és a józan ész, 
és rögtön kiderül, hogy csak arra alkalmas fegy-
verrel és képesség birtokában lehet ilyet.

A rónin a tanító vagy úr nélküli szamurájharcosok megnevezése a fe-
udális (1185-1868 közötti időszak) Japánban. A kifejezés szó szerint 
„elsodrott embert” jelent, utalva arra, hogy a kitaszított szamurájt 
elsodorták az élet hullámai. Egy szamuráj négyféleképpen válhatott 
róninná:

A szamuráj hűbérura meghalt vagy klánja megsemmisült. Ebben az 
esetben az összes életben maradt szamuráj, aki az elhalálozott urat 
szolgálta, rónin lett.

A szamurájt a hűbérura elbocsátotta szolgálatából. A törvény értel-
mében egy hűbérúr sem alkalmazhatott más hűbérúr által elbocsá-
tott szamurájt.

A szamuráj engedély nélkül elhagyta a szolgálati helyét.

Róninnak született, egy rónin fiaként.

Egy szamuráj számára hatalmas szégyen, ha ura harcban elesett, ek-
kor – a szamurájok törvénykönyve, a Busidó alapján – köteles volt 
szeppukut, rituális öngyilkosságot végrehajtani. Bár ez csak íratlan 
törvény volt, megtagadása hatalmas szégyennek számított. A Busidót 
be nem tartó harcosok kitaszítottak lettek mind a hűbérurak, mind a 
többi szamuráj szemében.
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Mi van akkor, amikor a Scenario Book azt 
mondja, nézd meg a küldetéslapkához írt kis 
kártyán, hogy mik a győzelmi feltételek, majd 
ez utóbbi kis kártya azt mondja: a győzel-
mi feltételeket keresd a Scenario Bookban? 
Rövid fejvakarás után megegyezünk abban, 
hogy mi lenne egy reális győzelmi cél. Az 
vajon a szabály hibája, hogy az egy működő 
taktika lehet, hogy az Oni egyszerűen elállja 
a bejáratot vagy a kritikus helyeket, és nem 
engedi oda a Hősöket, ezáltal gyakorlatilag 
lehetetlenné teszi a küldetés teljesítését? 
Ha ez elszigetelt eset lenne, azt mondanám, 
belefér, de amikor az Oni úgy nyer, hogy kö-
rökön keresztül nem tudjuk például felhúzni 
a liftet, hogy lejussunk a pincébe, miközben 
lent vár a teljesítendő feladat, az nagyon 
bosszantó tud lenni. Tudom, támadásnál KI-t 
dobva arrébb rakhatjuk az ellenfelet, de ezzel 
elmegy 1 az így is kevés 3 akcióból. Ráadásul az Oni meg-
csinálhatja, hogy az egyik fordulóban bezsúfolódik egy 
helyre, majd arról a lapkáról leveszi a romlottság tokent, 
és tessék: lehet támadni a halandókat, de azzal meg is fúj-
tuk a riadót, mínusz 2 pont a Hősöknek. 

Szidni akartam én ezt a játékot vagy dicsérni? – kérdezhe-
titek, jogosan, szóval itt vannak a pozitívumok.

Alapvetően nagyon jó és tematikus kihívások vannak a 
játékban. Azt nem állítom, hogy a kiegészítők sorrendje, 
a bennünk található figurák, vagy akár a Scenario Book 
illusztrációi hűen követnék a képregényt (általában ran-
dom összedobált képekkel díszítik az egyes pályák leírá-
sát), de aki ismeri a sztorit, 
az bele tud helyezkedni és 
fel tudja venni a fonalat. A 
Hősök egyes tulajdonságai 
köszönőviszonyban vannak a 
képregénybeli viselkedésük-
kel, illetve a történetvezetés 
is megjelenik néha, szóval a 
kihívások általában tükrözik 
a könyvben ábrázolt esemé-
nyeket. 

Szuperek a figurák. Pont. 
Erre nincs mint mondani, a 
rajzokat annyira élethűen és 
pontosan sikerült a szürke fröccsöntött műanyagba átlé-
nyegíteni, hogy nem lehet panaszra okunk. Jó megfogni 
őket, borzongani a démonok torzult testén, dicsérni a fi-
guraszobrász kezét, és ami a legfontosabb: beleélni ma-
gunkat ezáltal a történetbe.

Alapvetően nagyon jó hangulatú egy ilyen játék, nálunk 
még akár vicces is tud lenni egy-egy jelenet, bár tudjuk, 
nem ez a cél. Persze, én is ki tudnám tekerni ellenfelem 
nyakát, amikor szegény védtelen és mozgásképtelen Hő-
sömre osztja az újabb és újabb sebzéseket, és látom, hogy 

a forduló végén meghalok, de van helye a humornak is. 
Ez így a levegőben lóg, szóval jöjjön egy példa. Az egyik 
pályán van egy felvonó, egy nagy, négyszemélyes fatákol-
mány, ami egy akcióért fel vagy le mozgatható. Mit ad is-
ten, egyszer bekerült ebbe a liftbe 2 Hősöm, meg az Oni 
egyik Ashigaruja. És így utaztak lefelé, békésen, egymást 
nem bántva (nem volt már akciójuk harcolni). Fel is rö-
högtünk, mert eszünkbe jutott, hogy ilyenkor biztos szól 
a liftzene, mindenki másfelé néz, várja, hogy leérjen a 
kabin. Amikor is egy kártya hatására az Oni játékos behí-
vott egy yureit, amelyik felbukkant a liftben, kiosztott egy 
sebzést, majd eltűnt. Lelki szemeink előtt láttuk, ahogy a 
liftben utazó Noburo a semmibe bámul, egyszer csak fel-
sejlik előtte a semmiből egy tébolyult nőalak, kioszt egy 

kardcsapást, majd távozik. Ez 
mégis mi volt? Ezen muszáj 
volt nevetni.

Nálunk a setup standard 
félórás, és erre jön a 2 órás 
játékidő, de van, hogy néha 
több. Késő este játszunk, 
így a parti vége az éjszakába 
nyúlik. Hogy még javítsunk a 
tematikán, illetve hogy tisz-
telegjünk Noshin előtt, be-
szereztünk egy üveg szakét, 
és ezt isszuk a játék alatt – 
persze mértékkel! 

És akkor jöjjön a végső értékelés. Nem hagytam homály-
ban azt a véleményemet eddig sem, hogy Okko története 
rendkívüli módon bejön nekem. Ehhez képest vérző szív-
vel kell azt mondanom, hogy ez a játék nem jó. Nem jó, de 
imádom. Nem a mechanika miatt, mert az teljesen stan-
dard ameri, hanem a történet miatt. Szabad ilyet? Nem 
tudom, de ez van. Biztos van számtalan olyan ameri a 
piacon, amelyiknek változatosabbak a kihívásai, precízeb-
ben megírt a szabálya és kiegyensúlyozottabbak a karak-
terei, netalántán horribile dictu teljesíthetőek a kihívásai. 
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Csak sajnos azok engem nem hoznak lázba, ellentétben 
az Okkóval. Azaz a játékot a háttértörténet miatt játsszuk, 
anélkül nem áll meg a lábán, kifejezetten élvezhetetlen. 

Utóirat: Jó hosszú lett ez a cikk, és ahogy készült, közben 
volt idő egy vagy két partira is. Most itt ülök vasárnap dé-
lelőtt a tegnap éjszakai játszma „romjai” felett, és szétvet 
a méreg. Tegnap úgy álltam fel a játék mellől, hogy hete-
kig nem akarom látni. Megint a Hősökkel voltam, és kicsit 
jobb tervezéssel és egy kis szerencsével 6:1-re tudtunk 
volna nyerni, ehelyett apró marhaságok miatt 10:4-re 
vesztettünk. Az Oni oldal egyébként is nyomasztó túlereje 
– ha jó kezekben van – minden apró kis botlást, tévedést 
kegyetlenül meg tud bosszulni, és erre még rárakódik a 
kockadobások szerencsefaktora. Bízom benne, hogy pár 
nap alatt elpárolog a mérgem, és le fogok én még ülni e 
mellé a játék mellé, de megint csak megerősítést nyert az 
a szubjektív látleletem, miszerint ez a játék is olyan, ahol 
egyféleképpen lehet nyerni, de ezerféleképpen lehet ve-
szíteni (a Hősöknek).

Zárásképpen még pár technikai információ. Az alap KS 
kampány dobozai még elérhetők a kiadó oldalán, ha va-
laki esetleg kedvet kapott a cikk alapján. Az új kampány, 
amelynek teljesítését 2020 februárjára prognosztizálták, 
mostanában érkezik a backerekhez… de nem hozzám. Saj-
nos a Beyond the Gates of Jigoku számomra anyagilag 
nem volt vállalható, így lemaradtam róla. Viszont továbbra 
is várom a kiadó harmadik Okko témájú játékának mielőb-
bi megérkezését; ez, az Oni Hunters, viszont már csak egy 
kis dobozos, kétszemélyes, gyors párbajjáték lesz, nem a 
nagy dobozos elődökhöz kapcsolódik. 

Nehéz szívvel mondok búcsút ennek a cikknek, igazából 
jó volt megírni, kiírni magamból azt, amit erről az egész-
ről gondolok és amit a játék során tapasztaltam. Minden 
véleményt szívesen veszek mind pro, mind contra, de egy 
dologból jottányit sem engedek: ha a játék maga nem is, 
de a történet számomra szent és sérthetetlen etalon.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/228399/okko-chronicles-cycle-water-quest-darkness
https://the-red-joker.com/gamme-chronicles/
https://www.kickstarter.com/projects/cyber-odyssey/okko-chronicles-beyond-the-gates-of-the-jigoku
https://www.kickstarter.com/projects/cyber-odyssey/okko-oni-hunters/description
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Ismertető

Speed Colors
Erwan Morin a 2017-es Speed Colors játékban egy memóriajátékot, egy gyorsasági játékot és egy színezőt 
pakolt egybe, és ezáltal egy pörgős gyerekjátékot alkotott, amely nemcsak megjelent magyarul, hanem plusz 
még egy kifejezetten speciális magyar kiadás is készült belőle.  

Gyorsasági színező

A Speed Colorsban minden játékos kap egy pontozókártyát 
és az 55 feladatkártyából egyet. Minden feladatkártyán 6 
mező van és mindegyik más színű. Ezek a feladatkártyák 
változatosak: sárkány, kagyló, pagoda, űrhajó, hal, virágok, 
lufik, fagyi stb. A játék pofonegyszerű: mindenki megnézi 

a feladatkártyája színes odalát, memorizálja azt, 
majd amikor valaki úgy érzi, hogy 

megjegyezte, megfor-
dítja és megpróbálja 
pontosan úgy kiszí-
nezni a lapot, ahogy a 
színes oldalán van (ter-

mészetesen lesni nem 
szabad). Ha valaki kész, 

bemondja, hogy stop; 
ekkor mindenki még be-
fejezi annak a területnek 
a színezését, ahol éppen 
tart, és jöhet a pontozás. 

2 pontot kap a játékos minden olyan 
mezőért, ahol a megfelelő színt 
használta és a körvonalon belül 
maradt, 1 pontot kap, ha a körvo-
nalon belül maradt, de rossz színt 
választott. Nem kap pontot az, aki 
egy részt nem színezett be, vagy 
csak részben, vagy a körvonalakon 
túlnyúlva színezett. Ha valaki egy 
színnel több területet is beszíne-
zett, csak az egyikért kap pontot; 
ezekkel a szabályokkal nyilván 
azt akarják elkerülni, hogy vala-
ki ész nélkül gyorsan besatírozza  

a lapját. A kapott pon-
tokat stílusosan egy 
szintén színezhető kí-
gyó sávjain jelezzük.  
A játék négy körig tart, 
és az győz, aki a legtöbb 
pontot szerezte, vagyis 
aki a legtöbb csíkot tudta 
beszínezni a kígyóján.

Összesen hat színes filc 
van a játékhoz, tehát a 
filcekért is megy a versengés, ezért természetesen min-
denki csak egy filcet vehet ki középről, majd ha kész, vissza 
kell raknia, mielőtt egy újat kivenne. És hiába jegyzett meg 
valaki egy adott színt a kártyáján, ha azzal valaki éppen 
színez, akkor várnia kell, vagy valamelyik másik színnel kell 
dolgoznia, remélve, hogy azt is jól jegyezte meg. Éppen 
ezért minél többen játszák, annál nehezebb a játék.

De magában a játékba is tettek nehezítést, mivel minden 
kör végén ki kell cserélni két filctoll kupakját, így a játék elő-

rehaladtával egyre több filctoll nem fog 
összeilleni a kupakjával, amit még külön 
meg kell jegyezni. Ezt a variánst csak na-
gyobb és haladó gyerekeknek javaslom, 
ez a kupakcsere még a felnőtteket is 
sokszor megzavarja. Különösen tetszik 
az a szabály, hogy rá kell rakni a filcre  
a kupakot, mielőtt visszarakjuk közép-
re, ami egyrészt természetes, hiszen 
csak a kupakból tudjuk meg a filctoll 
színét, másrészt azért a kapkodásban 
erről hajlamosak a gyerekek elfeled-
kezni, márpedig egy kis rendszeretet 
tanulni soha nem árt. ;)
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Mind a feladatkártyák, mind a pontozókártyák letörölhetők, 
így könnyen lehet velük többször játszani, amit a gyerekek 
igényelnek is, mert ez egy jópofa, gyors, 15 perces játék, 
amely egyszerre fejleszti a vizuális emlékezetet és a finom-
motorikát. Ez utóbbi miatt tényleg a dobozon írt, 5 éves-
nél idősebb gyerekeknek javasolt, mert ők jobban az 
adott körvonalon belül tudnak maradni még kapkodás-
kor is, mert abból bizony lesz bőven a játék folyamán.

Egy kis hungarikum

És hát mi mással fejezhetném be a cikket, mint hogy 
elmondjam, hogy nem csak az alap Speed Colors kap-
ható Magyarországon, hanem van Speed Colors Bogyó 
és Babócás verzió is. Kis magyar kuriózum! ;) Itt természe-
tesen a rajzfilm figuráit kell kiszínezni, a szabályok ugyan-
azok, és természetesen a 6 kiszínezhető rész is megmaradt.  
A rajzok tényleg cukik, és biztos vagyok benne, hogy több 
családnál ez a verzió komoly figyelemfelkeltő tényező lesz.

                                                                                           	
maat

KENSHOKENSHO

<< Vissza a tartalomjegyzékre

www.boardgamegeek.com/boardgame/231045/speed-colors
https://www.gamefactory-spiele.com/speed-colors
https://kensho.hu/
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Stone Age 
jubileumi kiadás
Szerintem Bernd Brunnhofer 2008-as játéka, a Stone Age mint családi játék még most is megállja a helyét, amit 
jól mutat, hogy a BGG-n a családi kategóriában jelenleg is a 16. helyen van. Mivel ez az egyik kedvenc családi társas-
játékom, ezért már 2014-ben is írtam róla, a magyar kiadás kapcsán pedig egy rövid kedvcsináló is megjelent róla 
2016-ban, de van egy elmaradásom: a Stone Age jubileumi kiadásáról eddig még nem volt szó. Íme egy vélemény 
egy olyan játékostól, aki az alapjáték nagy rajongója.

Rövid áttekintés

Adnék egy rövid ismertetést azoknak, akik nem ismerik a 
játékot, vagy már régen játszottak vele. A Stone Age-ben 
2-4 játékos törzsfőnököt alakít, akik 5-10 fős törzsüket 
irányítják úgy, hogy a legtöbb győzelmi pontot gyűjtsék 
össze, így ők legyenek a legeszesebb, legtalálékonyabb 
törzsfők. Ennek érdekében a törzsük embereit elküldik va-
dászni, nyersanyagokat gyűjteni, kunyhót építeni – vagyis 
a játék munkáslehelyezős mechanikával működik, amelyet 
5 emberrel kezdünk, akiknek a számát akár tízre is tudjuk 
növelni. Minden körben kiválasztunk egy akciót, lehelyez-
ve oda egy vagy több emberünket, majd jön a következő 
játékos, és ez addig megy körbe, míg minden emberünket 
el nem küldtük dolgozni.

Az embereinket tehetjük a faluba, hogy új embert szerez-
zünk, a szerszámkészítőhöz, hogy ez a későbbi 
dobásaink értéket növelje, vagy növelhetjük 
élelmiszerraktárunkat, hogy több emberünket 

tudjuk megetetni. A termőterületeknél fát, 
agyagot, követ vagy ara-

nyat szerezhe-
tünk, a vadász-
mezőn pedig 

élelmet a tör-
zsünk számára. 
A legérdekesebb 

mechanika, hogy 
a termőterülete-

ken annyi kockával dobunk, ahány embert az adott helyre 
küldtünk, és ennek megfelelően kapunk nyersanyagokat. 
A dobás összértékét kettővel kell elosztani az élelemnél, 
hárommal a fánál, néggyel az agyagnál, öttel a kőnél, hat-
tal az aranynál; a dobások értékének emelésénél jól jön-
nek a faluban megszerzett szerszámok.

A győzelmi pontok szempontjából legfontosabb helyszínek 
az épületek, amelyeket a megszerzett nyersanyagokból 
építünk fel, és a civilizációs kártyák, amelyekért szintén a 
termőterületeken szerzett nyersanyagokkal kell fizetnünk. 
Ezek között vannak, amelyek a játék végén az értékelésnél 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_06.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_10.pdf#page=8
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szorzókat adnak az embereink, épületeink, szerszámaink 
vagy élelmiszerraktárunk után, illetve a különböző civilizá-
ciós felfedezéseket jelölő szimbólumokat gyűjtve, hatvá-
nyozva hoznak győzelmi pontokat. A kör végén mindenkit 
meg kell etetnünk, ebben nyújt nagy segítséget az élelmi-
szerraktárunk, amelyet érdemes folyamatosan bővíteni.

A kockadobások miatt sokan nagy szerepet tulajdonítanak 
a szerencsének, de a játék ennek ellenére mégsem csak a 
vakszerencsén alapul. Erről is szól egy cikkem, amelyben a 
játékkal kapcsolatos különféle taktikákról írtam.

Miben más a jubileumi kiadás?

A jubileumi kiadások a nagyon igényes megjelenésükről 
híresek, az alapjáték mellé bepakolják a kiegészítőket, és 
még némi extra tartalmat is adnak hozzá, hogy azokat is 
rávegyék a vásárlásra, akiknek az alapjáték megvan. Néz-
zük, a Stone Age jubileumi kiadása ebből mit valósított 
meg.

A játék kinézete már a megjelenése idején lenyűgöző 
volt, a grafikusa a méltán híres Michael Menzel, akinek 
munkája itt is szemet gyönyörködtető. Az alkatrészek jó 
minőségűek, a nyersanyagok formái megfelelnek az adott 

nyersanyagnak, azaz például a fának faág, az aranynak 
aranytömb formája van. Ma ez már nem annyira külön-
leges, de ez a játék már akkor ilyen formában jelent meg, 
amikor például az Agricolában egy sima fakocka jelení-
tette meg még az állatokat is. És akkor még nem beszél-
tem a hangulatos bőr kockapohárról, aminek fantasztikus 
bőrillata van; ezek után érthető, hogy a jubileumi kiadás 
már nem tud sok mindent hozzátenni a k inézethez . 
Annyit kapunk, hogy a táb-
la kétoldalas lett, és a 
nyári mellé kapunk 
egy téli képes oldalt 
is, ami tényleg nagyon 
szép, ugyanakkor a 
kártyákon továbbra is 
nyári háttér van, tehát 
nem lett tökéletes a meg-
valósítás. A játékosfiguráink 
még díszesebbek lettek, kü-
lön rajzolt arcuk van, ami nagyon 
jól mutat.

Nézzük, hogy állunk a kiegészítőkkel. Először tekintsük át, 
milyen kiegészítők jelentek meg idáig a Stone Age-hez:

	» Stone Age:The New Huts:

A Spielbox mellékletében jelent meg, 6 új kunyhót tartal-
maz. Az alapjátékban a kunyhók annyi győzelmi pontot 
érnek, mint amilyen értékű nyersanyagot felhasználunk, 
így például egy 3 fába kerülő kunyhó 9 pontot ér, mivel 
egy fához egy hármas értékűt kell dobnunk. Itt viszont a 
3 fába kerülő kunyhó csak 3 pontot ér, viszont cserébe ad 
minden körben egy fát. A többi kunyhó is érdekes bónu-
szokat ad (nyersanyag, ember, élelmiszerraktár növelése). 
Jók ezek a kunyhók, ha a játék elején jönnek, a játék végén 
viszont jóval kevesebbet érnek.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=53
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	» Stone Age: The Expansion:

Ezzel már öten is lehet játszani a 
játékot, behozta az ékszerkészítés 
lehetőségét, új kártyák, épületek és 
táblák érkeztek, új akció a kereske-
dés, amelynek a sávján előre lehet 
haladni, és ehhez is vannak civili-
zációs kártyák; igazi nagy dobozos 
bővítés, ráadásul az előbb említett 
kunyhós kiegészítő is benne van. 
Gyakorlatilag majdnem beszerezhetetlen, illetve a hasz-
nált példányokat annyiért adják, mint most az új kiadást. 

	» Stone Age: Casino:

Egy minikiegészítő, amely csak két épületlapkát tartalmaz. 
Ki kell fizetni a rajtuk feltüntetett nyersanyagokat és utána 
4 vagy 5 kockával dobni, a dobások értékét pedig meg-
kapjuk győzelmi pontnak. Kiegyensúlyozatlan kieg, hiszen 
10 és 11 pontnyi nyersanyagért va-
lószínűleg 15-20 pontot is lehet vele 
szerezni.

	» Stone Age: The Mammoth Herd:

16 bónuszlapka van benne; minden 
körben az új bónuszlapka mutatja 
meg, melyik nyersanyagmezőn ta-
lálhatók mamutok. Amikor valaki az 
adott helyen végrehajtotta az akciót, 
embereket küldhet, hogy befogják 
a mamutot, és minden ember után 
fizetnie kell egy ételt. Ezt követően 
annyi kockával dobhat, ahány embert 
küldött, de csak a legmagasabb értékű 
dobás számít. Összehasonlítjuk a játékosok dobásait, és 
akinek a legmagasabb értékű dobása van, övé lesz a lap-
ka. A legtöbb bónuszlapkával rendelkező játékos a játék 
végén kap 10 pontot. Itt, ahol 100-200 pontot gyűjtenek 
a játékosok, 10 pont nem számít túl sokat, viszont tovább 
növeli a játékban lévő szerencse szerepét.

Ezek közül a kiegészítők közül vi-
szont egyik sincs benne a jubileumi 
kiadásban, pedig amikor hallottam 
róla, azt gondoltam, hogy benne 
lesz a nagy kiegészítés. Talán azért 
nem rakták bele, mert bár az ál-
talános megítélése jó ezeknek a 
kiegészítőknek, mégis többen pa-
naszkodnak arról, hogy felborítja 
a játékot, mivel a kereskedéssávon 
előrehaladva értékes nyersanyago-

kért már nem érdemes menni, egyszerűbb a könnyen el-
érhető nyersanyagokat átcserélni értékesebbre. A másik 
problémás területnek pedig azt tartják, hogy civilizációs 
kártyákhoz lehet jutni a könnyen megszerezhető ékszerek 
segítségével.

Szóval a korábbi kiegek nem kerültek bele, viszont vannak 
új extra tartalmak. Az épületek megszerzésekor be lehet 
adni plusz követ, ami még 5 pontot ér, illetve 

civilizációs kártyák megszerzésénél plusz aranyat lehet be-
adni 6 pontért. Ezzel próbálják a legdrágább nyersanyagok 
hasznosságát növelni, ami tényleg ellentétes a nagy kiegé-
szítő korábban említett taktikájával.

A civilizációs kártyák közé be van keverve négy vadállat-
kártya. Amikor egy ilyet felfordítunk, az adott körben a 
dobások értékéből le kell vonni a kártyán látható értéket. 
Akcióként egy embert tudunk küldeni a vadállatok legyő-
zésére. Ha van elegendő ember a kártyán, akkor a kör vé-
gén kikerül a játékból, ha nem, akkor a következő körre is 
érvényes a negatív hatása. Ha sikeresen elűztük a vadakat, 
akkor jutalmat kapunk: dobhatunk a kártyán lévő embe-
rek után és megkapjuk a jutalmakat. Ezek annyira érté-
kesek, hogy szinte azonnal betelítjük a vadállatkártyákat 
vadászainkkal.

Négy iglut is fel lehet építeni, amelyek több pontot adnak, 
mint amennyi a beadott nyersanyagok értéke, cserébe vi-
szont a játék végén nem számítanak bele a felépített épü-
letekbe (talán elolvadnak addigra?).
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Összegzés

Amikor a nagy dobozos kiegészítővel játszottam, nekem 
sem nyerte el igazán a tetszésemet, mégis van némi hi-
ányérzetem, hogy ezt kihagyták a jubileumi kiadásból, 
főleg azért, mert az 5 főssé növelte a játékosszámot. Lát-
szik, hogy ezt a játékot teljesen letesztelve, teljes egészé-
ben adták ki, és 2008-ban még nem számoltak azzal, hogy 
újabb és újabb kiegészítőket adnak majd el mellé, ezért a 
későbbi kiegészítők némileg borították is a játék egyensú-
lyát. Viszont a jubileumi kiadáshoz szükséges volt mégis 
valami kiegészítőt belepakolni, amit egész ötletesen való-
sítottak meg. Olyan kiegészítőket találtak ki, amelyek való-
ban nem borítják fel az alapjáték mechanikáját. Kinézetre 
szép, de mint már mondtam, az alapjáték is az volt. Szá-
momra olyan kicsi a különbség az alapjáték és a jubileumi 
kiadás között, hogy nem cseréltem le, de ha valakinek az 
alapjáték nincs meg, annak mindenképpen érdemes a ju-
bileumi kiadást beszerezni, mert ad annyi újdonságot.

maat
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/260678/stone-age-anniversary
https://www.zmangames.com/en/news/2018/8/24/announcing-stone-age-anniversary/
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Tündérmese Fogadó
Épp az újonnan érkezett játékok elosztásában voltunk benne nyakig, amikor sorra került a Tündérmese Fogadó. Az 
online szerkesztőségin gyorsan a BGG-re ugrottunk, aztán a hátsó borító láttán többen egyszerre mondták, hogy ez 
akkor felejtős, mert gyerekjáték, ráadásul amőba mechanika, inkább valami szuper nehéz eurót kérnének. Én, aki 
alapból nem vagyok előítéletes egy játékkal szemben, szívesen vállaltam el, bár a cikkíró társak ódzkodása miatt 
bennem is ott volt a félsz, hogy egy buta kis limonádét sikerült kifognom. Hogy mekkorát tévedtek a többiek! Én meg 
röhögök a markomba, úgy ám!

Egy fogadó, két játékos

Az amőba, gyerekkorunk egy-egy unalmas iskolai órá-
ját feldobó, nulla költségű időkitöltő játéka ősi alapokon 
nyugszik. Elődjében, a gomokuban a győzelemhez öt kö-
vünket kell egymás mellé lerakni, az amőbában (legalább) 
öt bábunkat kell egy vonalba berajzolni – mindkét játék-
ban egy négyzetrácsos táblán. Természetesen több vál-
tozata van ennek a játéknak, így az angol nyelvterületen 
ismert tic-tac-toe vagy a Connect Four játékok is ezen az 
elven alapulnak, de a tábla és a győzelmi feltételek változ-
hatnak. 

A Tündérmese Fogadó is valami ilyesmit sugall, és talán 
valahol mélyen ez a mechanika is volt az inspiráló, de a 
végtermék már sokkal inkább hasonlít a megadott formá-
jú sík alakzatok létrehozásán alapuló játékokra, így pl. a 

Tash-Kalarra. Az amőbával 
való rokonság tehát nagyon 
távoli és nagyon gyenge – 
és ez az, ami miatt a játék 
nagyon jóra és izgalmasra 
sikerült. A középre állított 
tábla pedig talán a Mino 
& Tauri játékból tetszett 
meg a szerzőknek.

Érdekes, hogy az egyik 
szerző, Conzadori társ�-
szerző volt az egyáltalán nem 
könnyű euró Manitobában, míg a másikuk, Mori pe-
dig egy nagy név a szakmában; olyan játékok köthetők a 
nevéhez, mint a Libertalia, az Ethnos, a Pandemic: Róma 
bukása, az Augustus vagy a Vasco da Gama. 

Kismalac, kismalac, engedj be!

Ahogy kibontjuk a nagy dobozt, rögtön szembeötlik a 
speciális játékalkatrész, a fogadót szimbolizáló műanyag 
keret. Na, kedves gyakorló szülők, hol szoktunk ilyennel 
találkozni? Hát bizony, eltaláltátok, játszóházak kevésbé 
látogatott sarkában álldogál egy-egy ilyen szerkezet: nagy-
jából embermagasságú, és csakis Connect Fourt lehet 
rajta játszani nagy, tányérszerű műanyag zsetonok beej-
tésével. Különös ismertetőjele, hogy sosincs meg minden 
alkatrésze, így az arra tébláboló gyerekek csalódottan 
lődörögnek el mellőle, s a játék, egyfajta önvédelemből, 
egyre magányosabban és porosabban áll a sarokban, ki-
dobni viszont senkinek nincs szíve.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_07.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_04.pdf#page=24
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_04.pdf#page=24
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_11.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_05.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_05.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf#page=9
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Mi lenne, ha nem csak kétféle színű zsetono-
kat lehetne beledobálni és nem egy folyto-
nos vonalat kellene létrehozni? – gondolták 
a szerzők. És lőn, megalkották ezt a szerze-
ményüket.

Kezdésként a két, egymással szemben ülő já-
tékos berakja a műanyag keretet a játéktér kö-
zepére. A 8 szereplőkártyából ötöt kiválasztunk 
és az ezeknek megfelelő tokeneket a húzózsák-
ba rakjuk. Felrakjuk a vendéglista táblát (azaz a 
piacteret), majd a zsákból feltöltjük 4 tokennel. 
A kezdőjátékos kap 1 pénzt, a másik 2-t, és kez-
dődhet a játék.

Nem engedlek, pam-para-pam-
pam-pam!

A soron lévő játékos választ egy szereplő tokent 
a tábláról; ha van költsége, azt kifizeti. Ezt a ki-
választott tokent a színes felével maga felé be-
ejti a műanyag keretbe (szerencsére a jó minő-
ség miatt a token nem akad meg félúton), és 
megnézi, hogy van-e az így betöltött ablak-
nak különleges hatása (pl. ad egy vagy két 
aranyat, újabb lépést enged egy aranyért, 
stb.). Utána megnézzük, hogy az így a he-
lyére ejtett szereplőnek van-e valamilyen 
azonnali hatása (pénzt ad, esetleg pénzt 
vesz el, illetve újabb token beejtésére uta-
sít). Aztán a játékos a megmaradt tokeneket 
az üres helyre lefelé tolva feltölti a vendéglista 
táblát. Ezt követően a másik játékos kerül sor-
ra, és így következnek egymás után. A játéknak 
vége, ha a keretben 3 oszlop teljesen betelt.

Egyszerű és nagyszerű

A játékszabály tele képpel is alig foglal el 2 
oldalt, a másik 2 oldal az előkészületek és a 
karakterek különleges képességeinek leírá-
sa. Végtelenül egyszerű szabályok mellett 
kellemesen agyalós kétszemélyes játékot si-
került megalkotni. A kulcs a karakter (vagy 
más néven szereplő) képességek. 

Míg a kismalacok akkor adnak pontot, 
ha egymás mellé kerülnek oldalszom-
szédosan, addig a hercegnő átlósan 
kapcsolódva adja ugyanezt. Piroska 
saját szereplőkkel szomszédosan ad 
pontot, Pinokkió pedig az ellenfél 
lapkái közé ékelődve termeli az ara-
nyakat, és így tovább.

A játék végére egy színes, össze-
vissza tábla alakul ki, ahol aztán 
mindkét oldalt ki kell értékelni, 
ügyelve arra, hogy mely lap áll 
felénk színével és melyik visszájá-
val. Aki több pontot, azaz aranyat 

szerzett, az nyert. 

A játék izgalmát az elérhető karak-
terek és azok eltérő ára adja, illetve 
hogy sok lépéssel nem lehet előre 
tervezni, de az ellenfél gondolkodá-
sát és lehetőségeit azért fel kell mér-
ni, és azt kihasználva olyan lapkákat 
bedobni a keretbe, amelyek egyszerre 
hoznak nekünk előnyt és állítanak a 
másik elé akadályt. Az újrajátszhatósá-
got növeli a változó összetételű karak-
terkínálat.

Összességében egy nagyon kellemes és 
vidám, gyors és egyszerű játékról van 
szó, amit szívesen ajánlok mindenki-
nek, bár az életkori kategóriáját is ala-
pul véve inkább a gyerekeknek szól, 
főleg a rövid távú tervezési idejével. 
Nagy kár, hogy méretéből fakadóan 
nem egy utazójáték. Viszont nyárra 
ideális, testvérek szünidei lekötésé-

nek lehet egy eszköze, csak aztán na-
gyobb sértődés ne legyen belőle, hiszen 
az egymással szembeni (ellen) akciók 
végig hangsúlyosak a játékmenet során. 

drkiss

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/307971/fairy-tale-inn
https://www.cmon.com/product/fairy-tale-inn/fairy-tale-inn
http://www.deltavision.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

Kozmosz 2000
Ami régen a zsibvásár vagy a bolhapiac volt, az ma az online piacoldalak, többek között a Facebook Marketplace 
vagy a különféle társasjáték adok-veszek csoportok. Ezeken a helyeken igazi kincsekre lehet bukkanni, ha az em-
ber retro darabokat keres. Van itt minden: Varázsfazék, még ma is vastagon szerzői jogsértő Star Wars-játék, Az 
Ezüst-tó kincse, pár ősrégi Monopoly és persze Gazdálkodj okosan!. Céltalan bolyongásom során bukkantam eme 
gyöngyszemre, erre a csiszolatlan gyémántra (az eredeti ára 175 Ft volt), erre a mérnökök szívét megmelengető szer-
zeményre, és amikor láttam, hogy Farkas Bertalan ajánlásával érkezik a cucc, nem tudtam visszafogni egerem bal 
gombját és rögvest lecsaptam rá. Lássuk, hogyan jutunk el a Holdig, a Naprendszer széléig, a végtelenig, és tovább… 
A retro-rovat vendégszerzőjeként, korábbi nagy elődöm stílusának gyenge epigonjaként próbálom nektek átadni a 
játék élményét.

Micsoda kivitelezés!

Vessünk egy pillantást a dobozra. Minden ott van, ami 
kell: az űr végtelenje, rajta csodálatos Földünk képe, szí-
nes vonalak, melyek a földkörüli pályát elhagyó űrhajók 
röppályáját hivatottak szimbolizálni, plusz a játékmódok, 
valamint a játék címe elképesztően modern betűtípussal. 
És az a 2000-es szám? Maga a misztikum, a soha be nem 
következő jövő – legalábbis 1987-ből nézve. Hogy nincs 
rajta a szerző neve? A játékidő? A játékosszám? Félre, aka-
dékoskodók, itt a magyar űrprogram félhivatalos játékát 
tartjátok kezetekben, ne bosszantsatok ilyen apróságok-
kal, nálunk a lépték a fényév!

Már a doboz borítóján megcsodálhatjuk azt a szerkentyűt, 
ami sejtésem szerint a játék egyébként teljesen ismert (és 
a Földdel ellentétben lapos) mechanikáját, a „dobj-lépj-vá-
laszolj egy kérdésre” elvet volt hivatott feldobni egy kicsit: 
ez a bináris rulett. De türelem, elérkezünk ehhez is.

Kinyitjuk a dobozt, és – 
bumm – hát, valahogy 
nem jön át az űr meghó-
dításának mindent elsöprő 
hangulata. Jár a játékhoz 3 
tábla (igazából 2, amelyek 
közül az egyiknek mindkét 
oldalára nyomtattak pályát), 
4 pakli kártya, négy színes 
űrhajócska (egyébként meg-

esküdtem volna, hogy műanyag golyóstoll-alkatrészek) és 
a bináris rulett. Na, meg a szabály. Az a fránya szabály!

Mi a szabály?

Hát, először is az, hogy egy terméket el kell adni, és a sza-
bálykönyv marketingből jeles. 1987-et írunk, 7 éve volt 
az első, magyar ember részvételével zajlott űrrepülés, és 
Farkas Bertalan, a Szovjetunió Hőse, a Lenin-rend és a 
Görgei Artúr-életműdíj (tényleg, ez micsoda?) kitünteté-
sekkel jutalmazott asztronauta még mindig egy ikon. Az 
alap, hogy az ő ajánlása, pontosabban köszöntője sokat 
dob egy termék ismertségén. Hiába, a celebfaktort már 
az átkos későkádári pszeudo-kapitalizmusban is ismerték 
a kül- és belkeresek. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_07.pdf#page=40


www.jemmagazin.hu 43

Azt írja a Magyar Népköztársaság 
Hőse: „A játékos, képzelt űru-
tazásra viszont bárki elindulhat 
enélkül, hogy a túlterhelés vagy a 
tartós súlytalanság hatásaitól tar-
tania kellene.” Amint látjuk, egy 
űrhajósnak még humora is van. 
Aztán folytatja: „Legfiatalabb ját-
szótársaink pedig azzal a tudattal 
induljanak a képzeletbeli űruta-
zásra, hogy esetleg éppen közü-
lük kerülhet ki a jövő század egyik 
űrhajósa.” Hát kell más csábítás, 
minthogy ez a játék az első lépés 
a világhír felé? Na, lássuk már azt 
a szabályt!

A szabályt? Hát, azt aztán nézheted. Fogod, elolvasod, és 
nem érted, vagyis tudod, hogy mit kell csinálni, de nem 
ebből: régebbi emlékekből, logikai úton, józan paraszti 
ésszel kitalálva. Maga a szabály viszont botrányosan gyat-
rán van megírva, ebből gyakorlatilag nem derül ki, hogy 
pontosan mit kéne csinálni.

Vegyük komolyan magunkat!

Mert ez alapvetően egy komoly játék. Elsőnek tehát kivá-
lasztjuk a pályát: Hold, Naprendszer vagy Tejútrendszer, 
ezek a lehetséges terepek. A Földre rakjuk a rakétákat, 
majd a bináris rulettel eldöntjük, hogy ki kezd. Rendben, 
beadom a derekam, elmondom, mi ez a kütyü. A szabály 
szerint ez „a dobókocka komputerkorszakbeli utóda”. 
Hogy akkor miért full mechanikus? Miért nem egy ran-
domszám-generátor (holott ilyen akkoriban már létezett 
jobb zsebszámológépekben)? Vagy túl drága lett volna, 

vagy rajta volt a COCOM-listán, erre tudok gondolni. Min-
denesetre ez a gépezet egy doboz, benne forgó tárcsák, 
rajtuk 0 és 1 értékek körben, minden tárcsán. Plusz egy 
tológomb, amivel a számjegyeket lehet letakarni vagy fel-
fedni. Amikor megpörgetjük a tárcsát, és az megáll, egy 
bináris kód válik láthatóvá a kis ablakban (legkevesebb 1, 
legtöbb 5 számjegyű), amit aztán lefordítunk 10-es szám-
rendszerbeli számra (egyébként az ablak felett ott a fröc�-
csöntött segítség). Így lesz az 10001-ből 17, a 00100-ból 
pedig 4. 

A soron lévő játékos is megkapja ezt a szerkentyűt, meg-
pörgeti, és annyit lép, amennyit a szám mutat. Fehér me-
zőkön nem történik semmi, zöld mezőkön kérdéseket kap, 
piros mezőkön szerencsekártyákat. Ez utóbbiakból egyet 
azért befotózok ide, hogy lássátok, a nagy Szovjetunió di-
csőítése nélkül még a játékiparban sem lehetett érvénye-
sülni…

A játék lelke a kérdések. A helyes vála-
szok a szabálykönyvben vannak, tehát 
nem fordulhat elő, hogy bután fejez-
zük be a játékot. De micsoda kérdések! 
Kettőt kiszedtem ide:

	» Induláskor mennyi a kiáramló 
anyagmennyiség tömege?
	» Melyik a Tejútrendszerünkhöz 

legközelebb fekvő hasonló méretű csil-
lagváros?

Innen csókoltatom a szerzőt, aki egy-
felől a magyar nyelv szabatos és szép 
használatának elsajátítását minden-
képpen a játék megtervezése utánra 
halasztotta, másfelől olyan – hadd 
mondjam ki – tök érdektelen témákat 
volt képes a kártyákra írni, amik miatt 
az is megutálja az űrkutatást, aki egy 
kicsit is fogékony volt rá. Hogy ez a já-
ték indít majd el az űrhajóssá válás út-
ján? Erősen kétlem…
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Leszállunk

Még pár szó a szabályról az értékelés előtt. Jó válasz ese-
tén 5 lépést kapunk. De közben azt is írja a szabály, hogy 
a zöld mezőkre kötelező rálépni. Most akkor mi van, ha az 
5 lépéssel túllépnék a következő zöld mezőn? Rossz válasz 
esetén kimaradok egy körből. De utána továbbléphetek, 
vagy meg kell válaszolnom egy újabb kérdést? Mivel min-
den kérdésmezőhöz csak 4 kérdés van, mi van akkor, ha 
nekem már nem jut új kérdés? Ha valakit utolérnek, 10 
mezőt visszalép. És ha ezzel kérdésmezőre vagy szeren-
csemezőre lép? Megint válaszolnia kell vagy megint húz 
kártyát? Teljes bizonytalanság.

Nem untatlak titeket a játékélmény részletezésével, 2-3 
partit adtunk ennek a csodának, de gyakorlatilag az első 
parti első kérdésénél leestem a székről. Hogy lehet vala-
mit ilyen pongyolán megfogalmazni, főleg ilyen totálisan 
irreleváns témában? Becsülettel végignyomtuk a 3 partit, 
és közben sokat okosodtunk. Megtudtuk például, hogy 
a Nap csak évente kétszer kel fel keleten. Hogy a köztes 
időben hol kel fel? Hát, gondolom, egy pár fokkal arrébb, 
szóval az hivatalosan már nem kelet. Aha. Meg azt is meg-
tudtuk, hogy mi az űrruha fő feladata. Hogy ezek között a 
szabálykönyv szerint nem szerepel az űrhajós életfunkci-
óinak ellátása, pl. az oxigén biztosítása? Bagatell. Egy szó 
mint száz, sokat tanultunk, de semmit nem szórakoztunk. 
Illetve nem igaz, hatalmasakat örültünk, amikor a bináris 
ruletten kijött a vágyott szám!

Nem hiszem, hogy ezek után hosszú értékelést kellene ír-
nom a játékról. Aki idáig eljutott a szövegben, az tudja, mit 
gondolok. Őszinte sajnálatom azok felé, akiknek ezzel kel-
lett anno játszani. Hogy mit gondolok a szerzőről, az már 
más kérdés. Van az a mondás valakiről, aki nagyon tenyér-
bemászó alak, hogy „még a mentőben is ütném”. Hát, én 
meg azt hiszem, a szerzőt még a mentőkabinban is ütném.

Retro bug

Maga a szabály. Három mondattal többet kellett volna 
rászánni, és érthető lenne. Így egy halom összefüggéste-
len blabla.

A kérdések. De komolyan, ez érdekel valakit? Pedig azért 
az űrkutatásban van egy pár izgis dolog.

Retro +

A marketing. Megnyerni egy élő űrhajóst ahhoz, hogy rek-
lámozza a termékedet – marketing level 9000, főleg kom-
csi közegben.

Bináris rulett. Bármennyire is mechanikus és esetlen, de 
pont kézbe illik, mérete egy iPhone-éhoz hasonló, és tény-
leg jó megoldás egy normál dobókocka helyett. Plusz di-
cséret azért, mert beállítható az értékhatár, amikor mega-
dott számnál kisebbet kell vele pörgetni.

drkiss 

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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

A következő szám megjelenését szeptember 1-re tervezzük.

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

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

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/

