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Megkezdődött a nyár utolsó hónapja, de a 
meleg nem szűnik, és az időjárás igazán ked-
ves azokhoz, akik a kánikulát szeretik. Pár játék 
is hozza ezt a nyári hangulatot, de még több 
olyan van a mostani lapszámban bemutatot-
tak között, aminek az alapszituációja a “meleg 
helyzet” - és nem szó szerint értve.

Kezdjük rögtön azzal, amikor egy csapat óriá-
si szörnyeteg akarja lerombolni a keleti világ 
egyik legnagyobb városát, a japán fővárost 
(King of Tokyo); majd egy másik csapat ször-
nyeteg jó ötletnek tartja ugyanezt kivitelezni 
a nyugati világban is (King of New York). Már 
rég kellett volna írnunk ezekről a játékokról, de 
most, hogy végre látókörünkbe kerültek, egy 
kiegészítőt (Power Up!) és egy reskint (Dark 
Edition) is bemutatunk egyúttal. Az égő fel-
hőkarcoló megmentése sem könnyebb feladat 
(Hero Town), esetleg az, hogy az erdőt meg-
óvjuk az ártó szellemektől és a tűztől (Ébredő 
erdő), vagy éppen az, hogy túléljünk egy szige-
ten, ahová a léghajónk lezuhant (Isla Dorada). 
Ehhez képest kimondottan egyszerűnek tűnik 
egy csapat ősemberrel megúszni a vulkánok ki-
törését (Kingdomino: Kezdetek), az meg, hogy 
hogyan vegyünk rá egy falka éhes cápát, hogy 
ne minket, hanem búvártársunkat egye meg, 
gyerekjáték (Hai Noon). Mindezek tükrében 
az, hogy átkeljünk egy sivatagon áruval meg-
rakott állatokkal (Tuareg) már említésre sem 
méltó. Ami talán még egy kis borzongást tud 
hozni ebbe a rutinszerű világmegmentésbe, az 
az a kihívás, hogy időben pelenkázzunk be egy 
csecsemőt (Walking Baby).

Van itt még három játék, amelyekben viszont 
ilyen feladatok elé nem állít minket a játék-
szabály, de más jellegű megmérettetésben 
részünk lehet. Borító cikkünk, az Acélmágnás 
licitálós képességeinket fejleszti, miközben 
a XIX. század kapitalista fellendülésének va-
gyunk a részesei. Ha már itt voltunk, gyorsan 

készítettünk is egy interjút a szerzővel, Ivan 
Lasinnal. A Hangok a fejemben egy minden 
szempontból különös játék, ahol egy bírósági 
tárgyaláson kellene tudnunk adekvát módon 
viselkedni. Végül a Terra és a Fauna egy-egy 
kvízjáték, amelyekben a Föld és állatvilága té-
makörében feltett kérdésekre adott megközelí-
tőleg jó válaszokkal tudunk előbbre jutni.

Július az a hónap, amikor megtudjuk, hogy a 
német társasjáték díj, a Spiel des Jahres családi 
és gamer kategóriáinak mik a nyertesei (a gye-
rekjáték kategóriát már korábban kiosztják). 
Nos, úgy tűnik, lapunk is jó eséllyel tippmixel-
hetett volna a győztesekre, mivel szinte mind-
egyik nyertest és jelöltet bemutattuk már itt. A 
Cascadia vadvilágát (ami az idei családi győz-
tes), a jelöltek közül pedig a Top 10-et, illetve 
a gamer jelölt Cryptidet már ismertettük; a je-
lenlegi számban olvashattok a gamer győztes 
Ébredő erdőről, a Dűne: Impérium pedig a kö-
vetkező számban lesz benne. Ennek apropóján 
írtunk egy kis elemzést is magáról a díjról és az 
azt övező közvélekedésről.

Júliusban került sor egy zártkörű, csak a szer-
kesztőségi tagoknak tartott rendezvényre, 
az ún. JEMborira, aminek az Enter Bar adott 
helyet. Most egy cikkben mutatjuk be a hely-
színt, hogy ezzel is népszerűsítsük a budapesti 
gamer bárokat, és kimondottan ezt az egyet, 
ahol annyi kellemes játékpercet töltött el csa-
patunk, miközben a szíves vendéglátás egyéb, 
fogyasztható előnyeit is élvezhettük. :) 

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

Acélmágnás
Az aukciós házban lévő tömegben állva morfondírozol, mibe fektesd be jól a vagyonodat. Minden a legjobb idő- 
zítésen múlik, mert versenytársaid is itt vannak, hogy elhappolják az értékes üzemeket az ipari birodalmuk építéséhez.  
A füstös XIX. század nem az a hely, amikor lehet rossz döntéseket hozni: csak a vagyon számít, mivel ez a kapitaliz-
mus kora.

A Covid által tépázott 2020-as év szeptemberében 
jött velem szembe az Acélmágnás bejelentésé-

nek híre, hogy az akkor digitálisan megszerve-
zett SPIEL-en fog megjelenni. Azonnal fel tudta 
magára hívni a figyelmemet az elegáns doboz-
képével, a különleges mechanikájával és a re-

latíve rövid játékidejével. Következő alkalommal 
a 2021-es Társasjátékok Ünnepén láthattam élő-

ben, majd jött a bejelentés, hogy magyar nyelven is kap-
ható lesz. Mivel nyelvfüggetlen (kivéve a mágnáskártyá-
kat), ezért nem volt olyan nagy szükség rá, de így legalább 
szélesebb közönségnek lesz elérhető.

Engem igazán megdöbbentett, hogy az egyszerű szabályok 
mellé olyan bonyolultság társul, amit sok, több órán át 
tartó társasjáték is megirigyelhet. De nézzük csak, hogyan 
kapitalizáljuk szürkeállományunkat a cilinderünk alatt.

A tőke

A játék során licitálni fogunk sokféle gyárkártyára,  
amelyekkel szenet, acélt és olajat tudunk termelni vagy 
cserélni, valamint pénzért értékesíteni ezeket. Ez a leg- 
fontosabb a játék során, mivel a négy forduló végén csak 

a megszerzett pénzünk számít, a megmaradt 
nyersanyagok nem.

MAGYAR PREMIER



www.jemmagazin.hu 5

A játék 
kezdetén min-
den játékos véletlen- 
szerűen kap egy kezdő vállalatkár-
tyát, amelyek felső részén található nyers-
anyagokat azonnal magunkhoz vesszük. Ezen kívül 
kapunk a választott színünknek megfelelő játékos jelölőt 
és négy különböző értékű (1-2-3-4) befektetésjelzőt.  
Az asztalra tegyük ki a körszámlálót és forgassuk az egyest 
a legfelső mélyedésbe, majd tegyük a lapkára a meg- 
kevert vállalatkártyákat.

A kör első fázisa az aukció, amelynek során a vállalatpak-
liból kiteszünk a játékosszámnak megfelelő számú lapot 
az alapszintű oldalával felfelé. Ez lesz az aukció kínálata. 
A kezdőjátékostól kezdve, majd az óramutató járásával 
megegyezően befektetésjelző korongokat fogunk ezekre 
az üzemekre tenni. A lehelyezéskor figyelembe kell venni, 
hogy nem tehetünk egy lapra két azonos színű és 
számú befektetésjelzőt. Ez azt jelenti, hogy amint 
a 4-es korongunkat letesszük egy lapra, akkor  
azt biztos elvisszük, mivel más már nem tehet 
rá négyest és nem növelheti a licitjét egy másik  
koronggal.

Amint minden játékos letette az összes ko-
rongját, a kártyákat balról jobbra értékeljük. 
Aki a legmagasabb értékű korongot tette a lap-

ra, az maga elé teheti az új 
vállalatát, míg a többi játé-

kos, akik tettek arra  
a lapra koron-

got, meg-

kapják 
a kártya tete-
jén jelzett kártérítést, 
akkora szorzóval, amekkora a ko- 
rongjuk értéke. Tehát egy jól elhelyezett 
hármas koronggal akár 6 szenet is begyűjthetünk, vagy 

más kártya esetén válthatunk át 3 acélt 3 olaj-
ra. Fontos, hogy minden lapot teljes mértékben kiértékel-
jünk, mielőtt továbbhaladunk, mert előfordulhat, hogy itt 
kapjuk meg a szükséges nyersanyagot a következő kártya 
kártérítéséhez.

Miután az utolsó lent lévő lap is a tulajdonosának ipari 
birodalmába került, jöhet a termelés fázis. Itt bármilyen 
sorrendben aktiválhatjuk gyárainkat, de körönként 
csak egyszer. A kezdő vállalatkártyánk különleges, 
mivel azonnal három akciót kapunk, amelyeket 
fentről lefelé, sorrendben kell végrehajtani. Itt be-
gyűjtünk fejlesztésjelzőt, majd pénzre válthatunk 
nyersanyagokat, és az utolsó egy fejlesztés akció. 
Ezzel a többi megszerzett kártyáink közül bármen�-
nyit – ha ki tudjuk fizetni a költségét – megfordíthatunk 
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a fejlesztett oldalára. A lapok alapszintű oldalán színesen 
található meg az alapképességük (megkaparintás után ez 
használható), míg színtelenül a fejlesztett. Ha megfordít-
juk, mind a két sor színes lesz, tehát innentől fentről lefelé 
haladva mind a két képesség aktiválható.

Célszerű a lapjainkat az aktiválási sorrendbe rendezni, 
valamint fontos, hogy jelezzük, hogy melyiket használtuk 
már. Ezt a fázist akár szimultán is végrehajthatjuk idő-
spórolásból, de kezdésként érdemes sorban végignézni, 
ki mit csinál. Amint mindenki befejezte a termelés fázist,  
a kezdőjátékos-jelölőt balra adva ráfordulunk a követ-
kező fordulóra, ha pedig ez volt  
a negyedik kör, akkor a játék 
véget ér. Megszámoljuk az 
összegyűjtött vagyonunkat 
és a leggazdagabb kapitalista 
lesz a győztes.

A kapitalizmus kísértete

Az Acélmágnást teljes mértékben átjárja a kapitalizmus 
szellemisége, mivel gyárakat szerzünk, termelünk, pénzt 
csinálunk mindenből, amiből csak tudunk, majd újabb 
üzemeket veszünk a jobb gyarapodás érdekében. Nehéz 
ezt a tematikát ilyen könnyed köntösbe öltöztetni, de Ivan 

Lashinnak sikerült. Az Acélmágnás való-
jában egy pakli kártya és kisebb 

mennyiségű kiegészítő alkat-
rész, amihez úgy is gondolhat-

juk, hogy nagy ez a doboz.

Láttam már 
olyan videót, 
amiben nagy-
jából a harma-
dára csökkentik  
a doboz mére-
tét, és úgy is ví-
gan belefér min-
den alkatrész. 

Nekem speciel tetszik így, ahogy 
van, mivel átgondolt az inzert és 
számomra szép a doboz is. Az alkat- 
részek fából vannak, egész jól ke-
zelhetők, és vannak szorzójelzők, 
ha elfogynának a nyersanya-
gok, ami 4 játékosnál gyakori.  
A kártyák grafikái szépek és a fej-
lesztett oldalon ki is teljesednek. 
Kicsit sajnálom, hogy a 36 vál-
lalatkártyán csak 12 különböző 
grafikát kapunk, talán lehetett 
volna mindegyik más. Ahhoz, 
hogy egy kicsit feldobjuk a lát-
ványt, beszerezhetünk play-
matet, amelyet én is kaptam 
a tesztpéldányhoz. Tényleg ad 
egy kis pluszt; ha a klubban 
jártok, nézzétek meg, amúgy 
meg csomagban is besze-
rezhető. Rá van írva, hogy a 
dobozban is tárolható, de ez 
csak úgy kivitelezhető, ha ki-
vesszük az inzertet.

A játékélményre rátérve, ez 
egy könnyen tanulható, de 
mégis komoly agymunkát 
igénylő játék. Az első 2-3 
fordulóban hamar végig 

tudunk menni a li-
citálás és terme-
lés fázison, de  
a 4. már embert 

próbáló. Sok kár-
tya van előttünk és 

megpróbáljuk mindig 
a legoptimálisabb 

gyártási és váltási me-
chanizmust kialakítani 
a legtöbb pénz kizsige-
relése érdekében. De 
fontos fejben tartani, 
hogy az első forduló-
tól kezdve, amit csak 
pénzre lehet váltani, 
azt át kell váltani.  
A fejlesztés is érde- 
kes része a játék-
nak, mert ezzel to-
vábbi lehetőségek-
hez jutunk.

A licitkompen-
zációt még nem 
használta egy 
játék sem ezidá-
ig, eddig csak 
v isszakaptunk 

https://www.youtube.com/watch?v=fU__BXSHt5Q
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valamennyit a licitünk értékéből (Eladlak), vagy kor-
látozva volt a licitek értéke (Ra). Ez a kompenzáció adja  
a játékmenet gerincét, mivel azzal is kell számolnunk, mi-
kor nem nyerjük meg a licitet, de előfordul az is, hogy pont 
a kártérítés miatt szállunk be egy licitbe. Mégis megeshet 
az is, hogy olyan kártyát nyerünk meg, aminél inkább  
a kártérítésre hajtottunk.

Az alapjátékon túl minden játékos kaphat egy tőkés-
kártyát, amelyek kicsit módosítanak a szabályokon. 
Valaki kap egy ötödik befektetésjelzőt, figyelmen kívül 
hagyhatja a lehelyezési szabályokat vagy több kártérí-
tést kap.

A szabály játékvariánsként ajánlja fel a „termelési lánc” 
változatot, ahol a kártyáink letevés utáni pozíciója ha-
tározza meg, hogy mikor tudjuk aktiválni. Ezen kívül  
a 2 fős változatnál egy fiktív játékos is licitál a lapokra 
egy kocka segítségével. Itt egy kicsit változtatnunk 
kell a taktikánkon, mivel a fiktív játékos vala-
mennyire kiszámítható.

Mindent összefoglalva, az Acélmágnásra 
nem hiába van ráírva, hogy 12 éves kor-
tól ajánlott. Az egyszerűségén túl komoly 

stratégiai döntéseket kell meghoznunk, ami mi-
att olyan családoknak vagy társaságoknak ajánlanám, 
akiknek már van tapasztalatuk a társasjátékok világában.  
Esetleg jó bevezető játék lehet azoknak, akik nyitnának  
a komolyabb hangvételű darabok felé. Szóval az Acélmág-
nást jól kisütötték a kohóban és az öntvénye sem lett utol-
só, ha tudjátok, próbáljátok ki és legyetek az ipar bárói.

Đμηɗɛɛ
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VAGABUNDVAGABUND

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/318084/furnace
https://hwint.ru/portfolio-item/furnace
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-109-szama/
https://vagabundkiado.hu/
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Játékelmélet

Spiel des Jahres
Mint minden szubkultúrában, a társasok világában is fontosak a díjak: időről időre megemlékezni arról, hogy bár 
rengeteg szuper játék készül minden évben, közülük is vannak kiemelkedőek. A játékosok többségének hasznos tájé-
kozódási és nem utolsósorban szaftos vitaalapot biztosítanak ezek az események. Melyik játék jó, melyik még jobb, 
és miért igaz mindennek az ellenkezője is? Mit szeret a közönség és mit értékel egy szakértőkből álló zsűri? Két hete, 
immár 44. alkalommal osztották ki az év legrangosabb társasos elismerését, a német Spiel des Jahres – Év játéka 
díjat. Ennek apropóján gyűjtöttünk össze pár érdekességet.

Barangolás a múltban

1979. Az első győztes a Hase und Igel (A nyúl és a sün) 
– egy kártyamenedzselős versenyjáték, melyben az inno-
vációt az jelentette, hogy a korábban egy kaptafára készü-
lő társasokhoz képest dobókocka helyett kézből kijátszott 
kártyákkal haladhatunk egy pályán, tehát a győzelem nem 
a vak szerencsén múlik. Bár tekinthető a modern társasok 
egyik úttörőjének, természetesen ez a játék ma már nem 
lenne annyira szórakoztató. Az alapötlet viszont tovább 
öröklődött, és felfedezhető a 80 nap alatt a Föld körül 
vagy az Eldorádó legendája mechanikájában is.

Spiel-szempontból a 20. század végét két német szerző 
uralta, 1986-2000 között Wolfgang Kramer 5, míg Klaus 
Teuber 4 győzelmet zsebelt be. Utóbbinak a máig legis-

mertebb játéka az 1995-ös győztes, a Catan telepesei, ami 
hihetetlen tömegeket mozgatott meg a modern társasok 
irányába. De Kramer legismertebb címei, a Tikal, a Tor-
res és az El Grande is fontos mérföldkövek, máig rendsze-
resen előkerülnek, bár sokat porosodtak és nehezebben 
veszik fel a versenyt modern társaikkal. Összességében 
elmondható, hogy kevés játék maradt a múlt század Spi-
el-győztesei közül, aminek ma ne lenne frissebb alterna-
tívája, de egy lelkes társasrajongónak mindenképp érde-
mes kipróbálni az említett címeket.

Ezredforduló: beindul a magyar piac

Az ezredforduló éles választóvonalat jelent a díjnyertes já-
tékok között, a 2000 előtt megjelent címek közül ugyanis 
alig néhány játék kapott magyar kiadást, míg onnantól 1-2 
kivétellel az összes. Ez persze elsősorban annak köszön-
hető, hogy a magyar társasjátékpiac ekkoriban kezdett 
éledezni. Napjainkban a legtöbb jelölt már jóval azelőtt 
kinn van a magyar polcokon, hogy egyáltalán neveznék a 
díjra, és presztízskérdés, melyik kiadó játéka söpri be az 
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elismerést. Ebben egyébként kiemelkedik a Gémklub, akik 
2013–2020 között zsinórban 8 győztest honosítottak, ezt a 
szériát a magyar nyelven a Reflexshopnál megjelenő Mic-
roMacro: Crime City tudta megtörni tavaly.

A Spiel evolúciójához tartozik, hogy 2001-től útnak indult 
a kisöcsi, ekkor adták át először a Kinderspiel des Jahres 
díjat, ami elképesztően hasznos iránytű a szülőknek. A 
gyerekjátékok világába talán nehezebb alaposan belátni, 
kevesebb részletes információ található a friss megjele-
nésekről, de a díjazottak mindegyike bátran választható 
a megfelelő korosztálynak. 2011-től pedig elindult a Ken-
nerspiel des Jahres, azaz az év komplex játéka díj. A határ 
a családi kategória felénél húzható meg, ami az összetett-
séget illeti. Egyszerűbb családi és az utóbbi években oly 
sikeres partijátékok tartoznak a Spiel jelöltjei közé, de az 
olyan, leheletnyivel összetettebb címek, mint például a 
Kuruzslók Quedlinburgban vagy a Fesztáv, már az ös�-
szetett kategóriában indulnak.

Jöjjön néhány érdekes statisztika a közelmúlt eredményei-
ből! 2000 óta 3 döntős játékot választ a zsűri pár hónappal 
a díj kiosztása előtt, közülük kerül ki a győztes. 2009-ben 
a Pandemic is ott volt a jelöltek között, ami egyébként az-

óta a legtöbb BGG-felhasználó 
által tulajdonolt társas (sajnos 
legtöbb eladást nem mondha-
tunk, abban bizonyára a Mono-
poly vinné a prímet). Hiába lett 
elképesztően sikeres Matt Lea-
cock kooperatív játéka, abban 
az évben ugyanis a pakliépítést 
mint innovatív mechanikát be-
mutató Dominion nyert. 2010-
ben a Dixit diadalmaskodott, 

megágyazva ezzel a partijátékok hódításának: korábban 
ugyanis jellemzően eurók, illetve családi játékok kapták a 
díjat, azóta viszont 3 alkalommal nyert asszociációs parti-
játék (Fedőnevek, Csak egy, Képérzék). 2018-ban sikeres 
évet zárt  Wolfgang Warsch, 6-ból 3 játékot ő készített, 
ugyanis a The Mind Spiel-jelöltként, míg a Ganz Schön 
Clever és a Kuruzslók Quedlinburgban a Kenner kate-
góriában futott, utóbbi pedig nyert is.

A díj rendszeresen kap olyan kritikákat, hogy évről évre 
egyre nehezebb komolyan venni, mert egyre csak az egy-
szerűbb játékokat preferálja a zsűri. Az elmúlt három év 
győzteseire ez még igaz is lenne (Csak egy, Képérzék, Mic-
roMacro), de ez a minta egyrészt idén megfordulni látszik, 
másrészt nem precedens nélküli, például 2002-ben a Villa 
Paletti megverte az akkoriban a BGG első helyét hosszú 
időre bérlő Puer-
to Ricót. A lényeg 
tehát, hogy a díj 
„romlásáról” sze-
rintem semmiképp 
sem beszélhetünk. 
A stáb tagjai több 
mint 40 éve tesz-
nek nagy lépése-
ket a társasjátékok 
népszerűsítése ér-
dekében, és ez ma 
is maradéktalanul 
elmondható. Sokan 
nem tájékozódnak 
túl magabiztosan 
egy társasüzletben, 
de ha meglátják a 
piros bábus logót, 
tudják, hogy nem 
lőnek nagyon mellé 
az adott játékkal.
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És mi a helyzet 2022-ben?

Sajnos a gyerek kategóriáról kevesebbet tudok mondani, 
mert egyik játékot se próbáltam, és ezzel a szerkesztő-
ségünk legtöbb tagja így van. Érdekesség, hogy a három 
döntős közül kettő Wolfgang Warsch korábbi Spiel-je-
lölt játékainak a gyerekváltozata: a Ganz Schön Clevert 
és a Kuruzslókat is leegyszerűsítette a mester, a zsűri pe-
dig ezek szerint méltatta ezeket a variánsokat. A győztes 
azonban a Zauberberg (Varázshegy) lett, amiről könnyen 
lehet, hogy nemsokára többet hallunk majd egy esetleges 
magyar bejelentés kapcsán.

A komplex kategória mindhárom döntőséről olvashatta-
tok a magazinban. A Cryptidről nagyjából egy éve írtam 
bemutatót, szerintem nagyon okos, hangulatos dedukciós 
játék. Nagyon örülnék egy magyar megjelenésnek, mert 
eléggé nyelvfüggő társas. A Dűne: Impérium hiába tört 
előre a BGG 15. helyéig, a munkáslehelyezős pakliépítős 
mechanika a tavalyi Arnak jelöléséhez hasonlóan idén 
sem hozott győzelmet, bemutatót majd a szeptemberi 
számban olvashattok. A győztes pedig az ebben a szám-
ban szereplő Ébredő erdő, a cikkben részletesen kifejtem, 
miért érdemli meg kétségkívül az elismerést.

A fődíj, avagy a Spiel jelöltjei pedig az alábbiak: az ed-
dig Magyarországon szinte teljesen ismeretlen Scout 
– mindenképp izgalmas lesz utánanézni a közeljövőben. 
A Top10-et dicsértük rengeteget, tavaly a szerkesztőség 
egyértelmű döntése alapján kapta meg a JEM díjat a leg-
jobb partijáték kategóriában, és bizonyára sikeres pályafu-
tás áll még előtte, de ezúttal nem tudta legyőzni a tavaly 
megjelent családi játékok nagyágyúját, az Észak-Amerika 
nemzeti parkjait építgetős Cascadiát. Ez a lapkalehelye-
zős játék olyan szinten tökéletesre van csiszolva, hogy ne-
kem már szinte túl jó is. Tökéletes választás, ez azon kevés 
társasok egyike, amit bárhol bármikor bárkinek mernék 
ajánlani, nem lehet vele mellélőni. Szép, okos, kedves 
témát dolgoz fel, egyszerű, pörgős, mégis jó döntéseket 
tartalmaz, és természetesen olvashattok bemutatót róla 
a magazinban.

A Spiel (mint ahogy természetesen más díj sem) nem 
szentírás, de ha valaki megakad és érdeklődik, merre ke-
resgéljen tovább, a győztesek, sőt, a jelöltek között is biz-
tos, hogy talál olyan játékot, ami elnyeri a tetszését. Idén 
szép mezőny gyűlt össze, és már lehet találgatni, kik lesz-
nek ott jövőre a rövidített listákon. Addig is játsszatok sok 
Cascadiát, Ébredő erdőt, Top 10-et és mindent, ami a ti 
toplistátokon szerepel!

bzskmrc

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Ismertető

Hai Noon
Németek vagyunk? Ja! Szóviccelgetünk? Ja! De igazából nem megy ez nekünk? Naja! Egy kis magyarázat: a der Hai 
németül cápát jelent, a High Noon meg angolul delet, délidőt. A Hai és a High ejtése nagyon hasonló, de hogy az 
mitől lenne vicces, hogy a németet és az angolt keverem, és kijön valami „cápa délben” jelentés, merthogy a játék 
éhes cápákról szól… arra eleddig nem tudtam rájönni. Szerintem hagyjuk, könyveljük el egy sikertelen kísérletnek és 
nézzük magát a játékot, hátha az több sikerrel kecsegtet. Tja!

Ha a cápa szája tátva,

Bárki látja fogsorát,

Csak a hülye megy cápáktól hemzsegő vízbe búvárkodni, 
de most ebben a játékban mi pont ezek a hülyék vagyunk. 
Sőt, még az sincs ellenünkre, ha ezek a cápák megeszik a 
búvárokat, egészen addig, amíg nem mi vagyunk az ele-
del. Mindezt minimális mennyiségű lapkával és kártyával 
szimulálja a játék, és azt kell, hogy mondjam, hogy annyira 
nem rosszul.

Kezdésként felrakjuk a 4, búvárt ábrázoló lapkát egy négy-
zetrácsba az egészséges oldalukkal felfelé. 4 játékosnál 
mindegyik valakihez tartozik majd, 3 játékosnál lesz egy 
semleges búvár, 2 játékosnál pedig mindenki 2-2 lapkát 
irányít.

A búvárok köré rakjuk a 12 cápalapkát, 
ebből a sarkokra kerülnek a ragadozók 
az éhes, közéjük pedig a jóllakott olda-
lukkal felfelé. Mindenki kap 3-3 kártyát, 
a többiből pedig húzópakli lesz. Tartozik 
még a játékhoz egy kis standee ketrec, ez 
fogja majd megvédeni az egyik búvárt a 

cápatámadástól.

Ámde Bicska Maxi rejtve

Tartja kését s pisztolyát.

A játékmenet roppant egyszerű: a soron lévő játékos kö-
rében kijátszik egy kártyát, majd húz egy kártyát, hogy 

3 lappal fejezze be a kört. Kijátszani a lapkákból formált 
négyzetháló valamelyik oldala mellé lehet lapot, de egy 
oldalra csak azonos színűt. Értelemszerűen az első körben 
bárhová, utána ugyanoda már csak azonos színűt, de a 
többi oldalra mehet a maradék három színből bármelyik, 
és így tovább, míg ki nem alakulnak (vagy meg nem szűn-
nek) az egyes oldal/szín párosítások. 

A kijátszható kártyák az alábbi akciókat adják (nemcsak 
azon az oldalon, ahová lerakásra kerültek, hanem bárhol):

	» egy búvár helyet cserél egy mellette lévővel
	» egy cápa helyet cserél az óramutató járása szerint 

mellette lévővel 
	» egy cápát átfordítunk a másik oldalára (éhes/jól-

lakott)
	» az összes cápa egyet halad az óramutató járása 

szerint
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	» egy búvár elrejtőzik, a következő köréig ekkor kiveszi 
a lapkáját, majd az üres helyre tér vissza

	» egy rács rákerül a búvárra, hogy megvédje (ugyanez 
a lap kijátszható azonnal, cápatámadás esetén szigo-
nyként, az éppen támadó cápa elriasztására)

A lejátszott lapok nem sokáig marad-
nak ott, mert ha egy oldalra lekerül 
a harmadik lap, még végrehajtjuk 
a hatását, majd cápatámadás tör-
ténik. A cápatámadásban mindig 
csak az adott oldal két belső cápája 
vesz részt, a sarkokon lévők nem, 
hiszen velük szemben nincs búvár. 
Az éhes cápa megsebesíti az ép 
búvárt és jóllakottá válik (másik 
oldalára fordul), de ha nem tud-
ja megsebesíteni a búvárt, akkor 
éhes marad (pl. mert rács védi a búvárt vagy szigonyt 

használ); a jóllakott cápa pedig éhessé válik. Ezu-
tán dobjuk az erre az oldalra lera-

kott három lapot, a terület 
kiürül, tehát elképzelhető, 

hogy más színnel indul újra 
a kártyák felhalmozása. 

És a cápa hogy ha vért ont

Vérvörös lesz uszonya

A játéknak akkor van vége, ha valaki meghal, azaz a sérült 
búvárja elszenvedi a második sérülését is.

Mivel nem lehet a játékban gyógyulni, az egyet-
len taktika a menekülés és az éhes cápáknak a 
többi játékosra való uszítása. Viszont mivel a vé-
dekezés (rács, szigony, álcázás) miatt egyre csak 
nő az éhes cápák száma, ez egyre nehezebb, 
ahogy halad előre a játék. Előre kell számolni, 
hogy melyik körben melyik pozícióban lesz éhes 
cápa melyik búvár mellett, illetve hogy hány lap-
nyira vagyunk a támadástól, és ennek fényében 
lerakni a saját lapjainkat. A tervezgetést nehezíti 
az állandóan változó asztalkép, illetve hogy van egy 
semmilyen hatást nem okozó dzsókerlap, ami csak 

azért van, hogy előrehozza a támadás kiváltását. 
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Tapasztalataink szerint két fővel a játék nem annyira érde-
kes, egy kicsit túl kiszámítható, de három fővel már tak-
tikussá válik, négy fővel pedig még fel is gyorsul, hiszen 
egyre sűrűbben jönnek a támadások a több kijátszott lap 
miatt.

Könnyed nyári játék, amit csakis cápamentes nyílt vizek 
mellé (pl. Balaton-part) ajánlunk, a Vörös- vagy a Földkö-
zi-tenger, esetleg valamelyik világóceán mellett nyaralók 
válasszanak olyan játékot, ami után nem fognak irtózni a 
fürdéstől.

Az alcímek részletek Bertolt Brecht – Kurt Weill: Koldu-
sopera című műve egyik betétdalából, a Cápadalból. 

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/281016/hai-noon
https://verlag.muecke-spiele.de/en/muecke-spiele-hai-noon-en/
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Ismertető

Tokió királya &  
New York királya
Lehet, hogy teljesen félreértjük a gigantikus szörnyeket, és a róluk készült filmekben (King Kong, Godzilla, Tűzgyűrű) 
alapvetően hamis képet festünk róluk. Nem is akarják ők lerombolni hatalmas tengerparti metropoliszainkat, csak 
éppen arra járnak, ott van dolguk, közben összetalálkoznak ősi ellenségeikkel, és ha már ott vannak, elintéznek ezt-
azt. Hogy az épületek és az emberek milliói éppen ugyanott vannak, sőt, útban vannak? Pech! Járulékos veszteség. 
Említésre sem méltó, max. egy sor a statisztikában. Na jó, kettő: 1. humán erőforrások, 2. épületek és infrastruktúra. 
Ennyi, nem több.

drkiss: Szia, Máté!

Dundee: Doktor úr! Mi kerül ma sorra?

dk: Képzeld, valami véletlen folytán még 
sosem került elém a King of Tokyo, de 
most, hogy a szerkesztőségi tagok össze-
jöttek egy kis játékra, meggyőztem párat 
közülük, hogy mutassák meg nekem ezt  

a darabot. Így is elég ciki volt, amikor  
Richard Garfieldet interjúztuk a 100. 
számhoz, hogy nem ismerem azt az állítólag 

ikonikus játékát.

D: Ejnye-bejnye! De nem csodálom, én is 
több játék esetén tartozom a Rodgers-görbe lemaradói 
közé, és vannak olyan klasszikusok is, amiket még so-
sem próbáltam. Ilyen például Uwe mester gyöngyszeme,  
az Agricola. Viszont a KoT-ot egészen jól ismerem, bár 
már régen játszottam vele. Frissítsd fel a Kaiju agyam!

Wasei Kingu Kongu

dk: Ami nekem lejött, az az, hogy ez egy elég kaotikus já-
tékmenetet ígérő szerzemény. Mi most a Power Up! kieg-
gel játsszuk, az egy kicsit bonyolít a szabályokon. Alapból 
kap ugyebár mindenki egy standee figurát, meg egy hoz-

zá tartozó kartonlapot, amin  
a tárcsákon vezeti a győzel-
mi pontjait és az életerejét.  
Az első nulláról indul, a má-
sodik 10-ről. A tábla Tokió 
belvárosát és kikötőjét áb-
rázolja, eléggé minimalista 
stílusban – gyakorlatilag van-
nak a felhőkarcolók, és van 
két kör, ráadásul az utóbbi,  
a kikötő csak 5 játékosnál 
használható, annál kevesebb-
nél nem. Magyarul 1 szem 
hely van a városban, ahová 

majd a figuránkat helyezhetjük. Az ún. erőkártyák paklijá-
ból hármat felcsapunk a készletbe, a többi húzópakliban 
marad, az energiakockákat egy 
halomba rakjuk, és tulképpen el 
is kezdődhet a játék. A játékosok 
egymás után kerülnek sorra, és 
körükben a legfontosabb tennivaló-
juk a kockadobás, szóval a szeren-
cse szerepe nem kicsi. Mond-
hatnám, szörnyen nagy.  
Jó vicc volt?

D: Hallottam már 
jobbat is!

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_03.pdf#page=37


www.jemmagazin.hu 15

dk: Az lehet, de nem tő-
lem! Na, koncentráljunk. 
Most már tényleg csak 
egy kicsit. Szóval az első-
re dobott értékeket fel is 
lehet használni, vagy az 
egészet még kétszer újra-
dobni, sőt, a korábban fél-
retett kockákat is újra meg 
lehet dobni. A lényeg: ami 
legkésőbb a harmadik do-
bás végén kijön, az dönti 
el, hogy mit tehet a játé-
kos. Ha 3 egyforma érté-
ket dob, annyi győzelmi 
pontot teker a tárcsáján, 
illetve minden további 
azonos érték még 1 pont. 
Energiáért energiakocká-
kat vehet, ezekért pedig  

a köre végén a készletben lévő kártyalapokat veheti meg, 
amik vagy azonnali, vagy állandó hatást adnak a játékosnak. 
Egy párat ide bemásoltunk, de a fantázia végtelen – csak 
a játék keretei szabnak neki határt. Szívecskével gyógyulni 
lehet, de a lényeg, ami tulajdonképpen szükségessé teszi 
a gyógyulást, az a sebzés, amit meg a mancsot ábrázoló 
„zúzás” vált ki. A szabály őrülten egyszerű: ha ilyet dobtál 
és bent vagy Tokióban, akkor mindenki sérül, 
aki a városon kívül van. Ha meg kívül vagy, 
akkor az sérül, aki bent van. Viszont ha senki 
nincs Tokióban, akkor a dobásod után be kell 
lépned, és csak akkor tudsz kijönni, ha sérü-
lést szenvedtél el. Olyan ez, mint a boxmec�-
cs: belépsz a ringbe, direkt, hogy pofozzanak. 
Van még pár apróbb szabály, pl. hogy aki be-
lép Tokióba, az kap egy győzelmi pontot, és 
aki ott kezdi a körét, az meg kettőt, viszont  
a városban nem tudsz gyógyulni. Nem bo-
nyi, csak kevés szabályt kell észben tartani. 
Ja, és utánad jön a tőled balra ülő, aki megint  
kockadobálással kezd. Az győz, aki utolsónak marad élet-
ben (merthogy ki lehet ám esni), vagy aki elsőre gyűjt ös�-
sze 20 győzelmi pontot.

D: Említettél valami kieget.

dk: Ja, mondom, mi  
a Power Up! kieggel ját-
szottuk, aminek az ele-
jén egy mérges kung-fu  
panda van – na, ez 
tényleg nem teketóri-
ázik, nem úgy, mint  
a rajzfilmben. An�-
nyit ad hozzá, hogy 
ha három szívecskét 
dobtál, fejlődhetsz, 
felhúzhatsz egy sze-
mélyre szabott pakliból 
egy evulóciókártyát, 
ami újabb egyszer hasz-
nálatos vagy állandó 
különleges képessége-
ket ad. Én a Gigasza-
urusszal voltam, és  
a Farokcsapást húztam 
– ne tudd meg, milyen kimeríthetetlen 
forrása volt ez a poénoknak és a beszólásoknak. De mond-
juk egy elég OP lap is volt. Szóval külön a kiegről nem 
mondanék véleményt, nekem egybeolvad az alappal, és 
klasszul illeszkedik hozzá.

D: A Dark Edition változatról hallottál már? 

dk: Igen, bár azt még nem próbáltam. Majd 
most, a hétvégén. A szabálykönyvet olvasva 
nem sok változás van benne az alapjátékhoz 
képest, csak annyi, hogy a dobott drillekért, 
azonos értékű hármasokért gonoszságpon-
tokat kapsz, amivel haladsz egy gonoszság-
sávon, és elveheted az 
amellé tett lapkákat, 
amik újabb képessé-
geket adnak. Viszont  

a fekete dizájn brutálisan gyönyö-
rű, a másik, az eredeti változat ki-
mondottan gyerekjátéknak tűnik 
emellett. Értem én, hogy 
nem lehetett rögtön ezzel 
a Dark Editionnel kijönni, 
de most, hogy létezik, ha vá-
lasztani kéne, csakis ezt vin-
ném el. 

D: Viszont a KoT-nak van egy 
másik verziója is, a KoNY.
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dk: Kitalálom: King of 
New York. De azt nem is-
merem.

D: Akkor hegyezd kiberci-
có füled!

King Kong

D: A New York-i tombolás 
célja ugyanaz, mint To-
kióban: gyűjtsünk össze 
20 győzelmi pontot vagy 
egyedüliként maradjunk 
állva. Kapunk új szörnye-
ket, erőkártyákat, jelölő-
ket, módosított kockákat 
és egy nagyobb táblát, 
amelyre 3-3 kupac kétol-
dalú épületlapkát teszünk 
az öt különböző város-
negyedre. A körök során ugyanúgy legfeljebb háromszor 
dobunk, végrehajtjuk a kockáinkat, majd beléphetünk 
Manhattanbe. Itt, ha nincs senki Manhattanben, akkor 
Alsó-Manhattanbe kell küldeni a szörnyed. Ha van már 
valaki Manhattanben, akkor léphetsz egy másik kerület-
be, ahol nincs két másik szörny, vagy maradsz, ahol vagy. 
Ha pedig már eleve Manhattanben voltál, akkor eggyel 
fentebbi zónába kell lépni. Ezután vehetünk erőkártyákat, 
majd a kör vége után jöhet a következő.

A kockákon itt nincsenek számok, hanem az energián,  
a zúzáson és a gyógyuláson kívül három új szimbólumot 
találunk. Itt a zúzás vagy a Manhattanben lévőket sebzi, 
vagy az azon kívülieket, a helyünktől függően. Új a rom-

bolás, amellyel  
épület- vagy egy- 
séglapkákat pusz-
títhatunk el a ke- 
rületben, ahol 
állunk. A lap- 
kák jobb alsó sar-
kában lévő szám 
mutatja az állóké-
pességüket, ami 
azt jelenti, hogy 
mennyi rombo-
lás szimbólumot 
kell felhasznál-
nunk hozzájuk, 
hogy elpusztítsuk 
őket. Ha sikerül 
l e r o m b o l n u n k 
egy épületet vagy 
egységet, akkor 
megkapjuk a bal 
alsó sarkában 

lévő jutalmat. Ez lehet győzel-
mi pont, energia vagy életerő. 
Ha elpusztítunk egy épületet, 
akkor fordítsuk meg, hogy az 
egység oldala látszódjon, és te-
gyük vissza a helyére, míg egy 
egységlapka elpusztítása ese-
tén le kell venni azt a tábláról. 
Van még csillagunk, amiből, ha 
sikerül hármat kidobnunk, hír-
névre teszünk szert és megkap-
juk a Szupersztár lapot. Amed-
dig ez a tulajdonunkban van, 
minden egyes csillag dobá-
sa esetén győzelmi pontot 
fogunk kapni. Amint valaki 
más is megdobja a három 
csillagot, akkor a kártya hozzá 
vándorol. És itt is van a kopo-
nya, amitől aztán – jaj! Ha csak 
egyet dobunk, a kerületünk-
ben, ahol állunk, az összes egy-
ség ránk támad, ezért minden 
egység után egyet sérülünk. Ha 
kettőt dobunk, a kerületben lévő 
összes szörnyet megtámadják, 
velünk egyetemben, míg három 
koponya esetén az egész város 
összes egysége rohamra indul és 
minden egyes szörnynek sérülést 
okoznak. De a három koponyás 
dobás esetén a szabadságszobor életre kel és mellettünk 
harcol tovább. Megkapjuk a lapját és három győzelmi 
pontot, amíg nálunk van.

Tokió helyett itt most Manhattant irányíthatjuk, amely 
három részre tagolódik, és minél több időt töltünk itt 
el, annál jobban járunk. Ha átvesszük az uralmat, ka-
punk 1 gyp-t és Alsó-Manhattanbe tesszük a figuránkat; 
ha ott kezdjük a körünket, akkor megkapjuk a hozzá tar-
tozó jutalmat (1 gyp, 1 energia), majd továbbléphetünk 
Közép-Manhattanbe. Ha itt is sikerül túlélnünk egy kört, 
akkor magasabb jutalom jár (2 gyp, 1 energia), majd me-
hetünk Felső-Manhattanbe. Itt már 2 gyp, 2 energia lesz  
a kör eleji jutalmunk. 5-6 játékos esetén van egy másik út 
is Manhattanben, így egyszerre két szörny is lehet ott.

Gipsy Danger

D: A New York-i Kaiju-invázió 
látványvilágra és játékélmény-
re teljes egészében megegyezik 
a Tokióssal, de egy Kong-szőrszálnyi-
val bonyolultabb. Én kedvelem Richard 
Garfield munkásságát, mert szerintem 
meg tudja találni azt a vékony vörös 
vonalat, amely elválasztja a családit 



8+   2-6   30'

Tervező:
Richard Garfield

Megjelenés:
2011

Kiadó:
IELLO, Delta Vision, Rexlexshop

Kategória:
kockadobós, játékos kiejtős

Tokió királya

Tokió királya

10+  2-6  40’

Tervező:
Richard Garfield

Megjelenés:
2014

Kiadó:
IELLO, Reflexshop

Kategória:
kockadobós, játékos kiejtős

New
 Yo

rk
 ki

rá
lya

New
 Yo

rk
 ki

rá
lya

8+   2-6   30'

Tervező:
Richard Garfield

Megjelenés:
2020

Kiadó:
IELLO, Reflexshop

Kategória:
kockadobós, játékos kiejtős

Tokió Királya - A pusztítás éjszakája

Tokió Királya - A pusztítás éjszakája  8+   2-6   30'

Tervező:
Richard Garfield

Megjelenés:
2012

Kiadó:
IELLO, Reflexshop

Kategória:
kockadobós, játékos kiejtősTo

kió
 ki

rá
lya

: P
ow

er
 U

p!

To
kió

 ki
rá

lya
: P

ow
er

 U
p!

www.jemmagazin.hu 17

a partijátékoktól. Igen, a New York 
királya összetettebb. Több hely-

szín, épületek, amiket lerom-
bolhatunk, egységek, amelyek 
akár ránk is támadhatnak, és itt 

a kockán kívül is tudunk életet, 
energiát, esetleg győzelmi pontot 

gyűjteni. Az erőkártyák viccesek, te-
matikusak, és rendesen meg tudják 

kavarni a játék menetét. Hogy esett vé-
gignézni, ahogy nyerek?

dk: Most mit mondjak? Igazából bejött volna az egész, de 
olyan hamar legyilkoltak a többiek, hogy elsőnek estem 
ki. Szóval nem lesz a kedvencem, és nem csak azért, mert 
nem egy elmélyült darab. Egy kicsit kaotikus, dobálás, 
csapkodás, de értem én, kell hozzá egy alaphangulat és 

egy közeg, egy jó 
társaság. Mond-
juk ez utóbbi 
megvolt. Módo-
sítok egy kicsit: 
jópofa volt, szí-
vesen kipróbá-
lom megint, bár 
továbbra sem ér-
tem ezt a Garfi-
eld-őrületet. És 
itt nem a kövér 
vörös macskára 
gondoltam…

D: A pizzaevő 
szörnyet ne ke-
verjük ebbe bele, van itt elég. Mégis, kezdő hídroppan-
tóknak inkább Tokió városát ajánlanám, míg a haladó fel-
hőkarcolómászóknak New York több lehetőséget rejthet. 
Ha könnyed esti metropolisz-pusztításra vágytok vagy  
a hosszú sín- és civilizációépítés között szőke hölgyeket 

vinnétek egy magas épületre romantikázni, 
akkor legyetek ti valamelyik nagyváros ki-
rályai.

drkiss & Dundee

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/70323/king-tokyo
https://iello.fr/?keys=tokyo
https://boardgamegeek.com/boardgame/160499/king-new-york
https://iello.fr/?keys=new%20york
https://boardgamegeek.com/boardgame/293141/king-tokyo-dark-edition
https://iello.fr/
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/127067/king-tokyo-power
https://iello.fr/
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Hangok a fejemben
Érezted már, hogy az ösztöneid súgnak valamit, de a mozdulataid másképp cselekszenek? Hogy van valami a tu-
datodban, de nem azt mondod? Mintha nem is az agy lenne a főnök, hanem minden területnek meglenne a maga 
független irányítója. Guy, a játék főszereplője pontosan ilyen helyzetben van, azzal az apró kiegészítő körülménnyel 
fűszerezve, hogy elítéltként ül egy tárgyaláson bankrablás vádja miatt. Tudatát, beszédét, mozgását, de még az ösz-
töneit is maguk a játékosok fogják irányítani. Együttműködésről azonban szó sincs, mindenki a maga javára végzi 
kisördögi teendőit Guy fejében.

Unexpected Games

Az eredeti kiadó neve mindent elmond a játék hangulatá-
ról. Szokatlan, váratlan, más, mint a piacon fellelhető át-
lag társasok. Pontosan ez volt a történetmesélő játékokra 
specializálódott tervezőhíresség, Corey Konieczka célja 
saját kiadójának megalapításakor.

A játék tehát egy tárgyalóteremben játszódik. Az amerikai 
jogrendszert követve, a tárgyalás végén 12 esküdt dönt a 
gyanúsított Guy sorsáról. Az egyszerűség kedvéért az es-
küdtek párba vannak rendezve és egy leíró jelzőt is kap-
tak, hogy a kártyák könnyebben tudjanak hivatkozni rájuk 
(laza, racionális, szétszórt). A parti elején mindenki kap 
egy titkos célt, ami kijelöli, hogyan kell befolyásolnunk az 
esküdtek ítéletét a győzelem érdekében. Mivel rengeteg 
különböző cél van és mindenkinek csupán annyit kell ten-
nie, hogy a sajátját teljesíti, könnyen előfordulhat, hogy 
ezek a célok tulajdonképpen nem különböznek egymás-

tól nagyon, például így vagy úgy, de mindenki rács mö-
gött akarja látni Guyt, ezáltal a végén többen, vagy akár 
mindenki nyer. De simán előfordulhat, hogy két ellentábor 
alakul ki, és a nagy küzdelemben végül mindenki veszít. 
Egy biztos, a játékosok közül valaki végig különleges sze-
repben van, ugyanis az ügyészt alakítja, és ha törik, ha sza-
kad, rács mögé akarja dugni szegény fickót.

A játék 8 fordulóból áll. Az első négyben a bizonyítékok 
bemutatása és a tanúk kihallgatása zajlik, míg a második 
felében Guynak lesz lehetősége reagálni az elhangzott vá-
dakra és egy kicsit a maga oldalára billentenie a mérleg 
nyelvét (már ha addig nem bolondul meg teljesen a fejé-
ben motoszkáló sok különböző hangtól). Az ügyésznek van 
egy paravánja, ami mögött munkálkodik. Minden forduló 
elején választ egyet a rendelkezésre álló három tárgyalás-
kártya közül, amin ikonok sugallják a játékosoknak, hogy 
az adott fordulóban nagyjá-
ból mi fog történni (például 
egy bizonyíték hallatán Guy 
az ösztöneitől vezérelve fog 
reagálni). A táblán pedig egy-
részt az esküdtek láthatók, 
a fent említett párokba ren-
dezve, illetve a központban 
– bármilyen morbid elképzel-
ni – Guy agya van kiterítve, 
5 részre osztva. A tervezés, 
az ösztönök, a motorikus ké-
pességek, a beszéd és a meg-
figyelés természetesen mind 
meghatározzák Guy viselkedé-
sét. Épp ezért a játékosok ádáz 
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harcot folytatnak azért, hogy melyikük melyik területet 
irányítsa. Azt gondolom, témáját és koncepcióját tekintve 
eddig is minden egyedinek hat. Innentől az Unexpected 
Games rálép a gázra és jönnek az igazán furcsa dolgok.

Gombfoci az ösztönökkel, avagy játék a 
játékban

A fordulókban minden játékos azzal kezd, hogy kihelyez 
egy irányításjelzőt az általa választott területre. Ezen ko-
rongok értéke 1-3-ig terjed; a cél az lesz, hogy a miénkből 
legyen a legtöbb egy adott területen, felhelyezésük pedig 
úgy történik, hogy középre, egy plexiemelvényre letes�-
szük, majd egy kis tolólapkának nevezett kartonelemmel 
tolni kezdjük az egyik terület felé, ahol egy tökéletesen 
méretezett kis plexikapun átcsusszanva rákerül a központ-
tal szomszédos, kör alakú emelvényre. Ezek a széleken 
fekvő emelvények akkorák, hogy nagyjából 2-3 korong fér 
el rajtuk, amik egy idő után azonban leesnek, az új elemek 
betolása miatt. Pöckölni viszont nem ér! Kapunk tehát a 
semmiből egy mini ügyességi játékot… őszintén szólva 
ezt tematikusan sem tudom sehogy megmagyarázni, de 
aranyos, sőt, tapasztalataim szerint kifejezetten leköti a 
játékosokat. Miután mindenki kihelyezte valahova 
egy jelzőjét, az ügyész felolvassa a többi-
ek számára eddig ismeretlen tár-
gyaláskártya tartalmát, 
amin szerepel valami 
esemény, utalva vala-
melyik terület képviselő-
jére, aki ekkor választhat, 
hogy Guy az adott pillanat-
ban hogyan viselkedjen. Egy 
példa: „Kérem, ne doboljon 
a lábával. Meglehetősen zava-
ró.” – inti óva a bíró Guyt. Erre 
a motorikus képességeket irá-
nyító játékos választhat: „Abba-
hagyod.” vagy „Mindkét lábaddal 
dobolsz. Gyorsan.” Ennek hatására 

valószínűleg még ártatlan, bűnös vagy kétes kimenetelű 
befolyásjelzők is kerülnek az esküdtekre. Azt, hogy épp ki 
és hova helyezheti fel őket, a kártya mondja meg.

A hatások feloldása után az, aki a tervezés területet uralja, 
kap egy stratégiakártyát, amivel később további manipu-
lációt folytathat a körében, majd következik az új forduló, 
ahol az ügyész ismét választ egy tárgyaláskártyát, és a pa-
ravánja alá rejtve jelzi a többieknek, hogy mire lehet majd 
számítani. 8 forduló után az összes esküdtre lekerülnek 
az ártatlan, bűnös és határozatképtelen jelzők, amiket a 
végén egyszerre fordítunk fel és értékelünk ki. Ily módon 
minden esküdt nyilatkozik, hogy Guy szerinte bűnös vagy 
ártatlan, de akár az is előfordulhat, hogy egy esküdt dön-
tésképtelen marad. Végül kiértékeljük, melyik játékosok 
érték el egyéni céljukat, ők mind győznek.

Hmmm, érdekes! (Mint a fura 
főzésmániás barátunk céklás-polipos 
muffinja.)

A szabályokat olvasni is furcsa volt, pedig tudtam, hogy 
ilyesmire kell számítani, majd utána a parti is szo-
katlan mederben zajlott, de abszolút működik min-

den, amit a tervezők megálmodtak. Láthatóan 
mindenki szívesen szöszmötölt a játék ügyessé-

gi részével, az irányításjelzők felhelyezésével.  
A tárgyalás menete során Guy választásai min-
dig szórakoztatóak, tényleg íródik egy kis tör-

ténet, ahogy szerencsétlen sosem viselkedik 
koherensen, hiszen a különböző motivá-

ciójú játékosok kényszerítik őt bizonyos 
helyzetekben. Bele lehetne kötni egyes 
különc, feleslegesnek tetsző apró részle-

tekbe, de itt épp az a kuriózum, hogy 
tudatosan szűretlen szerzői munkát 

látunk, amit egy kiadó nem próbált 
meg a végletekig optimalizálni. El-
játszottam a gondolattal, hogy ha 

én kiadó lennék, a táblának csak 
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az esküdtekre vonatkozó részét tartanám meg, és a ple-
xikorongokon való ügyességi manőverezés helyett egy 
szimultán irányításkártya-kijátszós mechanikával pörgő-
sebbé tenném a játékot, ráadásul sokkal olcsóbb gyártá-
si költségek mellett feleakkora dobozban is elférne. De 
akkor könnyen lehet, hogy elveszne ez a különleges íz, jó 
tehát minden úgy, ahogy Konieczkáék megálmodták. Ne-
kem egyetlen igazi problémám van: a partik hossza. Ah-
hoz képest, hogy egy nagyon egyszerű játékról van szó, 
a sok adminisztráció és a tabletalk miatt nehéz beférni  
1 óra alá. Ez szerintem több, mint ameddig a koncepció iz-
galmas tud maradni. Mégis, azoknak, akik egy italozgatós 
estéhez keresnek szórakoztató, de mégsem együgyű par-
tijátékot, maradandó élményt nyújthat, egy gondolatunk 
ugyanis biztosan lesz, amikor felállunk az asztaltól: hogy 
ehhez hasonlót még nem nagyon láttunk. Előnye még az 
újrajátszhatóság, mert sokkal több változatos célkártya 
és tárgyalási szituáció van, mint ami egy partiban előke-
rül, ráadásul több haladómodult is beépíthetünk. Nálam 
mégsem lesz hosszú távú favorit, azonban jól mulattam a 
partik során, és mindenképp megjegyzem magamnak az 
Unexpected Games nevet, mert amit ők adnak ki a jövő-
ben, azzal mindig érdemes lesz komolyabban foglalkozni.
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https://unexpectedgames.com/voices-in-my-head
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Ismertető

Ébredő erdő
Sokszor emlegettük a tavalyi év kapcsán a természetközeli, erdők élővilágával foglalkozó játékokat, ugyanis tényleg 
elárasztották a hazai kínálatot, de most, hogy lassan az összeset kipróbáltam, azt kell mondanom, hogy a Gémklub 
egyáltalán nem vitte túlzásba, sőt. Mindegyik ilyen témájú játéknak megvan a maga különlegessége és relevanciája, 
hiába tűnnek hasonlónak. Rögtön be is vallom, hogy az Ébredő erdő nálam nagy favorit. Nem gondoltam volna, hogy 
a januárban megtett „idén nem veszek társast” fogadalmamat féltávig bírom majd, és éppen ez a játék ejt bűnbe.

Erdő lényei, ébresztő, jön a gonosz szellem!

Ami a témát illeti, természetesen nem egy ameri, de azért 
egész egyedi és a mechanikákon keresztül szépen kidolgo-
zott történet íródik. Onibi, a gonosz szellem megtámadja 
az erdőt, nem rest tüzet szítani a fák között, sőt, még go-
nosz csatlósait, a lángvaránuszokat is a játékosokra küldi. 
Ők az erdő ősi védőszellemeit alakítják, és képesek meg-
idézni őrzőállatokat, valamint szent fákat ültetni, akik so-
kat segítenek a gonosz elleni harcban.

Mindenki ugyanazzal a 14 kártyával kezdi a partit. A já-
ték központi eleme a pakliépítés és a szerencsepró-
ba. Minden forduló úgy kezdődik, hogy a játékosok 

elkezdenek őrzőállatokat húzni a paklijukból, fel-
csapják azokat maguk elé, és minden kártya után 
vagy passzolnak, vagy továbbmennek. Aki időben 
passzol, két akciót hajthat végre a körében. Az ál-
latok között vannak magányosak, akiket fekete ikon 
jelöl. Ilyenből maximum kettőt fordíthatunk fel, és 

ha véletlenül egy harmadik is elénk kerül, elűzhetjük egy 
töredékjelzővel, de ha nem tudjuk, azonnal meg kell áll-
nunk, és abban a körben csak egy akciónk lesz. A kezdő-
pakliban 14-ből 5 magányos állat található, akiktől sosem 
fogunk megszabadulni. Lehetőségünk lesz viszont társas 
lényeket szerezni (fehér ikonnal), ezek semlegesítik a ma-
gányos állatok fekete ikonját, így több lapot csaphatunk 
fel biztonságosan.

A lapokon található fontos információk egyrészt 
az imént említett fekete és fehér ikonok, másrészt 
a különböző akciótípusokhoz rendelt számok, amik 
a lehetőségek leendő erősségét jelentik. Azért jó minél 
több lapot felfordítani egy fordulóban, mert az akciófázis-
ban akkora erővel hajthatjuk végre a lépéseinket, amek-
korát az adott fordulóban elénk terített kártyáink megha-
tároznak.

Öt lehetséges akció van. Új őrzőállatok megszerzésekor az 
állat árát kell megfizetni. Ez természetesen nagyon fontos, 
a paklinkat szép ütemben bővíthetjük, ráadásul az újon-

Dobpergés… 2022-ben Kenner-
spiel des Jahres díjas az Ébredő 
erdő. A díjról bővebben olvas-
hattok ebben a számban. Kevés 
ennél jobb ajánlólevél létezik 
egy társasnak, úgyhogy már csak 
egyetlen dolgunk van: bemutatni, 
miért különleges. 
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nan vásárolt lapok a húzópakli tetejére kerülnek, így biz-
tosan felhúzzuk őket a következő körben. 

Olthatjuk az erdőtüzet, amit sajnos folyamatosan táplá-
lunk minden megvásárolt őrzőállat után. Ilyenkor az akció 

erejének megfelelő összegű tűztokent vehetünk 
le a szellemösvénytábláról (ezt az előttünk lévő 
vízcseppek száma határozza meg). Ez a lépés 
azért is fontos, mert a fordulók végén mindig 

megnézzük, mennyi az el nem oltott tüzek érté-
ke, és ha valamelyik játékos vízikonjainak összes 

ereje nem éri el ezt a számot, őt megtámadják 
a lángvaránuszok, ami nagyon kellemetlen. 

Ezek az őrzőállatokkal szemben semmilyen 
előnyt nem adnak, csak egy fekete ikont, és megszabadul-
ni tőlük egy töredékjelző eldobásával lehet, aminek meg-
szerzése egyébként a harmadik akciólehetőség.

A következő a fa ültetése. Az előttünk fekvő növényiko-
nok ereje határozza meg, hogy maximum mekkora fát ül-
tethetünk, ami valamilyen kis extra erősítést is ad majd 
folyamatosan. A saját kertünkbe ültetett növények kü-
lönböző minták lefedésével további akcióerősítéseket, 
vagy akár bónuszakciókat adnak. Mindenki ugyanolyan 
kerttáblát kap. Elegáns apróság lehetett volna, ha a Víz 
alatti városokhoz hasonlóan a 4 alaptábla mellé járna 
a hátoldalukon 4 különböző aszimmetrikus tábla is, ami 
növelné az újrajátszhatóságot. Ha egyszer a nagy sikerre 
való tekintettel kiegészítő jelenik meg, ilyeneket biztosan 
tartalmazni fog.

A játéktervezés egyik alapja: jó helyről 
ihletődni

Az utolsó akció a lépkedés a szellemösvényen. Mielőtt ezt 
bemutatnám, nézzük, milyen rokoni kapcsolatban áll az 
Ébredő erdő más játékokkal. Az eddigiek alapján paklit 
építünk és kísértjük a szerencsénket, amíg végül egy vagy 
két dolgot kapunk attól függően, hogy „felrobbantunk-e”. 
Azaz itt nem felrobbanásról van szó, de az alapok kísérte-
tiesen hasonlítanak a Kuruzslók Quedlinburgbanra. Ami 
egyébként 2018 Kennerspiel győztese, úgy tűnik tehát, a 
Spiel-zsűri kedveli ezt a mechanikát. Amiben viszont az Éb-
redő erdő egyértelműen jobb elődjénél, az az interakció 
mértéke. Itt pedig a szintén díjnyertes 7 csoda: Párbajból 
merít. A játékosok célja, hogy elsőként teljesítsék a há-
rom győzelmi feltétel valamelyikét. Oltsanak el 12 tüzet, 
ültessenek 12 fát, vagy legyen 12 szent virágjuk (amiket 
az őrzőállatok kártyáin találunk és a kertből gyűjtögethe-
tünk). Kezdetben mindenki kap 1-1 győzelmi jelölőt eb-
ben a három kategóriában, amit a játékosok elvehetnek 
egymástól, amennyiben a bábuikkal megelőzik egymást a 
szellemösvényen. Ez a versenyhangulat nagyon jó fűszer, 
így nem csak szoliter módon építkezünk egymás mellett. 
Ráadásul az ösvényen lépve minden mező, amin lando-
lunk, ad valami erős bónuszt, így ez egy kedvelt akciótípus.

Jött, látta a fától az erdőt, győzött

Nagyon szépen működik az akciólehetőségek laza egy-
másba karolása, szinte minden erősít mindent, a kombó-
zásra több tér van, mint ahogy elsőre tűnhet, és bár ha-
sonló dolgokra hajtunk a partik során, meglepően sokféle 
megközelítés létezik ezek elérésére. Az első játék után az 
egyetlen félelmem az újrajátszhatóság volt, azóta ez tel-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=8
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jesen elmúlt, ugyanis a játékosok stílusa, tempója és a 
kártyák különbözőségei nyomán bőven találtam felfedez-
nivaló mélységeket a játékban. Több magyar posztban és 
a BGG-n is olvastam kritikaként, hogy bizonyos győzelmi 
feltételeket sokkal könnyebb teljesíteni, míg másokat szin-
te lehetetlen. Nos, ez egész egyszerűen nem igaz, ugyanis 
rengeteg múlik az ellenfeleken és a tapasztalaton, de min-
den győzelmi feltétel reálisan elérhető. Ha azt érzed, hogy 
például a tűzoltás túl könnyű, akkor érdemes még játszani 
pár partit direkt más utakat kipróbálva, az ellenfelek tűz-
oltását tudatosan féken tartva, és meg fogod látni, hogy 
ez nem így van, sőt.

Motorként a rengeteg gyönyörűen illusztrált kártya funk-
cionál, de ezen kívül egy halom kiegészítő kom-
ponenst is kapunk, központi tábla 
híján pedig kicsit eklektikus, de 

szép asztalképet. Mindent egybevetve szerintem pazar 
ár-érték arány jellemzi a dobozt. A BGG ellát minket szó-
lómóddal, sőt, az automata ellenfél ellen kooperatívan is 
felléphetünk – mi ezt is biztosan ki fogjuk próbálni. Kár-
tyavédőzni szinte kötelező a rengeteg keverés miatt, de ha 
ez megvan, egy kifejezetten hosszú távú befektetés lehet 
az Ébredő erdő. Alkalmas újoncok bevonására is, már az 
első partiban sikerélményt ad, de tapasztalt gamerek okos 
fillerként is bevethetik félórás játékidejével.

Nálam az idei év egyik befutója, nagyon kellemes meg-
lepetés a kategóriában (bár tavalyi játékról van szó, de 
hát nem lehet mindent rögtön kipróbálni). Ha szeretted a 
Kuruzslókat és tetszik a hangulatos erdei téma, gyakorla-
tilag garantált sikere lesz. A Kennerspiel cím szerintem tel-
jesen indokolt, még akkor is, ha a konkurens Cryptidet és 
a Dűne: Impériumot is nagyon szeretem (utóbbiról majd 
a következő számban olvashattok). Reméljük, ez ad neki 
egy nagyobb löketet, mert tapasztalatom szerint eddig 
nem terjedt el annyira az itthoni közönség számára, mint 
amennyire erre hivatott lehetne.
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/328479/living-forest
https://www.ludonaute.fr/portfolio/living-forest/?lang=en
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=11
https://www.gemklub.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 hetvenegyedik 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 25
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Játékok a világ körül

Tuareg
A Tuareg egy 2-5 fővel játszható kártyajáték, melyben a mai Mali területén található Timbuktu és Gao városa  
között kölessel, sóval, arannyal és vízzel kereskedünk. Bár talán közel sem annyira taktikus, mint a hasonló tematikájú  
Targi, de ha valakit megragadott a sivatagi kalandok hangulata, akkor nem fogja megbánni, ha tesz egy próbát ezzel 
a játékkal is.

A dobozt kezünkben tartva egy dolognak azonnal sze-
münkbe kell ötlenie. Minden bizonnyal a legkisebb helyet 
foglaló játék, amit valaha láttam, mivel mindössze 66 
kártyalapot tartalmaz, melyek egy, a lapok térfogatával 
megegyező kis papírdobozban foglalnak helyet, szinte rés-
mentesen kitöltve azt.

A játék előkészítése

Ennek megfelelően az előkészítés sem vesz sok időt igény-
be. Minden játékos kap egy tevekártyát (a többire nem 
is lesz szükség), majd válogassuk szét a később megvásá-
rolható öszvér-, barlang-, rabló- és térképlapokat, és ké-
pezzünk készletet belőlük. Az árukártyákat keverjük meg, 
készítsünk elő belőlük egy két lapból álló piacot (példá-
ul egy köles és egy só), a maradék árukártyákból pedig  
képezzünk húzópaklit, és kezdődhet is a játék.

A játékosok akciói

A játékban négy típusú akció van, ebből tudunk egyet végre- 
hajtani a körünkben.

A) Húzunk három lapot és a kezünkhöz 
adjuk őket, majd egy lapot leteszünk  
a piacra, amit ezáltal bárki megszerez-
het a játék során. A játék fontos ré-
szét képezi, hogy egyszerre legfeljebb 
4 kártyát tarthatunk a kezünkben. 
Amennyiben a húzás után többel ren-
delkezünk, a többletet szintén a pi-
acra kell tenni, ahol árutípusonként 
oszlopokat képezünk a lapokból.

B) A kezünkből legfeljebb négy árukártyákat tehetünk  
az egyik tevénk vagy öszvérünk hátára. A játékosszámtól 
függően minden kereskedő két, illetve (két játékos esetén) 
három tevével rendelkezik. A tevék felpakolásához számos 
megkötés tartozik:

	» egy teve legfeljebb négy árucikket bír el,
	» az a teve, amelyik vizet visz, más árut már nem vihet,
	» aranyból legfeljebb két rakomány lehet egy tevén,
	» az azonos áruk csak egymást követhetik.

A lapokat egymásra kell tenni kicsit elcsúsztatva, hogy  
számuk és típusuk megállapítható legyen.

C) Felveszünk egy típusú áruból a kezünkbe annyi lapot, 
amennyit szeretnénk (a négy kártyára vonatkozó kézlimit 
figyelembevételével). Kifejezetten fontos, hogy a piacról 
az árukártyákat csak a kezünkbe vehetjük, nem tehetjük 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=31
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a tevék hátára, mert azt csak az előző, B) pontban jelzett 
akció során tehetjük meg.

D) Vásárolhatunk egy különleges lapot a készletből.  
A vásárlás a kezünkben vagy a tevéinken található árukár-
tyák segítségével történik. A lapok tetején jelzettek sze-
rint ugyanis a köles és a só 1, az arany 2, a víz 3 pénzt ér.  
A különleges lapok ára egységesen 3 pénz, és azokból 
több is vásárolható. A játék előkészítése során leváloga-
tott különleges lapok között az aláb-
bi négy típus található:

1.	 Öszvér

Ugyanolyan teherhordónak minő- 
sül, mint a tevék, azzal a különb-
séggel, hogy kizárólag a „legfeljebb 
négy árucikket bír el” megkötés  
vonatkozik rá, a többi nem.

2.	 Rabló

Birtokosa elvehet egy árut egyik ellenfele valamelyik álla-
táról, de az csak az utoljára letett lap lehet (tehát amelyik 
nincs fedésben), vagy elhúzhat egyet ellenfele kezéből, 
ami azért elég szerencsefüggő, hogy éppen milyen áruhoz 

jutsz így hozzá. Érdemes észrevenni, hogy 
nincs különleges lap használatát biztosító 
akció, ami tehát egy saját körön belüli, in-

gyenes tevékenység. Ilyen lehet a rabló és 
a barlang megvásárlása és azonnali hasz-
nálata. A rabló egyébként egyszer hasz-
nálható, tehát egy árut tud elrabolni.

3.	 Barlang

Megvásárlása után egy körben egy 
áru rejthető el benne, amit egy-
szerűen a lap alá kell tenni. Kivá-
lóan alkalmas tehát a rabló elleni 
védekezésre, mivel az itt elrejtett 
árut nem rabolhatja el, valamint 
tárolókapacitás bővítésére, hiszen 

mint láttuk, ez elég véges dolog. A barlang kétszer hasz-
nálható, tehát két bármilyen áru rejthető el benne.

4.	 Térkép

Megvásárlása két győzelmi pontot biztosít a játék végén. 
Felmerülhet a kérdés, hogy miért éri meg három pénzért, 
azaz három győzelmi pontért kettőt vásárolni. A válasz 
abban rejlik, hogy a forduló végén csak az állatok hátán 
és a barlangban elrejtett áruk érnek pénzt, azaz győzelmi 
pontot, így a kezünkben maradt árukkal egyébként nem 
nagyon tudnánk mit kezdeni.

A forduló vége

A forduló akkor ér véget, ha egy játékos 
már nem tud három lapot húzni a kö-
rében, ha ezt az akciót választja. Fontos 
részlet, hogy amennyiben háromnál ke-
vesebb lapot tud már csak húzni, akkor 
nem kell árut tennie a piacra (kivéve, ha 
ez a kézlimit túllépése miatt szükséges).

Ezt követően kerülhet sor a győzelmi 
pontok kiosztására.

	» Egyrészt mindenki megkapja az 
állatain és a barlangjaiban talál-
ható áruk értékét győzelmi pont-
ban (minden köles és só 1, min-
den arany 2 és minden víz lap 3 
pénzt, azaz győzelmi pontot ér).

	» Ezen felül szintén győzelmi pon-
tok járnak az egyes árucikkekből 
elért többség esetén. Ezeket a pontokat az egyes 
árulapok tetején tüntették fel egy ötágú sárga csillag 
kíséretében. Ezek szerint a legtöbb kölessel rendel-
kező játékos további 3, a legtöbb sóval rendelkező 
4, a legtöbb arannyal rendelkező 5, a legtöbb vízzel 
rendelkező játékos pedig 6 pontot kap. Nem lehet 
eléggé hangsúlyozni, hogy a kézben maradt kártya 
nem ér pontot és a többségbe sem számít bele.
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	» Végül adjuk hozzá az összeghez a megvásárolt 
térképekért járó 2-2 pontokat is, valamint 1-1 
pont jár a fel nem használt öszvérért, rablóért 
és barlangért.

A szerzett győzelmi pontokat érdemes feljegyezni, 
mert simán elfelejtjük a második forduló során.

A második forduló és a játék vége

Gyűjtsük össze és keverjük meg az állatok hátán,  
a rablók birtokában és a barlangokban elrejtett áru-
lapokat, keverjük meg és képezzünk belőle új húzó-
paklit a második fordulóra.

A különleges lapokat szintén tegyük vissza a közös 
készletbe, mert ezek egyszer használatosak. Kivételt 
képeznek azok az öszvérek, rablók és barlangok, melyeket 
nem használtunk, azokat megtarthatjuk.

A kezünkben tartott lapokat szintén átvi-
hetjük a következő fordulóra, és a piacra 
letett áruk is a helyükön maradnak, így  
a második forduló minden bizonnyal rö-
videbb lesz az elsőnél.

Ezt leszámítva a második forduló 
ugyanúgy zajlik, mint az első, az akci-
ók végrehajtását és a győzelmi pon-
tok kiosztását is beleértve. A játékot 
természetesen az a játékos nyeri meg, 
akinek a két forduló alapján több győ-

zelmi pontot sikerül gyűjtenie.

Verdikt

Töredelmesen be kell vallanom, hogy társasjátékos pálya-
futásom kezdetén egy jó darabig lelkes támogatója voltam 
ennek a játéknak. Azonnal magával ragadott a sivatag és a 
tevék világa, az arab hangulat, az árukkal kereskedés, 

melyek között a víz a legértékesebb, valamint nem utolsó-
sorban az, hogy a játék mennyire kis helyen elfér. Bár, ha 
a lapokat kártyavédőbe bújtatod, akkor már nem is férnek 
vissza a játék dobozába.

De hiába tetszik tulajdonképpen a játékmenet, a többség-
szerzési mechanizmus, mégis be kell látnom, hogy ez egy 
erősen szerencsefüggő játék. Ha ellenfeled sorban húz-
za fel a vízkártyákat és aranyból is neki van több, akkor 
nem sokat tudsz tenni az ellen, hogy megnyerje a játékot.  
Sajnos még a rabló sem sokat segít ezen a problémán, mi-
vel az értékesebb árura lehet kevésbé értékeset pakolni 
(még a vízre is az öszvér esetében), és máris csak egy rako-
mány kevésbé értékes kölest vagy sót tud ellopni az úton- 
álló. Tapasztalataim elsősorban két játékos esetén érten-
dőek, három vagy annál több személy esetén lehet, hogy 
a lapok megoszlása jobban kiegyensúlyozza a játékot.

Összességében azonban mégis azt mondom, hogy ha  
az egykori 2000 forintos bolti ár környékén valaki bele-
botlik, akkor talán mégis megéri tenni vele egy próbát, ha 
valakinek éppen egy könnyed, némileg szerencsefüggő kis 
filler játékra támad kedve.

winterborn

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/108705/tuareg
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Ismertető

Kingdomino: Kezdetek
A Kingdomino játék számomra még mindig az egyszerű és nagyszerű játékok egyik legzseniálisabb darabja. Szép is, 
egyszerű is, okos is. Nem volt még olyan kezdő játékos, aki ne birkózott volna meg a szabályaival, majd ne állt volna 
fel elégedetten az asztaltól, hogy milyen jót játszott. Ám a haladó játékosokat is le tudom mellé ültetni. Klubunknak 
és saját gyűjteményünknek is az egyik alapdarabja, ami nélkül ritkán indulunk el nyaralni. Ha mi játszunk vele, vagy 
haladók kerülnek az asztal mellé, mindig használjuk hozzá az Age of Giants kiegészítőt is.

A cikkemnek ugyan nem témája, de ha már felmerült, erről 
a kiegészítőről is ejtenék pár szót, mert sokszor kerül elő 
kérdésként a fórumokon, de még nem írtunk róla. A játék 
alapszabályait nem változtatja meg, ahogy a bemutatásra 
kerülő Kingdomino: Kezdetek sem; marad a hagyomá-
nyos lapkalehelyezési mechanizmus a dominó szabályainak 
megfelelően. A kiegészítő, amellett, hogy tartalmazza az 
ötödik játékos felszerelését, tartalmaz 12 darab plusz lap-
kát, melyből haton megjelennek az óriások, haton pedig 
az óriások lábnyomai. Persze jár hozzá hat fa óriásfigura 
is, ezeket egyszerűen imádom, olyan ormótlanul bájosak. 
Végre kapunk egy húzótornyot meg egy pontozófüzetet, 
amit hiányolok az alapjátékból. Mivel több dominónk lesz, 
mindig ötöt csapunk fel, de csak annyi maradhat bent, ahá-
nyat választhatunk majd. A szabály pontosan leírja, melyik 
játékosszámnál melyik lapkákat dobjuk ki választás előtt. 
Ha óriást ábrázoló dominót építünk be, kapunk mellé egy 
figurát is, amit az egyik lehelyezett koronánkra kell tenni, ha 
van. Ezzel ezt a koronát el is veszítettük a pontozáskor. Ám 
ha sikerül beépíteni egy lábnyomokat tartalmazó lapkát, az 
egyik óriásunkat átadhatjuk bármelyik játékostársunknak, 
aki egy általa választott koronájára teszi. Éljen a megjele-
nő interakció és a változatosság! Ugyanis kapunk még 17 
céllapkát is, melyekből kettőt húzunk a játék elején. Meg-
találjuk közötte azt a kettőt, amit az alapjátékban is ponto-
zunk, miszerint középen legyen a várunk, vagy ne dobjunk 
el dominót, de találunk 15 teljesen újat is. Megadják, hogy 
például bizonyos típusú lapkákat hova helyezzünk le plusz 
pontokért, hogyan rendezzük el a koronákat, stb. Ezt ki nem 
hagynám a játékból. Ha megvan az alapjáték és szeretitek, 
de egy kis változatosság vagy interakció jól jönne, bátran 
ajánlom hozzá ezt a kiegészítőt. Ha azonban még több vál-
tozatosságra vágytok, vessetek egy pillantást a Kezdetekre 
is. Nézzük hát!

A Kezdetek

A Kingdomino: Kezdetek doboza számomra fájóan nagy 
lett a korábbi játékhoz képest, és sötétebb is. Már pont 
az a méret, ami nem fér el 
bárhol, de cserébe legalább 
ebben is tökéletes az inzert, 
van helye mindennek, és 
benne van a pontozófü-
zet is. A sötétebb dizájn a 
témának köszönhető, és 
valóban jobban illik hoz-
zá, ugyanis királyságok 
helyett törzseket irányí-
tunk ebben a játékban. 
Visszatérünk tehát az 
őskorba, ősembere-
ink a várak helyett 
barlangokat kapnak 
a kezdőlapkájukra, 
és a koronák helyett 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=9
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vulkánok tüzei lesznek a segítségükre. A grafika viszont to-
vábbra is színes, bájos, szemet gyönyörködtető, teli vicces 
ötletekkel, úgynevezett easter eggekkel, amiket hosszú 
percekig tudnék tanulmányozni. Egyszerűen zseniális és 
megunhatatlan. A minőség is a megszokott, vastag karton-
lapkák, fafigurák és millió apró színes fa nyersanyag, me-
lyekkel az alapkiadásban nem találkoztunk. Van itt gomba, 
pici mamut, halak és kovakő, minden területnek megvan a 
saját erőforrása. Csak a sivatagok és a vulkánok terméket-
lenek. A játék változatosságát az adja, hogy három játék-
módot találunk benne, melyek közül kettő kombinálható 
egymással.

A felfedezések

Ez a játékmód valójában teljesen az eredeti játék szabályai 
mentén zajlik, egy icipici csavarral. Felcsapunk négy domi-
nót, melyeket a hátukon lévő számok alapján sorba ren-
dezünk. A játékossorrend alapján egyesével kiválasztjuk 
a kezdőlapkánkat a törzsfőnökünk ráhelyezésével. Ha van 
ilyen, a senki által nem választott dominó kiesik. Felfed-
jük a következő körünkre érvényes négy lapkát is, ezeket 
mindig előre látjuk. Aki a legkisebb számú dominót válasz-
totta, az kezdi meg a játékot. Elveszi a lapkát és lehelyezi 
a kunyhója mellé, majd bábujával lefoglalja a következő 
köre dominóját. Ez a játék legzseniálisabb ötlete, ugyan-
is nem biztos, hogy jó, ha azt választjuk, ami a legjobban 
kell. Ha nagyon hátul van a sorban, a játékossorrendben is 
hátrébb kerülünk, ez pedig nem mindig kifizetődő. Gyak-

ran nem is könnyű a döntés. A dominót vagy a kuny-
hónk mellé, vagy egy már lehelyezett lapkánk 

mellé kell tennünk, két dologra figyelve 
közben: egyrészt, hogy 5×5-ös négyzet-

ben építkezhetünk csupán, másrészt 
a lehelyezett lapkák legalább egyik 
felének meg kell egyeznie a mellette 
lévő lapka egyik felének típusával. 
Ha le tudjuk rakni, kötelező leten-
nünk, ha nem, el kell dobjuk. De mi 

is a cél? Nos, az, hogy minél nagyobb 
egybefüggő területet hozzunk lét-

re minden tereptípusból. Ám ez 
még nem elég. Ha nincs 

tűzszimbólum azon 

a területen, nem kapunk érte pontot. Egyébként minden 
régió annyit ér, ahány négyzetből áll, szorozva a rajta lévő 
tüzek számával. Azaz öt erdőlapka és az azon lévő két tűz 
összesen tíz pontot fog eredményezni. Honnan lesznek 
tüzek a lapkákon? Vannak olyan dominók, amelyekre elő-
re rá van nyomtatva a jel, ezek a legértékesebbek. Illetve 
vannak vulkánlapkák; ha ilyet helyezünk le, kapunk egy an-
nak megfelelő tűztokent is, melyet mi rakhatunk le a sza-
bályoknak megfelelően maximum egy, kettő vagy három 
négyzet távolságra a vulkántól. A tűzhányón ugyanis nem 
maradhat. Egy lapkán nem lehet tűzszimbólum és tűzjelö-
lő is egyszerre. A játék addig tart, amíg el nem fogynak az 
utolsó dominók, azaz mindenkinek lehetősége van az 5×5-
ös területét befejezni. Ahogy viccesen mondani szoktuk, a 
játékot az nyeri, aki a legtöbb pontot gyűjtötte össze. Itt is 
így van ez, a fent említett módon minden területet lepon-
tozunk és összesítjük az eredményt a pontozófüzetben.

A totemek

A totemek mód csak egy kevés pluszt ad a játékhoz. 
Minden tereptípuson rajta van a nyersanyag, ami ott 
elérhető, ezeket fel is kell tennünk a felcsapott domi-
nókra. Amikor azt a lapkát lehelyezzük, megkapjuk a 
rajta lévő nyersanyagokat is, de nem vesszük le őket a 
dominókról. Ha azonban tűzjelölő kerülne rájuk, el-
vesznek. Minden nyersanyagnak van egy totemlapkája, 
azon bizonyos mennyiségű ponttal. Ezt a lapkát az birto-
kolja, aki abból az erőforrásból a legtöbbel rendelkezik 
a játék alatt. Ha valakinek több lesz, át kell adni neki a 
totemet. Akinél a játék végén marad, megkapja a raj-
ta lévő pontot is pluszban. A megmaradt nyersanyagok 
egy-egy pontot érnek. Ettől eltekintve minden más a fel-
fedezések játékmód szabályai szerint zajlik. Ez épp csak 
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annyit ad a játékhoz, hogy egy mini-
mális interakció megjelenjen a játéko-

sok között a többségi verseny miatt, de 
a szabályokon egyáltalán nem változtat, 

akár kezdhetünk is rögtön ezzel a móddal.

A törzsek

A törzsek játékmód az, ami behoz egy olyan opciót, mely a 
sorozat másik elemére, a Queendominóra emlékeztet. Ta-
lán továbbra is a Queendomino a legösszetettebb darab, 
tehát ha valaki több gondolkodásra vágyik, erre is vessen 
egy pillantást. Ebben ugyanis már épületeket is kell épí-
tenünk a lerakott dominóinkra, melyekkel képességeket 
és plusz pontokat gyűjthetünk. A Kezdetek kiadás törzsek 
játékmódjában nem épületeket helyezünk le, hanem kü-
lönböző típusú ősembereket. Mindig négy felfedett lap-
ka közül választhatunk, melyek közül egyet rakhatunk le, 
miután beépítettük a soron következő dominónkat. Az 
ára két különböző nyersanyag a lapkáinkról. Az erőforrá-
sokat a totemeknek megfelelő módon használjuk ebben 
a változatban is, annyi különbséggel, hogy a totemlapkák 
a dobozban maradnak. Ha négy különböző nyersanyagot 
fizetünk be, a lefordított pakliból is választhatunk egy 
ősembert. Csak olyan lapkára tehetjük le, ahol sem tűz, 
sem más jelölő nem található. Sőt, ha később tűz kerül-
ne erre a dominóra, abba sajnos emberünk belehal. Az 
ősemberlapkák általában a mellettük lévő nyersanyagok, 
tűzszimbólumok vagy más ősemberek után adnak ponto-
kat, néha nem is keveset. Volt olyan érzésem néha, hogy 
alkalmanként talán túl sokat is. Ezzel a játékmóddal meg-
érkezik a komolyabb számolgatás is a játékba, persze csak 
családi szinten maradva. A megmaradt nyersanyagok itt 
nem érnek pontot, érdemes hát okosan költeni őket.

Egyéb variációk

Ahogy minden kiadás, a Kezdetek is tartalmazza a két 
alapcélt, melyet beépíthetünk a játékba, ha úgy döntünk. 
Plusz öt pont, ha nem dobtunk el dominót, és plusz tíz 
pont, ha a kunyhónk középen maradt. Nem lehet elmen-
ni a zseniális kétszemélyes mód mellett sem, mely nekem 
még mindig a kétszemélyes játékok zászlóvivője. Két fő-
vel két-két bábuval játszunk, két-két dominót helyezünk 
le körönként és 7×7-es négyzetben is építkezhetünk. Ott 
már rendesen meg kell gondolni mindent, a kialakuló bi-
rodalom pedig hihetetlenül nagy és látványos. Már nem is 
olyan egyszerű jól építeni. Az egyik legjobb lapkalehelye-
zős játék számomra. A Kezdetek is ugyanezen szabályok 
alapján játszható ketten, akár a játékvariációkkal kibővít-
ve. Rengeteg lehetőség egy ilyen kis dobozban. És még 
szép is!
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Vélemény

Ezek után mit is írjak a végére. Talán annyit, hogy vegyé-
tek meg valamelyik Kingdomino játékot, mert ezen soro-
zat legalább egy darabja kötelező elem egy társasjátékos 
alapgyűjteményben. Sőt, a gyerekeknek szóló Dragomi-
nóról még nem is beszéltem, meg a roll&write Kingdo-
mino: Duelról. Van választék tehát bőven. Az alap King-
domino zseniális belépőjáték mindenkinek, kiegészítővel 
pedig több interakcióval és változatossággal bír. A Queen-
domino már-már súrolja a haladó családi szintet, gondol-
kodásra, stratégiaépítésre is van benne lehetőség. A kettő 
ötvözete és a közöttük komplexitásban elhelyezkedő King-
domino: Kezdetek pedig minden korosztálynak és minden 
szintű játékosnak tartalmaz megfelelő lehetőséget. Ezért 
– ha csak egyet vennétek – akkor inkább ezt válasszátok; 
bár nekem azért hiányoznak belőle az óriások. Hátha meg-
érkezik hozzá egyszer kiegészítőként! Ám ez tényleg az a 
sorozat, amelyből mindenki talál kedvére valót, nem érde-
mes kihagyni. A sorozaton belül pedig a Kezdetek a legvál-
tozatosabb. Tegyetek vele egy próbát bátran.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/340041/kingdomino-origins
https://blueorangegames.eu/en/games/kingdomino-origins/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_04.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_04.pdf#page=22
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Walking Baby
Ismét magyar szerzők játéka került a kezembe cikkírásra. Szívesen vállaltam a hálás feladatot: mindig öröm hazai 
alkotók munkáját bemutatni. A Walking Baby ráadásul a maga nemében szerintem egyedülálló, a kis doboz ugyanis 
kooperatív játékot rejt, mely ebben a kategóriában viszonylag ritka. A témájáról nem is beszélve!

Kisgyermekes szülőknek talán nem kell bemutatni, miről 
is szól, de a társasjátékok világában otthonosan mozgó-
kat, lehet, meglepi a témaválasztás. A játék során ugyanis 
egy kisbaba igényeit próbáljuk a lehető leghatékonyabban 
kielégíteni. (Ő a walking ded.) :) Egy hétvégére vállaljuk 
a feladatot, ami, valljuk be, a való életben azért nem így 
van. Ha nem borítottuk ki teljesen a kisdedünket a hétvé-
gén, és ő sem bennünket; illetve a házimunkával is kellő 
ütemben haladtunk, jutalmunk egy hétvégi wellness lesz 
az alkotók szerint, ahol kipihenhetjük az elmúlt 
napok fáradalmait. Javasolnám ezt bevezetni 
a valóságban is.

Mi van a dobozban?

Korábban már említettem, hogy egy 
kis dobozról beszélünk, ami azért rendkívül hálás, mert 
mindenhova magunkkal vihetjük. Kooperatív játékok kö-
zött meg különösen ritka ez a méret, hacsak nem kártyás 
játékról van szó. A grafika szerintem szintén egyedi; vidám, 
színes, rajzos doboz cuki babafigurákkal az elején. Kinyit-
va láthatjuk, hogy többnyelvű szabállyal és többnyelvű  

kártyákkal készültek 
az alkotók, a játék 
nyelvfüggő részét 
szuperül kiszolgálva 
ezzel. Kapunk nyolc, 
viszonylag nagy-
méretű szobát, 
melyeket véletlen-
szerűen 2×4-es el-
rendezésben előké-
szítünk, létrehozva  
így a hétvége szín-
terét, a lakásunkat. 
Két igen fontos 
készletet kell előkészítenünk, a pelenkajelölőket a mosó-
konyhába, a kávéjelölőket pedig a konyhába. Igen, gyer-
mekes anyaként valahogy megértem ezt. Szeretem, ha 
egy játék kellő humorral kezeli a témát, és erre a játékra 
kifejezetten igaz ez. 

Karaktereink a családtagok lesznek: anya, apa, mama, 
papa és persze a mindenre elszánt, bájos kisded. Készle-
tünk két dobókockából, a játékfiguránkból és néhány új-

radobástokenből áll. A játék menetét és hosszát a nap-
szaktáblán követjük. Reggel, délelőtt, délután és este 
váltja egymást három napon keresztül. Zseniális ötlet, 
hogy ahogyan haladunk előre a nap során, egyre fá-
radtabbak leszünk és egyre kevesebb akciópontot 
költhetünk el. Lesz egy másik sáv is ezen a táblán, 
ahol a baba boldogságát mérjük, és bizony itt a mo-
solytól közelítünk a sírás felé. Totyogónk változatos 
igényekkel áll elő a nap minden szakában, ezért  
a korábban már emlegetett nyelvfüggő babakár-
tyákból minden napszak alá felcsapunk egyet, 
amire különösen kell majd figyelnünk. Ezeken 
a lapokon kifejezetten jókat mosolyogtam,  
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mikor olvasgattam. Van 
itt minden: hisztis kisded, 
játékos gyermek, elfogyó 
pelenkakészlet, túlzás-
ba vitt kávé és egyebek. 
Előkészítjük a megkevert 
és képpel lefordított há-
zimunkapaklit, hiszen kis-
babánk felügyelete mel-
lett a házat is rendben 
kell tartanunk a hétvé-
gén. Aki legutóbb pelen-
kázott bébit, az kezdheti 
a játékot.

Mi van a pelusban?

Nézzük is meg akkor, mi van a pelusban! 
Akarom mondani, a játékban. A kezdőjá-
tékos a házimunkapakliból csap fel lapokat  
a játékszabály által megadott darabszámban, 
majd a kártyákon jelölt szoba mellé helyezzük 
azokat. Dob a babakockával és a dobott értéknek 
megfelelően lépteti a picit az óramutató járásának 
megfelelően szobáról szobára. A játékosok a két kocká-
jukkal egyszerre dobnak, az összeg lesz a körre elkölthető 
akciópontjaik száma, melyet a napszak mínuszban mó-
dosíthat. Este például hármat le kell vonnunk a dobott 
értékből, akkorra már alaposan elfáradunk. Itt jön képbe  
a megmentő kávé. Ha közvetlenül a dobás után megiszunk 

egyet, a napszak módosítója nem vonat-
kozik ránk, nyerünk egy kis plusz 

energiát. Gyakorló szülők persze 
tudják, hogy ez csupán átmeneti 
illúzió. A kávéjelölőket a kártyán-
kon tárolhatjuk a meghatáro-

zott maximumig. Az újradobás-jelölőnket pedig felhasz-
nálhatjuk arra, hogy mindkét saját kockánkat újradobjuk.  
A játékosok egymás után hajtják végre az akcióikat, de 
nem kötelező minden akciópontot elkölte-
niük. Arra viszont figyelniük kell, hogy 
ha az este végén a baba nincs a gye-
rekszobában, a hangulata eggyel rom-
lik, azaz máris közelítünk a sírás felé.

Akciólehetőségeink:
	» mozgás szobáról szobára, a babát 

ingyen vihetjük magunkkal (ha akar-
juk persze),

	» házimunkakártya teljesítése az adott szobában,
	» babakártya teljesítése az adott napszakban,
	» pelenkázás (ha egy szobában vagyunk kisdedünkkel),
	» pelusmosás a mosókonyhában,
	» hangulatjavítás.

Ez utóbbi abban segít, hogy felfelé is tudjunk lépni  
a baba boldogságmérőjén, de meglehetősen drága, 
hat akciópontba kerül. Ám néha életmentő egy kis 
bohóckodás, jól tudjuk.

Sose lesz vége a napnak,  
a kávém már rég kihűlt

A napszak végén több mindent kell ellenőriznünk. Először, 
hogy tisztába tettük-e a babát; ha kimaradt, máris lépünk 
egyet a sírás felé. Megnézzük, teljesült-e a babakártya. Ha 
igen, visszafordítjuk, ha nem, lépünk egyet lefe-
lé a hangulatsávon. Ha este van, azt is meg 
kell néznünk, hogy a pici a saját szobájában 
van-e, különben újabb lépés le a boldog-
ságmérőn; illetve, hogy mennyi házi-
munkakártya maradt megoldatlan. 



„A tanítás csak információt 
tölt a fejekbe, de a nevelés: 
növel. Nem mennyiséget ad, ha-
nem minőséget. Segít egy rózsá-
nak igazi rózsává válni. És egy gyerek-
nek megtalálni és kibontani önmagát.” 
– Müller Péter

8+ 2-4 30-45'

Tervező: Faragó Zsófia, Farkas  
Veronika, János György, Harazin Tibor 

Megjelenés:
2021

Kiadó:
Cogitate Games

Kategória:
kooperatív, kockadobós, akcióválasztós
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Ha a megmaradt lapok ös�-
szértéke meghaladja a sza- 
bályban rögzített mennyi-
séget, azonnal elveszítet-
tük a játékot, csakúgy, mint 
akkor, amikor a baba eléri 
a boldogságsávon a sírás 
ikont. Ha túlestünk a nap-
szakon, kisdedünk és mi is 
bírjuk még, máris új nap-
szak következik. Csak úgy 
repül az idő! Vagy nem? 
Újra dobunk a babakocká-

val, majd a saját kockáinkkal, és forog elölről a mókus- 
kerék. Ilyen egyszerű ez. Persze, tudjuk…

Éljen a ramazuri!

Ha nem lenne elég a kihívásból, a játék 
a családi változathoz képest játszható 
nehezített módban, az úgynevezett ra-
mazuriban. Igen, van ramazuri otthon 
néha egy-két gyerek mellett, ezt is tud-
juk. Ennél a változatnál több vesztési 
feltétel van, melyek szigorúbbak is csa-
ládi módnál. A pelenkázás kimaradása-
kor például azonnal veszítünk. Az alap-
szabályok alapvetően nem változnak, 
viszont klasszul testre szabhatjuk vele 
a játékot, ha komolyabb kihívásra vágyunk. A további ne-
hezítésekről nem is beszélve, úgymint a szeszélyes baba, 
az álmos baba vagy a fogzás. Ezeket a játékszabály-varián-
sokat kedvünkre betehetjük a játékba, növelve a változa-
tosságot, a nehézséget vagy az újrajátszhatóságot. Életből 
vett, jó humorral kezelt témaválasztás, mely emberközeli-
vé teszi a játékot mindenki számára úgy, hogy végig élvez-
hető marad.

Anyuci pici szeme fénye

Ahogy korábban is írtam, szeretem, ha egy játék kellő 
humorral áll a témához, és ez ennél a játéknál szerintem 
zseniálisan sikerült. Jó szívvel ajánlom azoknak, akiknek 
felkeltette a figyelmét a témaválasztás vagy a kooperatív 

játékmenet, és tudnak magukon nevetni. 
Persze azoknak is, akiknek kissé idegen 
ugyan a gyermeknevelés témája a játék-
ban, mert egy belépőszintű, vidám, némi 
szerencsefaktorral dolgozó, hangulatos 
játékról van szó. Szerintem tökéletes arra, 
hogy a kooperatív játékkal ismerkedőket 
bevezesse ebbe a világba. Van benne pici 
karakterválasztás, egy kis kockadobás, el-
költhető akciópontok, ötletes esemény-
kártyák, mint a nagyoknál. Nem világ-
megváltó ugyan, de az egész úgy jópofa, 
ahogy van. Mindez egy klassz kompakt do-

bozban szívmelengető grafikával. Egyszerű és nagyszerű. 
Nem utolsó sorban pedig hazai szerzők munkája. Bátran 
tegyetek vele egy próbát, ha szeretitek a könnyed csalá-
di játékokat, szívesen játszotok kooperatív módban, vagy 
titeket is bevonzott a babatéma, ahogyan engem. Ám  
a szőrösszívű gamerek is leülhetnek mellé, vidám fillernek, 
partijátéknak két komolyabb játék között kiváló. Garantá-
lom, hogy ők is jókat fognak mosolyogni magukon közben. 
Főleg, ha van már gyerekük. 

nemes

COGITATECOGITATE

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/342567/walking-baby
https://cogitategames.com/
https://cogitategames.com/
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Ismertető

Hero Town
Ez a Hősök városa! Támadhatja Bagoráj, Minotagonosz vagy Kékkoponya, a Hatok megtesznek mindent, hogy meg-
védjék a városukat a pusztulástól. Hívjátok segítségül a megfelelő hősöket, hogy legyőzzétek a szupergonosztevőket, 
különben lángba borul szeretett városotok.

A Djeco egy kis francia vállalkozásból nőve ki magát már 
a világ számos országában terjeszti egyedi művészi látás-
módját. Fejlesztőjátékok, kirakók, gyerekjátékok, kártya- 
és táblás játékok is megtalálhatóak a portfóliójukban. 
Ezek közül a Piou Piou (vagyis Csip-Csip franciául) című 
játékuk egész rangos helyett tudott elérni a BGG gyerek 
toplistáján (TOP100), valamint a francia társasjátékdíj, az 
As d’Or 2010-es jelöltjei közé is bekerült.

A Hero Town talán nem fog a tojásaikat védő tyúkok tyúk-
szemére lépni, de azért nézzük, mit is rejt ez a kis doboz.

Professor Pippy Poopypants

Az előkészületek során rakjuk ki a felhőkarco-
lót a hat darab kétoldalú kártyából úgy, hogy 
a sértetlen oldaluk legyen felül. Helyezzük az 

asztal közepére a hat hőst, majd keverjük 
meg a gonoszok pakliját. Osszunk minden 

játékosnak a játékosszámnak megfelelő 
számú kellékkártyát (2 játékosnál 12, 3 
játékosnál 8, 4 játékosnál 6 lapot). He-

lyezzük magunk elé a kelléklapokat 
3×4, 2×4 vagy 2×3-as négyzetbe úgy, 
hogy a szimbólumok látszódjanak. 

Memorizáljuk őket, majd fordítsuk 
le az összeset.

A forduló elején húzunk két 
szupergonoszkártyát, majd 

lehelyezzük őket az asztalra, 
hogy mindenki lássa. Min-

den gonoszkártya alsó 
részén az a szuperhős 

szerepel, aki képes le-

győzni őt. A szükséges hőst az előttünk lévő kelléklapokkal 
fogjuk tudni aktiválni, de csak azokkal, amik a hős kártyá-
jának alsó részén találhatók.

https://boardgamegeek.com/boardgame/67823/piou-piou
https://boardgamegeek.com/childrensgames/browse/boardgame?sort=rank&rankobjecttype=family&rankobjectid=4665&rank=92#92
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Ezért a gonoszkártyák húzása után minden játékosnak 
választania kell egy vagy két lapot (2 játékosnál mindenki 
2-t, 3 játékosnál a kezdőjátékos 2-t, míg a többiek 1-et, 
4 játékosnál mindenki 1-et) maga előtt, amelyet felfordít. 
Itt esetleg lehet segíteni a többieknek, hogy melyik lapot 
érdemes választani, de amint felfordítottunk egy lapot, az 
már úgy is marad.

Miután mindenki felfordította lapjait, le kell ellenőrizni, 
hogy tudunk-e aktiválni olyan hőst, aki le tud győzni egy 
aktív gonoszt. Ha igen, akkor el kell dobni az adott lapo-
kat, és tegyük félre a legyőzött szupergonosz kártyáját is.

Ha a kör végén marad legyőzetlen gonosz, akkor az a he-
lyén marad, a nem használt kellékkártyák felfordítva ma-
radnak, és átfordítjuk a felhőkarcoló egyik lapját a tüzes 
oldalára.

Minden szupergonoszkártyából kettő van a pakliban, és 
ha sikerül másodjára is legyőznünk valamelyiküket, ka-
punk egy szupererőt, amivel mindenki megnézheti egy 
lefordított lapját, de nem fordíthatjuk fel.

A játék véget ér a hatodik forduló lezárásával, amikor már 
mindegyik gonosz színre lépett, vagyis elfogyott a paklijuk. 
Ha a felhőkarcoló nem lett a lángok martaléka, akkor nyer-
tünk és megmentettük a várost. Azonban veszítünk, ha a 
játék során bármikor a tüzes oldalára fordítjuk a felhőkar-
coló utolsó kártyáját, vagy a játék végén legalább három 
gonosz van még talpon.

Captain Underpants

Ezt a játékot egy 5 és egy 8 éves kisgyerekkel rendelke-
ző családban sikerült kipróbálnom, amely során kiderült, 
hogy eddig rosszul játszották. A doboz tartalmazott egy 
házilag nyomtatott magyar szabályt, de abból konkrét 
mondatok hiányoztak, amivel teljesen félre lettek ve-
zetve a megértésben. Még szerencse, hogy az eredeti 
többnyelvű szabály is megtalálható volt benne, de azt is 
többször kellett átolvasnom, mire sikerült megértenem.  
A gyerekjátékok esetén többször belefutottam abba, 
hogy a szabályírók célja a rövidség, hogy ráférjen egy 
A5-ös lapra, ezért hiányoznak egyértelműsítő mondatok, 
magyarázó grafikák és példák. Sajnos erre nem fordíta-

nak elég figyelmet, ezzel megnehezít-
ve a kevesebbet társasozó 

családok helyzetét.



6+ 2-4 15-30'
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De amint sikerül megértenünk, már kellemes szórakozást 
tud nyújtani, megmozgatva a kicsik agytekervényeit. Kell 
hozzá memória, mivel a negyedik-ötödik fordulóra ki em-
lékszik már, mi hol van. Valamint kell egy kis kombinálás, 
hogy mindig a megfelelő lapokat fordítsuk fel a hősök ak-
tiválásához.

Felnőttként nem tud hosszú távon magas élményfaktort 
nyújtani, de nem is ez a dolga. Ez egy kooperatív játék, 
szóval segítünk a többieknek a jó döntés meghozatalában. 
Amennyiben mégsem sikerül nyerni – mert csütörtököt 
mondott a fotografikus memóriánk – azonnal neki is áll-
hatunk a következő partinak, mivel a játékidő nem fogja 
túllépni a fél órát, de jellemzően húsz perc elég rá.

Tehát a gonoszok legyőzése a szupermemóriánkkal elég 
élményt nyújthat a gyerekeknek, hogy rövid időre le tud-
juk ültetni őket az asztalhoz, és akár hőssé is válhatnak a 
saját városukban.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/282012/hero-town
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Ismertető

Isla Dorada
A lezuhant léghajótok maradványai közül kimászva egy titokzatos szigeten találjátok magatokat. A legendák szerint 
több ősi civilizáció is megvetette lábát itt egykor, és különös kincseik még mindig a szigeten vannak elrejtve. Ki tud-
ja, honnan, de mindegyikőtök zsebében lapulnak térképdarabkák, amelyek ezekhez a kincsekhez vezetnek. A sziget 
meglehetősen nagy és veszélyekkel teli, ezért együtt maradtok. Mégis mindenki a saját céljait követi, arra törekedve, 
hogy a legtöbb kinccsel hagyja el Isla Doradát.

Amikor először találkoztam az Isla Doradával, a doboza 
alapján nem igazán tudtam eldönteni, hogy milyen kate-
góriába soroljam. A családi játékokra nem jellemző sötét 
tónusú háttér, de karikaturisztikus ember- és állatábrá-
zolás uralja a dobozt. Ezen kívül ott virít rajta a Fantasy 
Flight Games logója, és ők nem feltétlenül a családi kate-
góriának adnak ki játékokat. Jobban utánanézve a francia 
Funforge az eredeti kiadó, akiknek a Tokaidót vagy a Dr. 
Fondor és az idő fellegvárát köszönhetjük, ami már in-
kább sejtet családias hangulatot.

Tervezői oldalról is érdekes, mivel Bruno Faidutti van  
kiemelve, de három másik szerző neve is megjelenik a bo-
rítón. Lehet, ez egy jel, ami rámutat a játék vele-
jére – vagy mégsem?

Robinson család

Kutatókként vagy felfedezőkként 
egy ismeretlen sziget furcsa – bár 
kísértetiesen valamire hasonlító – 
helyszíneit kell meglátogatnunk a já-
ték során egy bábuval, amelyet min-

dig az adott kör nyertese irányíthat.

Az asztal közepén elénk tárul a magas hegyekkel, 
dzsungelekkel és sivatagokkal tűzdelt Dorada szige-

te, amelyen több táborhely és az azokat összekötő 
utak és ösvények találhatók. A tábla tetején helyezzük 

el a 16 felfedezéskorongot, ami a körök számát fogja je-
lezni. Az expedíciónk bábuját a tó kö-
zepén található alaptáborba helyez-
zük, ahol a sikeres kényszerleszállást 
végeztük. Minden játékos kap 10-10 
aranyat, egy átokkártyát, két sorskár-
tyát (amelyből egyet tartunk meg), 
három kezdőkincskártyát (ebből is 
egyet eldobunk) és hat kalandkártyát, 
amik között nem lehet villámos kártya.  
A sors-, az átok-, a kaland-, valamint  
a kincskártyákból húzópaklit csinálunk, 
majd a kalandpakli felső négy lapját 
felcsapjuk és sort alkotunk belőlük.  
Ezután kezdődhet is a játék.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_03.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_03.pdf#page=10
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Minden fordulót licitálással kezdünk. Ha nálunk a totem 
– ez kezdetben a legfiatalabb játékosé –, akkor lerakjuk 
az expedíció bábuját arra az útra, amelyen haladni sze-
retnénk, majd megmondjuk, hova szeretnénk eljutni és 
mennyi kalandkártyával licitálunk (ez lehet nulla is). 
Ezután a balra ülő játékoson a sor, hogy felülli-
citáljon vagy passzoljon. Ha felüllicitálásnál 
egy másik utat javasolnak, az expedíció 
bábuját át kell helyezni az új ösvény-
re. A licitálás akkor fejeződik be, ha  
az utolsó licitre csak passzok jönnek. 
Aki passzolt, az később az új licitérték-
nél megint licitálhat, de csak akkora 
számmal, amennyi kártya ténylege-
sen a kezében van – blöff nincs. A jak-
kártyákkal a hegyi ösvényekre (barna), 
a tevékkel a sivatagi utakra (sárga), míg  
a gonogólapokkal a dzsungelcsapásokra (zöld) 
licitálhatunk. Ezen kívül van kajakkártya, amel�-
lyel a tengeri vagy folyami útvonalakat használhatjuk – és 
kettő a licitértéke –, míg a sárkánnyal vagy a zeppelinnel 
bármelyik helyszínre elrepülhetünk egy kis arany fejében. 

A repülős kártyák jokerként is használhatók, de akkor csak 
a licit kiegészítéseként tekintünk rájuk, repülésre nem 
használhatók. Továbbá vannak különleges lapok, amelyek 
hatással vannak a licitálásra, a kijátszott lapjainkra vagy  
az utazás hosszára.

A licit győztese megkapja a totemet és  
a licit értékének megfelelő számú ka-
landkártya eldobásával átmegy a licitkor  
bemondott helyszínre. Ott letesz egy fel-
fedezéskorongot, és ellenőrizzük, hogy 
az adott helyszínhez van-e valakinek 
kincskártyája. Felfedjük az adott kincs- 
vagy átokkártyát, esetleg kijátszhatunk hozzá 
bónuszkártyát, ha van olyanunk. Fontos, hogy ha  
az aktuális táborhelyre piros felfedezéskorong ke-
rül, akkor telegram érkezik, és további kincskár-
tyákhoz jutunk. Ha olyan kincskártyát kapunk, amely 
helyszínen már jártunk, vagy éppen tartózkodunk, 
nem játszhatjuk ki, csak akkor, amikor újra ott verünk 
tábort.

A kör utolsó fázisában az expedíció vezetőjével kezdve 
mindenki húz egy kalandkártyát a lent lévő lapok közül 
vagy a pakliból. Miután mindenki húzott, sorban még egy 
kártya is húzható, de az már 1 aranyba fog kerülni. Kieme-
lendő, hogy aranyat nem lehet a játék során szerezni és 

pontot ér a végelszámolásnál.

Ha villámos kártyát húzunk fel, akkor azt 
azonnal aktiválni kell. Ezek között van 

az óriásláb és a leviatán lap, amelyek-
kel letehetjük az adott figurát egy 
vízi vagy szárazföldi útra. Az az út 
blokkolva lesz mindaddig, amíg a fi-
gura ott áll (persze új kártya kijátszá-
sa esetén áthelyezhető máshova).  

Továbbá van lap, amivel kalandkár-
tyát húzhatunk el mástól, kincskártyát 

szerezhetünk, vagy a panda, aki kopo-
nyából issza az itókáját és két játékostól 3- 

3 kalandlapot dobat el. Iszonyat… cuki?

Miután felraktuk az utolsó felfedezéskorongot is a táblára, 
az adott forduló végén befejeződik a játék. Ekkor felfedjük 
sorskártyáinkat, amelyek pontjaihoz hozzáadjuk a meg-
talált kincseket, a megmaradt aranyainkat, és levonjuk  
az esetleges átokkártyák mínuszpontjait. Az térhet vissza 
a legnagyobb felfedezőként, aki a legtöbb pontot gyűjtötte.

Ulysses (vagy Odüsszeusz?)

Hogy miért is van ennyi szer-
zője a játéknak, ahhoz 
meg kell vizsgálnunk 
James Joyce és 
H o m é r o s z 
kapcsolatát. 
Mi a kapcso-
lat az ókor egyik 
legismertebb epo-
sza és a modernista 
irodalom egyik legje-
lentősebb műve között?  
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Az, hogy a történet megállja a helyét két kü-
lönböző időben elmesélve is. Oké, itt nem telt  
el 3000 év az eredetileg két olasz úriember – 
Andrea Angiolino, Pier Giorgio Paglia – ál-
tal tervezett Ulysses és a francia, valamint 
angol ráhatással újragondolt Isla Dorada 
megjelenése között, de az eredeti kiváló 
ötlet az új köntösében új vizekre tudott 
evezni.

Az Isla Dorada nem egy mai darab, mivel 2010-
ben jelent meg a nemzetközi piacon, majd egy év-
vel később itthon is debütált a hazai társasjátékbumm 
hajnalán. Talán ez és a szerintem nem jól megválasztott 
borítókép miatt nem tudott a Catan mellé felzárkózni.

Ez egy korai családi játék. Akkoriban nem zavartak 
minket az akár több mint egy órán át tartó partik és 
az borstörések egymás orra alá. A kocka ugyan nincs je-
len, de a kalandkártyák paklija egészen nagy, ezért nem 
kiszámítható, milyen lapokat fogunk tudni felhúzni. Volt 
olyan kártya, amivel a többedik játék alkalmával találkoz-
tunk először. Legalább három játékos kell hozzá, de akár 
hatan is játszható. Ha a maximum létszámmal játsszuk, 
simán két órába is telik egy parti, de 4-5 játékossal más-
fél óra alatt lejátszható. 4-5 fővel kellemesen kaotikus  
a játék, mivel sok különböző érdek feszül egymásnak, és 
ilyenkor jönnek elő szépen az egymás közötti kis csipkelő-

dések vagy nagy húzások egy-egy nullás 
vagy zeppelin-licittel. Jól befolyásolhat-

juk a játék menetét a különleges 
kártyákkal, és a blokkolókkal is 
keresztbe húzhatjuk a többiek 
számításait.

Nem érzem, hogy bárki csak sodródhatna a játék 
alatt, mivel nehéz kalandkártyákhoz jutni, és egy nagy 
licitháború könnyen kiürítheti bárki kezét, ami esélyt 

ad másoknak az irányítás átvételére. Jó a ritmusa  
a játéknak, könnyen felvehető, így érzésre hamar  

végére is érhetünk a 16 (+1-2) körnek.

Az alkatrészek minősége megfelelő, kifejezetten szépek 
a bábuk, amiken érezhető, hogy akkoriban még tettek 
bele anyagot rendesen. A grafikák kellemesen eszemen-
tek, de az őrületbe tud kergetni az, amikor megmaradnak  
az eredeti kártyák angol szöveggel, míg a szabályban és 
a segédlapkákon magyarul vannak feltüntetve még a kár-
tyáról készített képen is. Bosszantó…

Szóval, ha kimondhatatlan nevű városokkal teli sziget-
re zuhannátok, hogy egy közös utazáson vegyetek részt  
a családdal vagy a haverokkal, és szívesen rászánjátok a fél 
délutánt, akkor nem fogtok csalódni. Sajnos boltban már 
nem elérhető, de ha láttok egy eladó használtat, akkor 
csapjatok le rá és fedezzétek fel újra Isla Doradát!

Đμηɗɛɛ

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/68182/isla-dorada
http://isladorada.funforge.fr
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=27
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Terra és Fauna 
A kvízjátékok nem tartoznak az igazán népszerű játékok közé, hiszen ott feketén-fehéren kijöhet a tudáskülönbség, 
és miután nincs olyan ember, aki mindent tudna, így a rossz válaszok gyakran keltenek rossz érzést a játékosokban. 
Ezért jobb, ha a száraz kvízjátékokat valami érdekesebb, viccesebb formátumban sikerül elkészíteni. A Terra és a 
Fauna játékok szerzőjének, Friedemann Friesének a neve ezért megnyugtató, mert az „őrült játéktervező” titulust 
sikerült megnyernie magának, egyrészt a fizimiskájával (zöld hajával), másrészt a rendhagyó játékötleteivel, és ha 
csak teheti, játékainak neve „F”-fel kezdődik (lásd Funkenschlag (Nagyfeszültség), Fiji). Nézzük meg, milyen lesz a 
kvízjáték, ha egy ilyen különc szerző nyúl hozzá.

Fauna és a Föld

A 2008-as Faunában az állatvilágról tudhatunk meg töb-
bet, a 2014-es Terrában pedig földrajzi, történelmi és 
általános műveltségi kérdések vannak. A játék lényeges 
elemei megegyeznek, a legnagyobb különbség a két té-
mában van, meg kicsit más a pontozása. A játék minden 
fordulójában kapunk egy új lapot, amin egy téma és 3 kap-
csolódó kérdés van. Például: „A legtöbbet látogatott mú-
zeum”, a 3 kérdés pedig: „Mikor nyílt meg?”, „Hol van?” és 
„Látogatók száma évente?”.

A kérdésekre fakockák lehelyezésével tudunk tippeket 
adni. A Terrában van egy világtérkép területekre osztva, 
egy skála, amin évszámokat, egy másik, amin hosszúságot, 
és egy harmadik, amin számosságot tudunk jelölni. A vi-
lágtérkép hasonló a Faunában, és ott is három skála van, 
egy a súlynak, egy a testmagasságnak és egy a farokhos�-
sznak.

Amikor ránk kerül a sor, megtippelhetjük a helyes választ 
a 3 kérdés egyikére. Ha szerintünk ez a múzeum Angliában 
van, akkor elhelyezhetünk egy jelölőt a Brit-szigetekre. Az 
évszámokat sem pontosan kell eltalálnunk, az időben vis�-
szafelé haladva egyre nagyobb egységekre szavazhatunk, 
pl. Krisztus előtti eseményekre elég, ha 1-2 ezer (!) éves 
pontossággal tippelünk. Fontos, hogy egy mezőre csak 
egy ember szavazhat, viszont lehet olyan kérdés, amire 
több jó válasz is van; ezek legtöbbször földrajzi területek-
hez kapcsolódnak. Pl. Magellán föld körüli utazása majd-
nem az összes óceáni területet érintette – így 13 helyes 
régióra tippelhetünk.

Ha valaki pontosan eltalálja a választ, akkor 7 pontot kap, 
ha a helyes válasz melletti területre/mezőre helyezte a 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_11.pdf#page=18
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jelölőjét, akkor 3 pontot. A Terrában egy-egy kérdésre 
általában kevesebb terület a jó válasz, mint a Faunában, 
így ott a pontszám attól függ, mennyi helyes válasz van. 
Ha egy, akkor az 12 pontot ér, ha kettő, akkor 10-et, és ha 
mondjuk 5-6 jó válasz van, akkor 6 pontot ér a jó válasz, de 
ha 17-nél több helyes válasz van, akkor 1 pontot ér min-
den találat, és nem ér pontot a mellette lévő jelölő.

Ha olyan tippet adunk, ami közelében sincs a megoldás-
nak, akkor elveszítjük az egyik jelölőnket, de azok soha 
nem csökkenhetnek 3 darab alá. A Terrában három, a 
Faunában négy nehézségi fokozat közül választhatunk, 
amiben a furcsa az, hogy nem feltétlenül lesz nehezebb a 

játék (illetve annak az esélye, hogy nyerjünk), hiszen a leg-
komplikáltabb kérdések már annyira szofisztikáltak, hogy 
esély sincs arra, hogy valaki esetleg tudja a pontos választ, 
szóval tökéletesen elegendő, ha jól tippelünk.

 Játszva okosítani

Még ha fogalmunk sincs a pontos válaszról, azért az isko-
lában eltöltött évek nem múlnak el nyomtalanul: nagyjá-
ból sejtjük, merre járt Marco Polo, milyen magas lehet a 
legmagasabb épület, vagy hogy a világon merre beszélnek 
franciául. 13-14 éves kor alatt a legtöbb kérdés megtip-
pelésére esélye sincs a gyerekeknek, egészen egyszerűen 
azért, mert még soha nem tanultak, hallottak az adott 
témáról, viszont a Faunában egy csomó olyan állat sze-
repel, amelyeket láttak már, és ez sokszor elég a tippelés-
hez. Ezért pont ez a játék lehet kiváló alkalom arra, hogy a 
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csemeték némi földrajzi, történelmi, biológiai tudást szív-
janak magukba, ha a velük játszó felnőttek szánnak némi 
időt arra, hogy a válaszok elárulása nélkül kicsit beszél-
gessenek az adott témáról, kicsit irányítva őket. Kisgyere-
keknél talán érdemes a helytelen tippek utáni kockákat is 
visszaadni, ne menjen el a kedvük a játéktól.

A játékban különösen vicces, ha valaki meg van győződve 
az igazáról, határozottan helyezi le a kockáit, és a többiek 
vakon követik őt. Nálunk például az amúgy Afrikában élő 
koronás darukról voltak meggyőződve többen, hogy azok 
Kínában élnek (hisz azért van daru a Kung-fu pandában), 
volt is nagy röhögés a végén, amikor kiderült az igazság. 
A leghumorosabb pillanatok ​​akkor következnek be, ami-
kor a válaszok alapján kiderül, hogy mindenki tévedett. 
Egyébként pont a sajátos pontozása miatt nem baj, ha va-
laki pontosan tudja egy kérdésre a választ, hiszen azonnal 
mellé lehet telepedni a térképre, vagy a sávra, így olyan 
játékosok számára is működik, akik kevésbé ismerik az 
adott témát.  

A Terra és Fauna játékok hihetetlenül egyszerűek, és ez az 
erősségük, könnyű játszani őket és emellett szórakoztatva 
tanítanak. A játék kinézete szép, a kártyákon lévő képek 
jól néznek ki, egyértelműek, sokszor adnak segítséget a 
válaszadáshoz is. Még kisgyerekekkel is játszható isme-
retterjesztésként, ha elengedjük a pontozási szabályokat. 
Minden játékalkalom után, amikor felállunk az asztaltól, 
mindenki nyer és mindenki egy kicsit okosabb lesz.

maat

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/153507/terra
https://hutter-trade.com/sortiment/produkt/terra/
https://boardgamegeek.com/boardgame/35497/fauna
https://hutter-trade.com/sortiment/produkt/fauna/
https://hutter-trade.com/sortiment/produkt/fauna/
https://reflexshop.hu/
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Beszámoló

JEMbori az Enter Barban
Szerkesztőségünk egyik előnye, vagyis hátránya, szóval adottsága, hogy az országban mindenfelé elszórva vagyunk, 
és bár a társaság zöme Budapesten él, sok kulcsfontosságú szerkesztőségi tag lakik vidéken, ráadásul még csak nem 
is mind a fővárosi agglomerációban. Összehozni egy személyes találkát velük épp ezért néha Mission Impossible. De 
mi azért mindig megpróbáljuk, évente legalább kétszer. 

Az egyik ilyen alkalom az általunk csak JEMborinak becézett 
játszós nap, amikor összejövünk és játszunk - csak úgy! Azt 
már nem is mondom, hogy az időpont szervezése legalább 
két hónappal előtte megindul, és biztos ismeritek azt a jelen-
séget, amikor a Doodle vagy más időpont-egyeztetős oldalon 
a világért sem akar kialakulni egy olyan nap, ami minden-
kinek alkalmas. Mi persze már letettünk arról, hogy mind a  
30 tagunk egyszerre ott legyen egy ilyen rendezvényen, így 
a mostani, július 2-án tartott esemény a maga 15-16 fős lét-
számával már jónak volt mondható. Az utolsó megoldandó 
feladat pedig a helyszínválasztás volt. Egy olyan hely kell, ahol 
nem muszáj fogyasztani, de azért lehet, ha valaki azt szeret-
ne; ahol kellően el vannak szeparálva a kisebb terek, hogy 
egyesek elvonulhassanak; ahol későig ott lehetünk és nem 
“néznek ki” minket este 9-kor; ahol nem bámulnak furcsállva 
azokra, akik az asztalra kipakolják egy játék tábláját és setu-
polni kezdenek… értitek, mire gondolunk.

Szerencsére ilyen hely egyre több van Budapesten és szer-
te az országban, de a mi “megmentésünkre” most egy bu-
dai helyszín érkezett, az Enter Bar. Érdemes megjegyezni a 
nevüket, a hely igazi gamer barlang.

Az Enter Bar története

Amíg ott voltunk, gyorsan egy rögtönzött interjút is le-
nyomtunk a hely tulajdonosaival, így a bár sztoriját kér-
dezz-felelek formátumban tárjuk most elétek.

Honnan jött az ötlet, hogy gamer bárt nyissatok?

	» Az Enter Bar 2019 őszén nyitott meg, de ezt már több 
éves előkészület és munka előzte meg. A társas- és 
videojátékok iránti szeretet és vonzalom találkozott 
egy vállalkozási lehetőséggel, illetve úgy éreztük, új 
színt hozhatunk a hasonló helyek palettáján.

Kik a célközönségetek?

	» A célközönségünk egyelőre a játszani és kulturáltan 
kikapcsolódni vágyók, akiknek a játék nem játék. :) 
Szívesen várunk olyan baráti társaságokat is, akiknek 
a gamer hobbija hagyományos vendéglátó helyeken 
nem szívesen fogadott (pl. egy nagy helyet foglaló 
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társasozás, Just Dance party stb.). Egyfajta közösségi 
térként is szeretnénk működni, ahol társasjáték ver-
senyek, közönségtalálkozók, szakmai beszélgetések 
is elférnek és egyfajta e-Pilvax módjára funkcionálna.

Rendszeres a nyitvatartás vagy alkalmi, ahogy bejelent-
keznek az érdeklődők?

	» Elsősorban állandó nyitvatartással dolgozunk, de 
előfordulnak olyan esetek, amikor nyitvatartási időn 
kívül is fogadunk eseményeket, pl. 24 órás kvíz mara-
ton, influenszerek patreon találkozója, stb.

Mindenféle játék megtalálható a választékotokban. Mennyi 
társas, konzol és hozzá való játék színesíti a palettátokat?

	» Darabra még jócskán van hova fejlődnünk, de jelen-
leg 100+ társasjátékunk van, és Nintendo SWITCH, 
PS4, XboxOne konzolokon is tisztességes kínálat 
áll rendelkezésre. Az utóbbiakon GamePass és PS+ 
előfizetéssel is rendelkezünk általában.

Ez egy családi vállalkozás. Sokan mondják, rokonnal, 
haverral sose dolgozz együtt. Nálatok ez hogy működik, 
nem okozott gondot a túl közeli kapcsolat?

	» Kemény tud lenni, de egyben egy jó csapatépítő tré-
ning is. :) Szerencsére jól kijövünk, eddig működött a 
kémia, úgy látjuk, hogy jól tudunk együtt dolgozni és 
időben meg tudjuk beszélni a konfliktusokat, hely-
zeteket.

Milyen programokkal várjátok azokat, akiket a fent említett 
játékok nem érdekelnek (szülinap, versenyek, kvíz stb.)?

	» Alapvetően gamer extrákkal várjuk a vendégeket, de 
pub kvízek gyakran vannak, a helyszín hagyományos 
étel- és italfogyasztásra is tökéletesen alkalmas, sze-
retnénk házi versenyeket tartani. Ahogy említettem, 
egyfajta e-Pilvaxot álmodtunk meg, ahol a gamer 
(társas- és videojáték) világban mozgók otthon érez-
hetik magukat (társasjáték készítők, játékprogramo-
zók, streamerek stb.).

Mekkora a helyiség, hány terem, férőhely, négyzetméter 
stb.?

	» Három tágas termünk van, amik könnyedén el is 
választhatóak, amikben összesen (hivatalosan) 100-
120 ember fér el nagyjából 300+ négyzetméteren. 
Mi imádjuk, ahogy ezeket a termeket boltívek kap-
csolják össze, amiken keresztül megőrizhető a hely 
integritása, miközben szeparációra is mód nyílik.

Köszönjük az interjút!
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És a JEM benyomásai

Több órával a hivatalos nyitás előtt érkeztünk, mégis meg-
oldották számunkra, hogy elhelyezkedhessünk és játszhas-
sunk, gyakorlatilag a nyitásig csak magunk voltunk. Utána 
is meg tudtuk őrizni egy kicsit az elkülönülésünket, mivel 
ahogy írtuk, a kisebb részek elszeparálhatók. A hely saját 
játékkínálata bár szerteágazó, a legújabb gamer darabok 
érthetően (még) nincsenek meg benne, viszont minden 
olyan nagy sikerjáték a korábbi évekből, amik mellé egy 
itallal szívesen leül az ember, kikölcsönözhető. Az ételek 
finomak, a hely burgerben erős, a snackek bőségesek, és 
aki szereti a csípőst, az már indulhat is! 

Az Enter Bar előtt hétköznap természetesen fizetős a par-
kolás, hétvégén viszont nem, illetve a helyszín kitűnően 
megközelíthető tömegközlekedéssel, akár a 4-es/6-os vil-
lamossal, akár a 7-es busszal, akár a 4-es metróval, szóval 
mindenkit arra biztatunk, hogy szálljon ki a kocsijából és 
tömegközlekedjen!

Minket meggyőzött, elsősorban a helyet üzemeltetők ked-
vességével, rugalmasságával és hozzáértésével. Bátran ál-
líthatjuk, hogy nekünk nem ez volt az utolsó alkalom, hogy 
felkerestük őket.

JEM

1111 Budapest, Lágymányosi u. 9. 
https://enterbar.hu/
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https://enterbar.hu/


Nagyon jól éreztem magam, 
és ahogy körbenéztem, nem 
voltam egyedül. Hangulatos 
hely, szuper kiszolgálás, kedves 
személyzet. Nyitás után 
pillanatok alatt megtelt a hely 
játékosokkal, este 6 után már 
gyakorlatilag teltház volt, így 
ha valaki szeretne ellátogatni 
az Enter Barba, érdemes lehet 
előre asztalt foglalni.
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LANATIE
SZERKESZTŐ,  

TÖRDELŐSZERKESZTŐ

Nekem két dolog tetszett 

nagyon. Az egyik a hely 

dekorációja, főleg a Nintendo 

játékokat idéző pixeles falfestés. 

A másik, hogy a snackek 

között volt zellerszár. Vagyis 

sikeresen elléptünk a ropi és 

chips korszakból, látszik, hogy 

haladnak a korral. :)
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DRKISS
SZERKESZTŐ, CIKKÍRÓ, 

KORREKTOR
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Személyes benyomások
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Két éve vagyok szerkesztőségi tag, de csak most tudtunk találkozni a csapattal személyesen, eddig online dolgoztunk. Nekem 
hatalmas élmény volt együtt játszani, főleg egy ilyen klassz helyen. Hangulatos belső design, jó konyha, nagy terek a sok-sok társashoz, nem is kell más a jó hangulathoz.  A legnagyobb nevetgélést a TOP 10 alatt 

tapasztaltam, marha jópofa egy partijáték. Sokféle játékot teszteltünk, nagyon várom, hogy ismét legyen lehetőségünk és időnk együtt játszani. :)
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DÓRI
KORREKTOR

Barátságos személyzet, jó kis 

hely a játékhoz, mi több kellhet 

még? Jól megfértünk egymás 

mellett, a társasozós csapatok 

közelében a nagy képernyőn 

focizók és a Yu-gi-oh  

kártyaversenyt szervezők, 

side by side. A duplahúsos 

hamburgerrel csak óvatosan! 

Irtó nagy, egyben nem fogod 

tudni átharapni!
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DOMI
CIKKÍRÓ, KORREKTOR, 

OLVASÓSZERKESZTŐ
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Az előttem szólóhoz csatlakozva 
a hely dekorációja számomra is 
csillagos ötös. Az elkülöníthető 
termek, a retró játék hangulat  
és a téglaborítás mind-mind 
nagyon jól illenek a koncepcióba.  A burger finom volt, lehetett 
hozzá édesburgonyát és 
káposztasalátát kérni felesben a 
hagyományos sült krumpli helyett. Nagy piros pont! Igen, a zöldség 
ropogtatnivalók nagyon gyorsan 
elfogytak, üdítő változatosság volt a snackek között. És még csak nem is zsírozta a kezünket játék közben, mert játékból is volt bőven. A top 
nekem még mindig a TOP 10! :)JE
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NEMES

CIKKÍRÓ

Díjaztam, hogy kinyitották 

nekünk a helyet a lehető 

legkorábban. Mostanában nem 

nagyon jut időm társasozni, 

ráadásul a szerkesztőségi 

tagokat is rég láttam, ki akartam 

szipolyozni ez a napot, ahogy csak 

lehet! Hogy a hely miliőjéről is 

mondjak valamit, kifelé menet 

egy Narutó-szerkós fekete srác 

leszólított angolul és megdicsérte 

a Dragon Ballos pólómat, hogy 

ez mekkora klasszikus, ezzel 

kezdődött minden… Igazi geek-

hely ez, na! :)
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FŐNIX
CIKKÍRÓ,  

OLVASÓSZERKESZTŐ
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Nagyon tetszett a hely hangulata, a társasjáték-kínálat széles skálát lefed, sok könnyedebb társas is van, amik mellett jókat lehet beszélgetni.A kialakítás miatt jól el lehet különülni, csapatokba verődni, nem zavaró, hogy mi történik a környező asztaloknál.Ételallergiásként különösen jól esett, hogy vegán opció is van az étlapon, ráadásul nagyon finom!
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Én a környéken éltem jó pár éven 

keresztül és mindig hiányoltam 

egy ilyen helyet, ahová le lehetett 

volna menni játszani. Van már 

néhány szerte a városban, de 

a dél-budaiaknak nagy kincs. 

Bájos a hangulata, ami nekünk, 

gémereknek szól.  
A társasjáték- és konzolfelhozatal 

szuper és az ételek is hozzák a 

modern gasztronómiai élményt. 

Ha 5-10 év múlva is itt lesznek, 

simán szervezek ide gyerekzsúrt  

(ha vállalják). ;)
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DUNDEE
TÖRDELŐSZERKESZTŐ,  

HÍRSZERKESZTŐ, CIKKÍRÓ

NIKI
GRAFIKUS
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Interjú

Ivan Lasin
Ez év januári számunkban hirdettük meg a JEM magazin „keleti nyitását”, akkor, amikor Nyikolaj Pegaszovot sike-
rült meginterjúvolnunk, és íme, 7 hónappal később ismét egy orosz szerzővel beszélgetünk. Ivan Lasin (vagy angolos 
helyesírással Lashin) egy új generációs, fiatal játékszerző, aki eddig a talán méltánytalanul kevésbé ismert Smart-
phone Inc. játékával volt jelen a társasjátékok piacán, de most, hogy Furnace (Acélmágnás) című szerzeménye 
is megjelent, minden bizonnyal inkább ez utóbbiról válik majd egyre ismertebbé. A korábbi darab is a termelési 
folyamatról szólt, de a mostani játéka, aminek az ismertetőjét pár oldallal feljebb már olvashatjátok is, visszalép 
nagyjából 150 évet, és a korai kapitalizmusba kalauzol minket. Félvezetők és érintőképernyők helyett szén és acél.

A játéktervezők új generációjához tartozol. 
Kinek a munkássága inspirált?

Úgy gondolom, hogy sok nagyszerű tervező befolyásolta 
a munkámat – megpróbálok minden újonnan megjelenő 
játékkal játszani, amit csak be tudok szerezni. De a legna-
gyobb hatással Donald X. Vaccarino volt rám – az ő „no 
direct take that” elvét követem én is a saját tervezéseim 
során. Friedemann Friese egy másik sztártervező, aki so-
kat inspirált a maga folyamatos kísérletezgetéseivel és a 
szerzeményei széles palettájával.

Van elsődleges kiadód? Milyen a 
kapcsolatod velük?

Igazából nem hiszem, hogy van elsődleges kiadóm. A Cos-
modrome Gamesszel volt kapcsolatom, amikor ott dolgoz-
tam tervezőként 2019-ig. Jelenleg leginkább mint fő ter-
vező és üzemeltetési igazgató dolgozom az Open Border 
Studiosnál, ahol van egy folyó projektünk az összes nagy 
orosz kiadóval, és megpróbálunk velük kilépni a nemzet-
közi színtérre.

A játékaid eltérő mechanizmusokat 
alkalmaznak. Szeretsz kísérletezni?

Határozottan kötelezőnek érzem, hogy minden játékom-
ban valami újat próbáljak ki, hogy kitöltsek velük valami-
lyen űrt. Az újdonságok kipróbálása a régi dolgok finomí-
tása helyett – ez az én tervezői utam.

Van bevált munkamódszered a játékaid 
tervezésére?

Az Open Border Studiosnál van egy bevett eljárás, ami 
segíti a korai tervezési lépéseket, a tesztelést és a fejlesz-
tést. De nincs egy külön módszer, mivel a terveim általá-
ban megpróbálnak lefedetlen területeket megtalálni vagy 
egy kiadó kívánalmainak megfelelően kerülnek megterve-
zésre már meglévő elemek felhasználásával.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_01.pdf#page=48
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Van egy alapötleted, elindulsz vele és utána 
finomítod, vagy egyszerre több játékon 
dolgozol egy időben?

Ez a projekttől függ. Általában nagyon lassú vagyok a pro-
totípus elkészítésében – szeretek először egy kicsit fejben 
játszani a játékommal, hogy ne legyen szükség sok alakí-
tásra és átbalanszolásra a kiadónak való bemutatás előtt. 
Aztán utána úgyis sok munka van a téma megtalálásával, 
az új témához illő kiegyenlítéssel és így tovább.

Mennyi ideig tartott az Acélmágnás 
kifejlesztése?

Kb. egy évig az ötlet megszületésétől. És nagyon sokat kí-
sérletezgettünk azon, hogy mi váltsa ki a játék végét.

Az Acélmágnás egy egyedi 
mechanizmust használ. Honnan jött az 
ötlet a licitkompenzációhoz?

A játék eredeti témája a privatizáció volt (nem valami 
jó téma egy társasjátékhoz), ahol utalványokat lehetett 
vásárolni, hogy azokkal megvegyük egy kiválasztott vál-

lalat részesedéseit. Az 1990-es évek oroszországi gazda-
sági nehézségei közepette a termékkel vagy szolgáltatás-
sal való fizetés volt az egyetlen elérhető megoldás. Ez a 
téma hozta be a licitálás mechanizmust és aztán a kár-
tyamenedzselést.

Várjuk az Acélmágnás kiegészítőjét. 
Karácsonykor ki fogjuk már tudni 
próbálni?

Amennyire én tudom, igen. Lehet, hogy egy kicsit előbb 
vagy később, ez a logisztikán múlik. Észak-Amerikában 
a Genconon fogják terjeszteni és Essenben is biztos, 
hogy elérhető lesz. Ráadásul már dolgozom a második 
kiegészítőn. 



Nemzetiség: orosz, de jelenleg 
Tbilisziben (Georgia) él, és nem 

tervezi, hogy visszatér

Kedvenc játékszerző:
Vladimír Chvátil

Kedvenc játéktípus:
stratégiai játékok valamilyen innovatív 

központi mechanizmussal

Kedvenc játék:
Race for the Galaxy

Leghíresebb játékai:  
Smartphone Inc., Acélmágnás

Utoljára játszott játék:
Vagrantsong

Életkor:
29

Ivan LasinIvan Lasin

www.jemmagazin.hu 54

Tudnál mesélni valamit a készülő 
következő játékodról? 

Különböző kiadóknál egyszerre 7 játékon dolgozom – a 
probléma az, hogy gyakorlatilag nem tudom, hogy ezek 
közül melyik lesz a „következő” elérhető kiadás. Ezek ra-
dikálisan eltérnek egymástól – 2 partijáték (az egyik egy 
extrém módon alkalmi, a másik pedig egy csalafinta), 
egy rettenetesen egyszerű és addiktív kis filler, amelyet 
a „restriction design” filozófiája és a fantázia birodalma 
inspirált, egy családi zsáképítős játék területi csavarral 

(valójában legelső játékom áttervezése), egy flip & wri-
te típusú civilizációépítős játék és két, társszerzőségben 
tervezett darab: egy ókori mitológián alapuló heavy euró 
játék és egy őrült, kártyás engine-building ütésvivős ele-
mekkel. Az utolsó kettőnek van a legnagyobb esélye, 
hogy elsőként megjelennek, ezekre közösségi finanszíro-
zást indítunk, de az időzítést nagyon nehéz lenne most 
megmondani. 

Köszönjük az interjút!

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
113. 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://a-games.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14

