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„Van zsákodban minden jó…” – énekeltük gye-
rekként a Mikulás-ünnepségeken, és szerintem 
lapunk munkatársaiban felötlöttek a régi emlé-
kek, mert készítettek egy olyan lapszámot, ami 
totál olyan, mint az a bizonyos zsák. Nézzük is 
azt a „minden jó”-t.

Nem kevesebb, mint 15 cikk várja olvasóit. Ezek 
között bemutatunk olyan nagydobozos újdon-
ságot, ami méltán válik majd a családok ked-
vencévé szokatlan, kedves témájával, valamint 
családi, azaz nagylelkű és bőkezű erőforrás-osz-
togatásával (Lángművesek). Nagydobozos 
„régiséget”, azaz nem újdonságot is (ponto-
sabban: a magyar kiadás új) hoztunk (Root), 
amelynek szintén szokatlan és kedves a témája, 
viszont egyáltalán nem családbarát, mert a cuki 
álarc mögött egy vérbeli wargame lapul. 

Ha már valahogyan a doboz mérete vált az 
összehasonlítás alapjává, akkor mutassunk be 
egy közepes dobozos újdonságot, ami ráadásul 
magyar fejlesztés, és egyszerre játszik az agy és 
a gyomor „húrjain” (Gulyás). Ha jó a memóriád 
és a kombinatorikai készséged, akkor kitalálha-
tod, hogy mikor van kész a leves és mi van ben-
ne. Maradjunk a közepes doboznál, és jöjjön 
egy nem-újdonság, viszont jóság (az „oldie but 
goodie” tükörfordításaként): a Kingdomino há-
zastársa, a Queendomino.

És akkor jöhetnek a kisdobozosok. Újdonság 
a tengeri rablókat új megvilágításba helyező, 
sőt, új színekben bemutató kártyás játék (A hét 
tenger kalózai), és egy jó régi darab, eredeti-
leg 2009-ből, viszont tavalyi magyar kiadással 
(Vigyáz(z)6! junior).

De félre a „dobozmérettel”, hiszen nem az a lé-
nyeg. A lényeg az, hogy hová utazunk megint. 
Világ körüli utunkon épp Afrika északi részén já-
runk, és elhagyni készülünk a fekete kontinenst. 
Ehhez az ókori Tunéziát használjuk ugródeszka-
ként (Carthago: Merchants and Guilds). De 
hogy egy búcsúpillantással még elköszönjünk 
a szubszaharai Afrikától, bemutatunk egy régi 
nagy klasszikust, amivel egy kicsit még szuahé-
liül is megtanulhatunk, igaz, egy teljesen ha-
szontalan szót (Ubongo). Európai célpontjaink 
Finnország (Helsinki) és Belgium (The Foreign 
King). Mindkét játékban az országot/várost 
építjük, de míg az elsőben tetrisz alapon, addig 
a másodikban gazdaságilag. Mostanra viszont 
kifogytunk a valódi célpontokból, így maradnak 
az irodalmi helyszínek, mint pl. a Hogwarts/
Roxfort (Race to the Triwizard Cup) vagy a 
vegytiszta képzelet (Stella: Dixit-univerzum). 

Egy kis resztli mindig kell a végére, így itt egy 
teljesen komolytalan kártyás játék (Double 
Donkey), meg egy madzagvezetgetős játék 
gyerekeknek, ahol a szobán átrohangáló macs-
kákat alakítunk (Cirmos cimborák). 

Komoly olvasmányra vágyó olvasóinknak, akik-
nek a múlt havi, a zárt draftról szóló cikk után 
hiányérzetük volt, itt a második rész: a nyílt 
draft bemutatása.

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a 
JEM honlapját, kövessétek a Facebook oldalun-
kat 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

Lángművesek
Kiskorunkban rengeteg mesével találkoztunk, ahol a sárkány rémisztő lény, gonosz akadályozója a birodalom béké-
jének vagy a herceg és a királylány szerelmének. Ugyanakkor ha az éremnek két oldala van, akkor a mitikus lények-
nek is legalább ennyi. Ott vannak az ellenpéldák, mint a Süsü, a Shrek, vagy épp az Így neveld a sárkányodat, amik  
a Lángművesekhez hasonlóan állítják: a sárkányok márpedig cukik!

Sárkányokkal suttogó

A Lángművesekben mind lángőrzők va-
gyunk, akik értik az apró tűzokádó-pa-
lánták nyelvét. Itt a sárkányoknak nem 
csak háza, de egy egész városa van, ahol az 
emberekkel békésen együtt élve és különböző boltokban 
dolgozva zajlik a sütés-főzés-barkácsolás, mindez egy kis 
mágiával fűszerezve. A feladatunk az lesz, hogy boltokba 
ajánljuk be a kis kézműveseket – mindenkit a képességei 
szerinti legalkalmasabb helyre –, és hírnevet szerezzünk  
a városban, hogy a végén mi lehessünk a lángok mestere. 

Az első dolog, ami feltűnő a játék kapcsán, a pazar kiné-
zet – elhamarkodott jóslat, de lehet, hogy egy év múlva 
a 2023-as JEM Díj grafikai különdíjasaként beszélhetünk 
majd róla. Az ízléses fehér doboz káprázatos illusztráció-
ival rögtön csalogató, de persze sugallja azt is, hogy egy 
egyszerűbb családi darabbal állunk szemben, ahol első-
sorban a cukiság dominál. Nem csalódunk a doboznyitást 
követően sem: minden kártyán 
egyedi, gyö-
nyörű ké-
pekkel talál-
k o z h a t u n k 
– ebben a 

tekintetben kiemelkednek a boltkártyák, melyek mind-
egyike egy-egy apró történetet mesél el arról, hogy mivel 
foglalkoznak sárkányok és emberek közösen az adott kéz-
művesüzemben. A várost ábrázoló központi tábla egyedi 
módon nem karton, hanem gumírozott textil, így tábla 
helyett tulajdonképpen egy playmatről beszélhetünk. Van 
egy csomó kartonmütyür (hatféle nyersanyag, pénz) és 
több különböző 
kártyatípus is, 
így az előkészü-
letek szöszölős-
nek tűnhetnek, 
különösen az 
első alkalom-
mal.

A játékmenet 
érdekes módon 
i n n o va t í v n a k 
hat, pedig ha 
szigorúan ele-
meire bontjuk a működését, semmi újat nem tartalmaz. 
Nézzük meg egy kicsit alaposabban, miért érezhetjük azt, 
hogy a Lángművesek bizony más játék, mint az a sok száz 
előd, ahol munkásokat mozgatva nyersanyagokat gyűj-
tünk, majd győzelmi pontra váltjuk azokat – lényegében 
ugyanis itt is erről lesz szó.

A játékosok körükben ugyanazokat a lépéseket 
követik, amiket az egyébként kiváló, könnyen 
követhető segédlet gyűjt össze mindenki szá-
mára. Először is mozgatni kell a sárkánybá-
bunkat – kvázi a munkásunkat. A város egyik 
boltjából kötelezően átmegyünk egy másikba, 
akár áll ott játékostárs, akár üres. Ha már van vala-

MAGYAR PREMIER
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ki a boltban, azoknak ajándékozni 
kell egy tetszőleges nyersanya-
got. Jellemző a Lángművesekre 
ez a mentalitás: sosem érezteti 

velünk, hogy nehezítő körülményként 
fizetnünk kell valamiért, inkább ajándé-

kozásnak hívja a folyamatot (pedig ugyan-
arról van szó). Szinte mintha megörülnénk, 

hogy a boltban összefutottunk régi barátunkkal, 
és ha már együtt állunk sorban a péksüteményért,  
a várakozás alatt meglepjük egy kis aján-
dékkal. A lépés után következik a lényegi 
cselekvés, két lehetőség közül egyet végre-
hajtunk:

	» Az egyik a begyűjtés akció, amivel egy csomó 
mindent kapunk. Először is bezsebelünk minden 
nyersanyagot, aminek az ikonja a bolton, a boltra szórt 
bűbájkártyákon vagy az oda kijátszott sárkányokon 
látható. Ezután kijátszhatunk egy kézműves sárkányt 
a bolthoz, ha az ott található három hely valamelyike 
még szabad és a kis lény típusa megegyezik a hely kö-
vetelményeivel. Ha ezt megtesszük, mindig kapunk va-
lami extra jutalmat is, például pénzt vagy különleges-
sárkány-húzási lehetőséget (pontozókártya), de akár 
győzelmi pontot is. Ezután feltüzelünk egy sárkányt, 

aki a boltban dolgozik – ilyenkor aktiválhatjuk a ké-
pességét, ami általában további nyersanyagot, 

újabb kézműves sárkányokat vagy akár győzel-
mi pontot ad. Ha pedig még nem lenne elég a 
jutalmakból, a bolt speciális (gyakran igen erős) 

képességét is igénybe vehetjük (ha van neki).

	» A másik lehetőség a bűbáj szórása. Mindig 5 bűbáj-
kártya elérhető a közös kínálatban, transzparens 
nyersanyag-feltételekkel, amit ha beadunk, pon-
tokat és egyéb jutalmakat kapunk. Ha egy boltra 
bűbájt szórunk, feltüzelhetjük az összes oda ki-
játszott sárkányt is, nehogy ez a kör úgy teljen el, 
hogy csak költöttük a nyersanyagokat és a győzel-

mi pontokon kívül nem kaptunk semmit. 
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Ezután mindent feltöltünk, és ha valamelyik bolt-
ba kijátszottuk a harmadik szorgos kis kézművest is, 
az a bolt megtelik (továbbra is látogatható marad), 
és egy új boltot csapunk fel az erre kijelölt pakliból. 
A játék addig a fordulóig tart, míg vagy a bűbáj-, vagy 
a kézművessárkány-pakli utolsó lapját is felhúztuk.  
A győzelmi pontok jelentős részét játék közben szerezzük, 
például a bűbájok szórásával, de a végén még sok pont 
gyűjthető a különleges sárkányok feltételeinek teljesíté-
séért és a megmaradt pénzekért is.

Jobb adni, mint kapni

Aktuális e mondás, ami talán kará-
csonykor ismétlődik legtöbbször, és 
ha van játék, ami igazán komo-
lyan veszi ezt, az bizony a Láng-
művesek. Imádom a szűk eu-
rókat, ahol minden pénzért 
verítéket kell hullatni, itt 
azonban szó sincs ilyesmi-
ről. Ahogy az akciók kifejté-
sénél is láthattátok, a játék 
okádja ránk a nyersanyagot,  
a pontot és a pénzt, csak épp 
a tüzet nem, mert a parázs 
szituációktól szinte tökélete-
sen mentes a békés mesevá-
ros élete. Egymással kiszúrni 
aligha tudunk – no, nem is 
túl magas az interakció, de 
nem érződik szoliternek a 
játék, épp az ideális családi 
kategóriában igényelt szin-
tet hozza e téren (is). Ami 
tehát számomra a különle-
gességét adja, hogy olyan 
sok mindent kaphatunk 
olyan könnyen az akcióvá-
lasztás során, hiszen nem a 
klasszikus, „2-3 hely közül 
kiszámolom, melyik a leg-
erősebb” elvet kell követni, 
hanem valamiféle arányér-
zékre hagyatkozni, mert a já-
ték felétől már 8-9 bolt elér-
hető, és tényleg mindegyik 
kifejezetten jó akcióhelynek 

számít. Ebben is töké-
letesen tölti ki a csa-
ládijáték-öntőformát, 
amihez bizony hoz-
zátartozik a szerencse 
is. Lapok felcsapása, 
húzópakliból vakon pontozókártyá-
hoz jutás, de a Kívánságkútnál például 
egészen kendőzetlen módon pénzfel-
dobás jelenti a szerencsefaktort. Min-

ket nem zavart mindez, csak tovább 
bátorított, hogy ne gondoljuk túl az akciókat, zsebeljünk 
be rengeteg nyersanyagot egy szimpatikus boltban, majd 
vegyünk érte egy csomó pontot egy másikban.

A következő megálló: Tüzesabony

Az eredeti angol kiadás tele van szójátékokkal, apró favic-
cekkel. Szerencsére a fordítói csapat kitett magáért, így  
a magyar kiadás kártyái is nagyon szórakoztató címeket 
kaptak – a kreatívtól az egészen fárasztóig –, például  

a BestZeller, a KritikuSütés vagy a SPArkány boltok. Ál-
talában a szemem hajlamos kizárni az illusztrációkat és  

a hangulatkeltő szövegeket és csak az ikonokra kon-
centrálni, de itt tényleg nagyon sokat ad az élmény-
hez, hogy böngésszük a komponenseket apróságok 
után kutatva.
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Összefoglalva tehát, a 
Lángművesek tényleg el-
képesztően aranyos, a 
partik során árad a ked-
ves mesebeli hangulat, 
rengeteg szép és ötletes 
illusztrációval, cuki sár-

kányokkal találkozha-
tunk. Annak ajánlom, 
akit elsősorban ez 
vonz, és preferálja a 
nem túl komplex és 
nem is különösebben 
újító játékmenetet. 
Annak ellenére, hogy 
egyértelműen a csa-
ládi kategóriába esik, 

az első partiban el-
akadást jelenthet, hogy bizonyos 

pontokon adminisztratív: a begyűjtés egymás utáni fázi-
sait például az első partiban végig a segédletből lestük. 
Emellett a játékidő szépen nyúlik a játékosszámtól függő-
en. Ketten is épphogy befértünk az egy órába, de négy-
öt fővel ez csak nagyon rutinos lángőrzőknek sikerülhet. 

Ha én akarnék 
lenni a játékból 
kimaradt go-
nosz sárkány, 
azt mondanám, 
a Lángművesek 
semmi újat nem 
tud, csak vonzó 
csomagolásba 
pakol sokat lá-
tott, jól bevált öt-
leteket. Szigorú 
vagyok azokkal  
a játékokkal, akik 
a külcsín men-
tén igyekeznek 
vonzóvá válni, 
mégis azt gon-

dolom, ez a játék megugorja a szintet, és méltó helye le-
het sokak polcán, akik egyszerű, de azért izgalmas, me- 
lengető hangulatú családi játékot keresnek.

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/336986/flamecraft
https://cardboardalchemy.com/flamecraft/
https://www.gemklub.hu/
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Queendomino
A királyok közti harcba már a királynők is beszállnak, hogy a mezőgazdasági területeken kívül városokkal is gyarapít-
sák a királyságukat. A városok kiadó parcelláit különbnél különb vállalkozások töltik fel, hogy növeljék királynőjük 
vagyonát, de csatasorba állítják lovagjaikat is, hogy az adózók hozzájárulása mindenképpen eljusson a kincstárba.

Bruno Cathala legnagyobb elismerése szert tevő családi 
játéka, a Kingdomino méltán foglalja el helyét sok-sok csa-
lád és gamer polcán, mivel az egyszerűsége mellett komoly 
taktikázási lehetőségek vannak benne. Első megjelenése 
óta kaptunk hozzá kiegészítőt (Age of Giants), párbaj vál-
tozatot (Kingdomino Duel), gyerekjátékot (Dragomino) és 
egy alternatívát is (Kezdetek).

A Queendomino igazából nem változtatott semmit az 
alapjátékon, hanem egy új mezőfajtát vezetett be, ami-
vel további lehetőségeket kínál a  pontszerzésre. Persze 
ez nem ennyire egyszerű, ezért nézzük is meg, mit kínál 
pluszban a Queendomino.

The show must go on

Az összes szabályról fölösleges beszélni, mivel az alapokat 
elolvashatjátok a Kingdomino cikkünkben, ezért csak az 
új részeken megyünk végig.

A jól ismert dominókon kívül a doboz tartalmaz még épü-
letlapkákat, lovagokat, tornyokat és érméket. Továbbá 

kapunk egy építkezéstáblát, egy királynő és egy sárkány 
figurát.

Az építkezéstáblára felhalmozzuk a szürke oldalukkal fel-
felé az épületlapkákat, majd minden mezőre kiteszünk 
egyet. A sárkány a barlangjára kerül, ahonnan egy kis pén-
zért épületeket tehet a tűz martalékává.

A dominók lehelyezésének szabályai nem változnak, de 
egy forduló menetébe négy új lépés jön be.

Miután lehelyeztük a dominónkat a királyságunkba, elküld-
hetünk egy vagy két lovagot adót szedni arra a dominóra, 
amit leraktunk, majd begyűjtünk annyi érmét, amennyi 
tartományból áll az a  dominóoldal. A  lovag ott is marad 
a  játék végéig, de azért a  tartomány többször is fialhat 
pénzt, ha tudunk még lovagot tenni rá. Ezután, ha van már 
lerakott építés mezőnk, akkor vásárolhatunk egy épületet 
az építkezéstábláról. Fizessük ki az épület alatt lévő árat, 
gyűjtsük be a  bal felső sarokban lévő jutalmat (ha van), 
majd tegyük le egy szabadon választott üres piros mezőre.  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_06.pdf#page=30
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=9
https://boardgamegeek.com/boardgame/240909/kingdomino-age-giants
https://boardgamegeek.com/boardgame/281960/kingdomino-duel
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_04.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_08.pdf#page=29
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Utána fizethetünk a  sárkánynak, hogy égessen porig egy 
épületet, nehogy valaki leépíthesse. Végezetül tegyük át 
a királyunkat egy új dominóra.

Jutalomként kaphatunk további lovagokat vagy tornyokat, 
ami azért lényeges, mivel a legtöbb toronnyal rendelkező 
játékoshoz megy vendégségbe a királynő.

Amint minden játékos megcsinálta ezeket a  lépéseket, 
a sárkány visszarepül a barlangjába, a táblán fennmaradt 
épületek jobbra csúsznak, majd feltöltjük az üres helye-
ket. Kitesszük az új dominókat és minden kezdődik elöl-
ről. A játék itt is 12 fordulón át tart, majd összeszámoljuk 
a pontokat.

We are the Champions

A pontszámítás során a vagyon is számít, valamint az alap-
játék szerinti mezők után is járnak pontok (vagyis mezők 
szorozva koronákkal). Itt válik fontossá, hogy kinél van 
a királynő, mivel a tartomány, amire ráhelyezzük, kap egy 
további koronát. Az épületek különböző módokon adnak 
pontokat:

	» Minden különálló tartományért a  lapkán meghatá-
rozott típus után;

	» a királyságban lévő tornyok után;
	» a lehelyezett vagy nálunk lévő lovagok után;
	» vagy csak a rányomtatott győzelmi pontok után.

Természetesen a legtöbb pontot gyűjtő játékos lesz a do-
minók királynője.

A kind of magic

Én kifejezetten szeretem a Kingdominót, könnyű játszani, 
könnyű tanítani, és kellemes a hossza egy sűrű nap végén. 
Ezért is álltam egy kicsit szkeptikusan a Queendominóhoz, 
hogy tud-e annyit hozzátenni az alapjátékhoz, hogy ne ve-
gyen el semmit az élvezeti faktorából.

Ez mégis sikerült neki, mert az új mezőtípus hozzáad olyan 
lehetőségeket, amik az eredeti játék „hibáit” javítgatják. 
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Persze a szerencsének nagy beleszólása van abba, hogy 
milyen épületet építhetünk le. Könnyen előfordulhat, 
hogy nem is látunk olyan épületet, ami az adott helyze-
tünkben a  legtöbb pontot tudná adni, de talán érdeme-
sebb a lehetőségekhez mérten a legjobb épületet válasz-
tanunk. Kicsit több az adminisztráció, emiatt hosszabb is 
a játék, de nem annyival, hogy elrontsa.

Az is átfutott az agyamon, hogy a Queendomino ötlete már 
a Kingdomino kiadása előtt is megvolt, de elvetették, hogy 
minél családbarátabb legyen a játékmenet. Mivel így már 
sokkal több lehetőségünk van pontot szerezni, ezért komp-
lexebb is az eredetinél. A feleségem meg is jegyezte, hogy 
neki a Kingdomino már robotikusan megy, és ezért nem is 
tud koncentrálni rá megfelelően, míg a Queendomino több 
odafigyelést igényel, ezért nagyobb fókuszt is kap.

A Cathala mágia itt is működik, ezért azoknak minden-
féleképpen jó választás lehet, akik rongyosra játszották 
a Kingdominót. Új rétegeket ismerhetnek meg, és akár az 
esküvő változatot is kipróbálhatják, amikor a két játék do-
minóit egyszerre használjuk. Mégis, az újak inkább a King-
dominóval vagy a Kezdetekkel kezdjenek.

És ne felejtsétek, hogy a királyságépítés nem egy bohém 
rapszódia.

Đμηɗɛɛ

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/232043/queendomino
https://www.blueorangegames.com/index.php/games/queendomino
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Cirmos cimborák
Meggyőződésem, hogy jót tesz egy társasnak, ha a játékosok le tudják foglalni közben a kezüket. Aki látott már parti 
közben kockákat, meeple-öket, pókerzsetonokat pakolgató, csörgető, birizgáló játékost, az tudja, mire gondolok. 
Ezért volt zseniális ötlet a Képérzék, mivel ott kreatívan, madzaggal, kővel, fával kellett valamit alkotni, a kézügyes-
séget is igénybe véve. Ez a mostani darab, ami kimondottan gyerekjáték, tudja a titkot, ezért nemcsak gondolkodtat, 
de közben leköti a kicsik kezeit is, hadd ügyesedjenek.

A foteltől a szekrényig

A kimondhatatlan nevű lengyel kiadó (Nasza Ksiegarnia) 
kimondhatatlan nevű játéka (Kociaki Łobuziaki) az angol-
ban a Caty Mini, a magyar keresztségben a Cirmos cim-
borák nevet kapta – szerintem aranyos választás volt. Az 
már más kérdés, hogy miért nem lett a borító egy kicsit 
esztétikusabb – erről és szubjektív véleményemről a záró 
bekezdésben elmélkedem egy kicsit.

A szabály szinte nem is lehetne egyszerűbb. Minden játé-
kos kap egy nagy, kemény kartontáblát, amin egy szoba 
van, padlóján sok random elszórt, kör alakú jellel. A táb-
lák négy széle négyféle színű, a széleken bevágások, ezek 
között pedig bútorok rajzai láthatók. A bútorok elosztása 
minden táblán más és más, de minden bútor minden szín-
ben megtalálható mind a négy táblán. Kap még mindenki 
játékosszámtól függően bútorlapkákat, a pontozókoron-
gokat pedig – szintén játékosszámtól függően – a játéktér 
közepére tesszük.

Kezdésnek felcsapunk egy bútorlapkát, és minden játé-
kos emellé a bútor mellé, a bevágásba akasztja a kis kar-
tonspulniján lévő és a játék előtt megkötendő csomót 
úgy, hogy a madzag kifelé, magunk felé vezessen. Az aktív 

játékos kiválaszt a kezéből egy bútorlapkát, 
aminek a színe mindenképpen más kell, hogy 
legyen, mint az utoljára lerakott lapkáé, és le-
teszi azt a lent lévő mellé, egy sort képezve. 
Majd fogja a saját tábláját, megkeresi azt a 
bútort abban a színben, és a madzagot befűzi 
ahhoz a bútorhoz a táblájába úgy, hogy a bú-
tor egyik oldalán be-, a másikon meg kibújjon 
a madzag – vagyis hátulról megkerülje a lap 

szélén lévő jelet. Ezáltal a madzag egy egyenes vonalat ké-
pez a játéktáblán, és máris megadja, hogy milyen, a szo-
ba padlóján heverő játékokat jelképező szimbólumokat 
metsz vagy érint ez a vonal. A játékos elveszi az ezekhez 
a jelekhez tartozó pontozólapkákat, majd minden játékos 
így tesz sorban egymás után: madzagot befűz, szimbólu-
mokat ellenőriz, pontozólapkát elvesz.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=14
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Át a szobán, be az ágy alá

Ez után az aktív (vagy hívhatjuk úgy is, hogy kezdő-)játé-
kos-jelölő balra átkerül a következő játékoshoz, aki most 
már a saját döntése (lapkalerakása) szerint határozza 
meg, hogy mi legyen a madzag következő állomása. És így 

tovább, amíg le nem kerül 12 bútorlapka, azaz 
le nem megy 12 forduló. Ha a későbbi fordu-
lókban már nincs elérhető pontozólapka egyes 
jelekhez, akkor sajnos azok a játékosok nem 
kapnak pontot, hiába megy át az adott jelen a 
madzag vonala. A tizenkettedik forduló után min-
denki összeadja a pontjait és az nyer, akinek a leg-
több gyűlt össze.

Ahogy mondtam, itt, ebben a játékban több do-
logra kell egyszerre figyelni, és a kezünk sem pi-
hen, szóval jó kis feladat a gyerekeknek, főleg a 
kicsiknek. Mai világunkban a manuális kihívások 
száma a gyerekek számára egyébként is a tizedé-
re csökkent az évtizedekkel ezelőttihez képest, 
szóval egyáltalán nem baj, ha egy játék vissza-
hoz valamit a kézműveskedésből.

A taktikusság abban rejlik, hogy optimalizál-
ni kell, melyik célhoz tartó vonal fogja a 

legtöbb jelet metszeni és így a legtöbb 
pontot adni. Ebből a szempontból a 
nyerők általában a szemben lévő ol-
dalak és a távolabbi bútorok, tehát 
úgy kell a színes kártyákkal gazdál-
kodni, hogy mindig a lehető leghos�-
szabb vonalon menjenek a követke-
ző állomásig. De persze ami az egyik 
játékosnak jó sok pont, az a többi-
eknek lehet, hogy egy nullapontos 

 

kis kitérő oldalra. Egyébként a pontozó-
lapkákat – sok egyéb játéktól eltérően 

– úgy tesszük le, hogy a nagyobb értékű-
ek vannak az alján. Mivel ezeket az aktív 

játékos veszi el elsőnek, ezzel kompenzál 
a játék, hiszen míg az aktív játékos maga 

határozza meg a célpontot, addig a többi-
ek követni kötelesek azt, így érthető, hogy 

valamivel kiengeszteli őket a szabály.
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Egyébként, ha valaki aggódna: a madzag 
elég hosszú 12 fordulóra, nem lesz túl 
rövid, és külön kell megemlékezni az 
anyagáról: bizonyára hosszas tesztelések 
és mérnöki vizsgálatok eredménye, de a 
célra tökéletes. Nem csomózódik, nem 
bolyhosodik, nem ragad és nem csúszik 

ki, szóval pont ideális.

A játék grafikája egyedi, de annyira nem 
cuki, mint amennyire a téma alapján lehet-
ne. A játékostáblák funkcionálisak, az ak-
tívjátékos-jelölő a fő témával harmonizál, 
a borító viszont nem csábít megvételre, 
szerintem itt a marketingesek nem ma-
xolták ki a cukiság-faktort – miközben a 
macskákban végtelen potenciál van erre 

a célra. No nem baj, nem(csak) ennek kell eladnia a 
játékot, hanem a mechanikának is, az meg irtó aranyos 
és eredeti, szóval reméljük, nem a borító alapján ítélik 
meg a könyvet játékot, és siker lesz itthon is.

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/286549/caty-mini
http://gry.nk.com.pl/kociaki-lobuziaki/
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

A hét tenger kalózai
Lássuk be, ma már elég nehéz újat mutatni a sorozatgyűjtős kártyajátékok piacán. Nem is állítjuk, hogy a mostani da-
rabnak ez sikerült, de talán az sem tesz egy játékot totálisan felejthetővé, hogy nem célja a mindenáron való újítás. 
Száz szónak is egy a vége, most bemutatunk egy olyan játékot, ami ismert mechanikákkal dolgozik, a végeredmény 
pedig egy gyors és színes szerzemény – az ördög tudja, miért épp kalózos tematikával.

Arrrgh!

Kis doboz, rajta egy szemkötős szivárvány (!),  
benne 120 kártyalap. A lapok lehetnek színesek 
és számozottak (minden számhoz azonos szín 
tartozik), feketék (rajtuk szöveg), vagy tarkák 
(azaz dzsókerek); végül van még ún. szivárvány-
kalóz-kártya (aminek a kinézete – már bocsánat 
a szabadszájúságért – az „idióta” jelzőért kiált).

Kezdésként minden játékosnak osztunk 7-7 la-
pot, a maradék kártyákból húzópaklit képezünk, 
majd mellé felcsapunk 2 lapot képpel felfelé kínálat-
ként. A játékosok egymás után kerülnek sorra, és körük-
ben annyi akciót hajtanak végre az alábbiak közül, ahá-
nyat tudnak:

	» a kezükben lévő lapokból leraknak 3 vagy több, 
számsorrendben lévő vagy azonos színű lapot,

	» átrendezik a lent lévő lapokat vagy felveszik azokat 
a kezükbe,

	» fekete kártyát játszanak ki.

Az első lehetséges akciónak, a kártyák leraká-
sának különlegessége, hogy részben kötelező, 
tehát a csoportban kijátszható színkártyákat 

(3 vagy több lap) muszáj 
letenni, ugyanígy a szivár-
ványkalózokat, ezeket külön.  
A letett színkártyák a játék 
végén 1-1 pontot érnek majd,  
a szivárványkalózok 5-5 pon-
tot. Emellett a fekete lapok 
is letehetők hármas vagy  

nagyobb csoportokban, ekkor szintén 1-1 pontot 
fognak érni, viszont így nem érvényesül az a hatá-

suk, amit a rajtuk lévő szöveg tartalmaz.

A második akció lényege, hogy amint új la-
pok kerülnek a kezünkbe és esetleg megvál-

toztatnánk a lent lévő lapok elrendezését, azt 
szabadon megtehetjük. Tehát visszavehetünk 

lapokat, kicserélhetünk dzsókereket, össze-
vonhatunk csoportokat, stb. – egészen addig, 

amíg a lent lévő lapok megfelelnek a lerakás sza-
bályainak (pl. 3 vagy több lap egy csoportban).

A harmadik le-
hetséges akcióval 
kezünkből egy fe-
kete kártyát a dobó- 
paklira játszunk ki, 
majd végrejhajt-
juk a hatását, ami 
lehet nekünk ked-
vező (pl. lapok fel-
húzása) vagy más-
nak hátrányos (pl. 
kártya eldobása a 
lerakottak közül). 
Ezek a támadások 
kivédhetők egy szín-
kártya beadásá-
val, de sajnos min-
den támadást csak  
a neki megfelelő 
színkártya blokkol. 
 

MAGYAR PREMIER
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Itt azért vannak vicces párosítások:  
Rabló – Anyuci, Ágyú – Cica vagy Papagáj 
– Süti.

A köre végén a játékos húz két lapot vagy 
a kínálatból, vagy a húzópakli tetejéről. 

Kihajózunk

A játéknak kétféleképpen lehet vége: vagy 
elfogynak az elérhető lapok, vagy valaki úgy 
dönt, hogy véget vet a játéknak – a szabály-
könyv szóhasználata szerint: kihajóz. Ekkor 
bejelenti, hogy vége a játéknak, ám ennek 
két feltétele van: nincs a kezében több lap és 

van előtte legalább 2 teljes szivárvány, azaz  
2 darab 1-től 7-ig számsorrendben lévő 
kártyasor. Ez a játék azonnali végét és a 
pontozást is kiváltja: minden lent lévő lap 
1-1 pont, a szivárványkalóz 5-5 pont, és 
aki kihajózott, még kap 5 bónuszpontot.  
Akinek a legtöbb pontja van, az nyer.

A játék más élményt ad két fővel, amikor 
előbb elkészül a két teljes szivárvány, mint 
hogy elfogyjon a pakli (és ezért egymás el-

leni versenyfutás a par-
ti), és mást több, főleg 5 
fővel, amikor előbb ürül ki  
a húzópakli, minthogy 
akár bárki is ki tudjon ha-
józni. Viszont a pontszámok 
érdekes módon elég közel 
vannak egymáshoz, kevés 
dönti el a győztes személyét 
egymás ellen – kivéve, ha valaki nem 
gyűjt számsorokat, csak azonos színű 
csoportokkal akarja megoldani a kár-
tyalerakást; ez sajnos nem hoz annyi 
pontot, mint a szivárványok. A parti 

végén kialakuló asztalkép elég kaotikus, na-
gyon színes, de a grafikákat egyáltalán nem 
mondanám sem szépnek, sem ötletesnek; en-
gem egy kicsit a régi szovjet rajzfilmek (Vrun-
gel kapitány!) világára emlékeztetnek. 

Újat nem hoz, de amit ígér, azt betartja: egyszerű szabá-
lyokkal operáló, vicces, nem nagyon gonosz, de azért he-
lyenként kiszúrós, rövid darab, amivel nagyjából fél órára 
akár öt ember is leköthető.

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/322522/rainbow-pirates
https://reflexshop.hu/a-het-tenger-kalozai
https://reflexshop.hu/
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Harry Potter:  
Race to the Triwizard Cup
Ah! Bogoly Berti féle Mindenízű Drazsé! Ifjúkoromban az a szerencsétlenség ért, hogy kifogtam egy, hm…, hányá-
sízű darabot. Azóta, sajna, nem sok kedvem van kísérletezni vele, de ettől a finom tejkaramellától nem kell félnem, 
igaz-e? Dumbledore mosolygott és bekapta az egyik aranybarna drazsét. Nyomban köhögni kezdett tőle. - Mordizo-
madta! Fülviasz!

Valami hasonló érzés fogott el, amikor a kezembe került 
a Race to the Triwizard Cup. Gondolná az ember, hogy, 
hm…, Harry Potter, de végül egy olyan tucatterméket kap, 
amely nem állja meg a helyét a mai felhozatalban.

Percy és az ő imádott szabályai...

A dobozt kinyitva csalódunk először. Az arányai sehogyan 
sem passzolnak a  többi társasjátékhoz és a  beltartalom 
sem indokolja a méretet. A tábla kisebb és az alkatrészek 
mennyisége sem kívánja meg az ilyen formájú dobozt. 
Miután pedig kinyomkodtuk a – sajnos silány minőségű – 
kartonelemeket, egy nagy rész üresen marad, 
pedig műanyag inzert is van.

A filmeket szerető rajongóknak kedvez 
a  grafika, mivel karakterek és jelenetek 
vannak kiragadva és akvarelesítve a kár-
tyákon. A  sárkányok kártyái és karton 

figurái már rajzolva vannak, ami kicsit furcsa, 
de mégsem hat idegenül. Miután átnyálaztuk 

a  lapokat és minden figura megkapta a  talpát, 
tegyük ki a  játéktáblát, helyezzük a  kupát a  kö-

zepére, tegyük fel a figuráinkat, amik az iskolák cí-
merei, majd keverjük meg a négy paklit. Húzzunk egy 

sárkányt és annak a figuráját tegyük a kezdőmezőnk mö-
götti sárkánymezőre. Osszunk mindenkinek 3-3 varázslat-
kártyát és kezdődhet is a Trimágus Kupa.

A szabályok egyszerűek, mégsem sikerült őket érthető-
en leírni a  mellékelt játékszabályban két A5-ös oldalon. 
A kezdőjátékos dob a kockával. Ha sikerül sárkányzsákot 
vagy kupát dobnia, akkor kiléphet a  külső körbe, majd 
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megint dob és a  legközelebbi olyan mezőre lép, amely 
megegyezik a dobott szimbólummal. Ezután lépünk a sár-
kányunkkal is egyet (a magyarban kettőt). Ha speciális 
mezőkre lépünk, akkor annak megfelelően varázslat vagy 
találkozás kártyát húzunk, ha pedig egy sárkánnyal kerü-
lünk egy mezőre, akkor a figuránk és a sárkányunk is vis�-
szakerül a kezdőmezőjére.

Ha sikerül körbeérnünk a külső körön, akkor az aranyto-
jás mezőre kell lépnünk. Ekkor egy másik játékos húz egy 
rejtvénylapot, majd felteszi a rajta lévő kérdést. Ha sike-
rül megválaszolni, akkor azonnal továbbléphetünk a bel-
ső körbe, ha pedig nem, akkor addig a tojásmezőn mara-
dunk, míg kupát nem dobunk a kockával.

A belső körben is egy kört kell megtenni, hogy megpróbál-
hassunk bejutni középre. Ha olyan szimbólumot dobunk, 
amilyen mező még nincs elfoglalva középen, akkor belép-
hetünk, máskülönben lépjünk tovább normál módon. Kö-
zépen addig álldogálunk, míg kupát nem dobunk, de ekkor 
meg is nyerjük a játékot.
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Egyszerű bűbáj!

A Race to the Triwizard Cup sokban hasonlít a Kígyók és 
létrákra, mivel a találkozások, a sárkányok és a varázsla-
tok könnyen hátrébb taszajthatnak minket, akár a  játék 
teljes újrakezdéséhez. A szerencse nagy hatással van a já-
tékosokra, és simán lefolyhat úgy egy játék, hogy a belső 
körbe esélyünk sem volt bejutni, vagy közel a célhoz lé-
pünk egy találkozás mezőre, ami kidob a külső körbe egy 
sárkányra (shit happens).

Gyerekeknek esetleg tanító jellegű is lehet az ilyen játék-
menet, de ennél jobb játék mellett is lehet dönteni, még 
a dobj és lépj mechanikával operáló játékok között is talá-
lunk élvezetesebbet (Camel Up, Jamaica).

Felnőtteknek semmi esetre sem ajánlanám, inkább néz-
zétek meg a filmet vagy olvassátok el a könyvet még egy-
szer.

Đμηɗɛɛ

CARTAMUNDICARTAMUNDI

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/344514/harry-potter-race-triwizard-cup 
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_08.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_01.pdf#page=16
https://cartamundi.hu/hu/
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Ismertető

Double Donkey
Mindannyian szamarak vagytok, de senki sem akar a legnagyobb szamár lenni! A Double Donkey egy bolondos kár-
tyajáték, ami azzal a felvetéssel rúgja ránk az ajtót, hogy jó helyzetfelismeréssel, bevállalós játékkal és egy nagy adag 
szerencsével mi legyünk a társaságban a sok közül a legkisebb szamár.

Csapd le, csacsi!

Uno! Solo! Szinte mindenki ismeri ezeket a habkönnyű, 
szórakoztató kártyajátékokat, ahol a cél az, hogy minél 

gyorsabban szabadulj a lapjaidtól, szí-
vasd a többieket, és te legyél az első, 
akinek kiürül a keze. A műfaj okkal 

népszerű, a kiadók pedig igyekez-
nek új, modern klónokkal előállni, 
ilyen volt például tavaly a Bűnkeve-
rők, és a Double Donkey is hason-
ló elvek mentén működik. Minden 
játékos kap egy 10 kártyából álló 
húzópaklit. A lapokon dupla sza-
marak (szamár párok, 6 külön-
böző színben), esetleg magányos 

dühös szamarak vannak. 3 kártyával a kéz-
ben indulva a kezdőjátékos dob a kockákkal, majd választ 
egyet, amit a középső lerakókártyára tesz.  

A soron következő 
játékos újradobja a 
megmaradt 5 koc-
kát, és ugyancsak 
választ egyet, de ha 
teheti, olyat kell vá-
lasztania, amilyen 
értékű korábban 
még nem került kö-
zépre. Ezt kell addig 
ismételni, míg min-
den kocka középre 
nem kerül.

Ezután jön a játék bevállalós része, ahol mindenki kijátsz-
hat 1-3 lapot lefordítva a kezéből. Egyszerre fordítjuk 
fel őket. Először a dühös magányos szamarak lendülnek 
akcióba és az átellenes oldalára “rúgják” (átfordítják) a 

saját színű kockájukat. Ezután meg kell 
vizsgálni, ki előtt szerepel a legnagyobb 
értékű kártya: ő a legnagyobb szamár. 
A dupla szamár kártyáknál a rajtuk sze-
replő két csacsi színének dobókocka 
értékét (természetesen összeadva), 
míg a dühös szamaraknál a saját színű 
kocka értékét kell néznünk. Fontos, 
hogy csak az asztalon lévő egyetlen 
legnagyobb kártya számít, függetle-
nül attól, hogy a játékosok fejenként 

hány lapot játszottak ki. Döntetlen esetén az 
veszít, akinek kevesebb lapja maradt a húzópakliban, 
tehát közelebb áll a győzelemhez, és ha ez is döntet-
len, kockadobással kell igazságot tenni. A forduló 
végén mindenki húz annyi lapot, hogy ismét három 
legyen a kezében. 
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De mégis, mi-
ért rossz a leg-
nagyobb sza-
márnak lenni?  
Az illető nem a 
saját húzópak-
lijából, hanem 
egy nagy közös-
ből tölti fel há-
romra a kezét, 
tehát ebben a 

körben ő nem kerül közelebb a győzelemhez, hisz nem 
apad a saját paklija. Ezeket a fordulókat addig ismételjük, 
míg egy vagy több játékos összes kártyája elfogy, meg-
nyerve ezzel a legkisebb szamár címet.

Ahol ló nincs, ott jó a szamár is

A Double Donkey-ról már az infantilis grafika alapján is ordít, 
hogy nem igazán lehet és nem is érdemes komolyan venni. 
Általam kevésbé kedvelt stílusjegyek, mint az óriási szeren-
csefaktor vagy a körre való viszonylag kis ráhatás azonban 
nem nevezhetők hátránynak, hisz a cél pont az, hogy egy 
laza, agysejteket kímélő kártyajátékként működjön. Két fő-
vel talán még azt is megkockáztatnám, hogy lehet és van 
is értelme taktikázni. Az apró csavart a kocka leválogatás 
adja, amivel a saját és az ellenfeleknél lévő kártyák későbbi 
értékét is intenzíven befolyásolhatjuk. Ugyanakkor sokszor 

csak az illúzióját kapjuk annak, hogy beleszólásunk van az 
események sodrásába; nagyon könnyen alakul ki például 
olyan helyzet, hogy muszáj egy adott kockát választanunk. 
Komponensek terén nincs sok elemezni való, jó minőségű 
kártyákat és dobókockákat kapunk, azonban a színhaszná-
latról érdemes pár szót ejteni. Szürkeséggel semmiképp 
sem vádolhatjuk a szamarakat, azzal viszont inkább, hogy a 
6 színben helyet kapott egy világosabb és egy mélyebb kék, 
valamint egy sötétebb lila árnyalat is. Nem mondom, hogy 
ne lehetne megkülönböztetni őket, de a színekkel hadilá-
bon állóknak azért problémát okozhat. Kifejezetten furcsa 
az, hogy bár a szamarak mellé tettek apró ikonokat, 
hogy színtévesztők számára is értelmezhető 
legyen, ki kicsoda, azonban a dobókoc-
kákon már nem szerepelnek ugyanezek 
az ikonok, így viszont teljesen értelmet-
lenné válnak, hiszen a játék esszenciája, 
hogy a csacsikhoz megfelelő színű dobó-
kockákat párosítsunk. Ezen a téren tehát 
hiába van négy lába, mégis bukdácsol a 
játék. Milyen esetben tudom mindenképp 
kipróbálásra ajánlani a Double Donkey-t? 
Ha rajongói vagytok a Solo! vagy Uno! él-
ménynek, akkor… még nem, először a Bűn-
keverőkkel tegyetek próbát, szerintem ott 
izgalmasabb a játékmenet, de ha már az is 
megvolt, akkor jöhet a szamárkodás.

bzskmrc

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/360032/double-donkey
https://www.piatnik.hu/Double-Donkey
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Helsinki
Koppenhága színes házakkal tarkított kikötője, a Nyhavn nem csak látogatásra érdemes, de egy társasjáték ötle-
tadójaként is szolgált pár éve. A Queen Games és a dán szerzőpáros a sikerre való tekintettel körülnézett, és talált 
egy másik északi fővárost tele színes házakkal, valamint az egyszerű családi poliominó pakolgatós elődöt egy fokkal 
haladóbb szintre emelő csavart a mechanikákban: így született meg a Helsinki, ami arculatát és szabályait tekintve 
is egyértelmű örököse a Copenhagennek.

Jótett helyébe tetrisz

Pár éve a társasos köznyelvben elterjedt volt a “tetrisze-
zős” játék kifejezés, és mindenki a Patchworköt, az Indi-
án nyarat, a Bärenparkot (Medvepark) értette alatta, de 
a szakmai precizitás érdekében a köznyelv megváltozott, 
és ma már poliominó (egy vagy több oldalszomszédos 
egységnégyzetből álló alakzat) lehelyezésnek illik hívni az 
azóta is töretlenül népszerű mechanikát. De most itt az 
alkalom, hogy a precizitás betartásával azt mondhassam: 
a Helsinki tényleg egy tetriszezős játék. A színes poliomi-
nó épületeket, amiket a saját játékostáblánkra – egy négy-
zetrácsos városrészre – pakolunk, ugyanis becsúsztatni 
fogjuk, de nem ám kizárólag fentről, mint a hagyományos 
Tetrisben, hanem mind a 4 irányból. Ez a viszonylag ké-
zenfekvőnek ható csavar számomra egyébként új, úgy tu-
dom, még nem alkalmazta korábban hasonló működésű 
társas. De több ügyes apróság is van a Helsinkiben, kezd-
jük az elején.

Az alapok rendkívül egy-
szerűek: a  játékosok 
kötelezően mozognak, 
majd vagy kártyát sze-
reznek, vagy épületet 
építenek. Mozgás címén 
a  bábukkal a  közpon-
ti táblán rohangálnak 
körbe-körbe, 1-3 lépést 
megtéve az óramutató 
járásának irányába (8 
lépéssel lehet körbejár-
ni). A  táblán a  széleken 
színes házak és egy park 
látható, ugyanúgy, ahogy 
a  játékostáblákat is ezek 
határolják négy oldalról. 
A  lépés után két dolog 
közül választhatnak a  játékosok: vagy elveszik a  megál-
lóhellyel szomszédos két kártyát az arra kijelölt helyről, 
vagy megfelelő kártyák beadásáért cserébe megépítenek 
egy épületet, amit abból az irányból kell ütközésig betol-
ni a  saját táblára, amelyik oldalán megálltak a  központi 
táblának. A  játék ilyen körökből áll, és addig tart, míg el 
nem fogy a  közös húzópakli, amiben 5 színben találunk 
1-5 értékű lapokat és néhány jokert is. Egy kártya meg-
mutatja, hogy melyik konkrét építményt lehet vele megé-
píteni és hogy ehhez összesen hány ugyanolyan színű lap 
beadására van szükség. Természetesen minél nagyobb 
épületről van szó, annál több kártya fog kelleni. A végső 
cél a legtöbb győzelmi pont gyűjtése, amit főleg telje-
sen kitöltött sorokért és oszlopokért kaphatunk, tehát 
minél nagyobb kiterjedésű lapkákat tudunk ügyesen 
lepakolni, annál jobbak az esélyeink. Bizonyos kártyák 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_09.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_01.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_01.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_09.pdf#page=20


www.jemmagazin.hu 22

megépítésekor kapunk még tetődíszeket is, amiket a há-
zakra építve további pontokat gyűjthetünk. Ami a ponto-
zást illeti, minden sor és oszlop, ami teljesen fel lett töltve, 
2-2 pont, továbbá minden tetődísz, ami teli sorban vagy 
oszlopban áll, ad 1-1 pontot, de ha egy teli kereszteződés-
be tesszük, már 3 pontot ér. A négyzetrácsos játékostábla 
egyes mezőin jelzések vannak – amikor egy ilyet lefedünk, 
kapunk egy címerpajzsot, amit innentől a saját körünkben 
bármikor elkölthetünk, hogy aktiváljunk valamilyen erős 
bónuszt. Összesen 12 különböző könnyítés, extra akció, 
pontszerzési lehetőség és hasonló bónusz közül lehet vá-
lasztani, példának okáért innen juthatunk azokhoz az 1×1-
es lapkákhoz, amik nagyon hasznosak a tetriszezés során 
keletkezett lyukak befedésére. Fontos apróság még, hogy 
ha a leépített épület szomszédos egy már lenn lévő azonos 
színnel, húzhatunk egy extra kártyát. Limitált körünk van, 
de ügyesen lavírozva a lehetőségek között, a bónuszokat 
hatékonyan felhasználva szép kombinációkat kreálhatunk 
a nagyjából háromnegyed órás parti során.

I. kiegészítő

Volt szerencsém kipróbálni a kis dobozban megjelent első 
kiegészítőt is. Mindössze 20 különböző épület lapkát tar-
talmaz, de tetszik, amit csinál, szinte gondolkodás nélkül 
hozzá is csapnám az alapjátékhoz minden jövőbeli alka-
lommal. Behozza ugyanis a  sokszínű épületeket. Eddig 
minden elem egyszínű volt, itt azonban minden lapkán 
legalább két szín váltja egymást, vagy akár mind az öt. 
Ezeket úgy tudjuk megépíteni, ha az összes rajtuk szereplő 
négyzethez beadjuk a megfelelő színű kártyát (mindegy, 
hogy azokon a kártyákon egyébként milyen megépíthető 
formációk szerepelnek), és ilyenkor mindig egy tetődíszt 
kapunk. Miért jó ez a  kiegészítő? Mert csökkenti a  ki-
tettségünket a  szerencse irányába, többféleképp tudjuk 
megvalósítani a  terveinket, egy kis szabadságot biztosít, 

különösen az utolsó körökben, amikor egyébként simán 
előfordulhat olyan eset, hogy a  megépíteni kívánt elem 
már elfogyott a készletből. Adott tehát egy önmagában is 
izgalmas alapkoncepció és egy kis kiegészítés, ami tovább 
erősíti a játékélményt és az újrajátszhatóságot. Akkor ezt 
megbeszéltük, a Helsinki mehet is a polcra? Lassan a test-
tel, vannak itt egyéb szempontok is.

Helsinkit is elérte a Queen láz, de nem 
Freddie Mercury miatt…

Nem ez az első, a Queen Games gondozásában megjelent 
társas (legutóbb a  Kokopellinél beszéltem hasonlóról), 
ahol nagyon örülök, hogy a magazinba írok róla bemuta-
tót, s így megkapom a dobozt kipróbálásra, mert bár bizo-
nyos szempontból remek kis játékról van szó, magamtól 
biztosan elrettennék a beszerzésétől, a horribilis ár-érték 
arány miatt. Összehasonlításképp: itt egy minimál dizáj-
nos, kártyákból és karton lapkákból álló egyszerű családi 
játékért kérnek annyit, amennyibe jelenleg a  Dűne: Im-
périum vagy a  Víz alatti városok kerül. A  kiegészítőről 
már nem is beszélek, de az is igaz, hogy a Piatnik gyak-
ran szuper akciókkal szórja ki a  játékait, így aki nyitott 
szemmel jár, könnyen belefuthat áron alul is. Visszatérve 
a külcsínre, a doboz nekem nagyon tetszik, szépen mutat-
nak egymással a Copenhagen mellett is. A komponensek 
a kiadótól megszokott egysze-
rű, funkcionális arculatot 
kapták, semmi szépre vagy 
egyedire nem kapjuk fel 
a  fejünket játék közben, 
ugyanakkor kérdésünk se 
lesz, mert minden ikon és 
szín tökéletesen egyér-
telmű.

Fagyosabb a hangulat, mint 
Koppenhágában?

A BGG értékeléseket böngészve azt láttam, hogy a Helsin-
ki megosztó a Copenhagen kedvelőinek körében. Egyesek 
dicsérik az elődhöz képest (ide tartozom én is), mások vi-
szont feleslegesnek találják a  nehezítéseket. Ezt vala-
mennyire meg tudom érteni, mert bár a Copenhagenben 
csak 12 pont elérése a cél, a táblánk ott azért egész szépen 
megtelik. Itt viszont az lesz az élményünk, hogy a  parti 
végére nagyjából félig sikerült feltölteni a 7×7-es négyzet-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=23
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rácsot, és az átlagosan 10-20 közötti végeredmény szűk 
játék érzetét hagyja bennünk, ahol minden pontért kapar-
ni kell. Az első partimban egyébként összesen 3 (!) pontot 
értem el, épp azért, mert poliominó játékokhoz szok-
va elkezdtem töltögetni a  táblát, mikor hirtelen 
beköszöntött az utolsó forduló, és még sehol 
nem álltam, ami a  teli sorok és oszlopok ki-
alakítását illeti. Nem szabad tehát vaktában 
építkezni, mindenképp előre kell gondol-
kodni, mert a játék vége tényleg nagyon 
hamar eljön. Ennek ellenére 1-2 parti 
alatt tökéletesen rá lehet hangolódni 

a Helsinki sajátos logikájára, nem kell tőle félni, megma-
rad egyszerű családi játéknak. A szerencsefaktor jelentős, 
a Ticket to Ride-hoz hasonlóan a dzsóker kártyák nagyon 
erősek, és sokat számít, ki tud lecsapni rájuk, de ehhez 
jókor kell jó helyen lenni. Összességében nekem a Skandi-
náv fővárosok sorozat egyelőre nagyon tetszik, egyszerű, 
pár perc alatt tanítható játékok okos döntésekkel, és bár 
az alapok egyeznek, ügyesen sikerült a második részben 
továbbfejleszteni a mechanikát. Ha a tervezők ihletettek 
maradnak, érdemes lesz figyelemmel követni, mikor ala-
kul a sorozat trilógiává, mondjuk Oslo vagy Stockholm be-
vonásával.

bzskmrc

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/363351/helsinki
https://www.kickstarter.com/projects/queengames/helsinki
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_05.pdf#page=24
https://piatnik.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hetvenhatodik 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

Carthago: 
Merchants and Guilds
Afrikai utunk utolsó állomásához érkeztünk: a kontinens északi részén, a mai Tunézián át hagyjuk el a földrészt, hogy 
aztán egy földközi-tengeri hajókázás után belépjünk Európába. Hogy hol, az még titok és a jövő zenéje. Ami biztos, 
hogy mostani cikkünk Karthágóról szól, méghozzá az antik, virágzó, gazdag kereskedővárosról – természetesen a 
rómaiak pusztítása előtti korból. 

Béke és gazdagság

Mint oly sokszor már a társasjátékok vilá-
gában, ezúttal is kereskedőket alakítunk. 
Viszont most nem hajózunk, hanem a hoz-
zánk érkező árukkal üzletelünk, és számos 
más dologra is figyelnünk kell ahhoz ké-
pest, hogy győzelmi pontot alig valamiből 
tudunk szerezni – talán így lehetne som-
másan és kicsit féloldalasan jellemezni a 
két német szerző játékát. Azokét, akik 
közül Ralph Bienertnek, írd és mondd, 
ez az egyetlen játéka a BGG szerint 
(meg még 2 kieg/promó ehhez), mi-
közben Bernd Eisenstein 43 játékkal 

és/vagy kieggel büsz-
kélkedhet, így pl. az Alea 
Iacta Esttel vagy a Palmyrával. Ezen já-
tékok szinte mindegyike az antik korban 
játszódik, ahogy mostani darabunk is; a 
szerző vonzódását hiábavaló is lenne tit-
kolni. 

Nos, ahogy mondtam, sok mindent kell 
csinálnunk, hogy megküzdjünk kevés 
győzelmi pontunkért, elsőnek is se-
tupolni! :) Középre kerül egy hosszú 
kartonlap, ez a kereskedelmi kikötő, 
ennek minden beszögellésébe ke-
rül egy-egy hajókártya. Ennek a vé-
gén van a kör alakú hadikikötő, ide 

2 hajó kerül. A hajókártyák paklijából 
felcsapunk még 2 lapot, ezek lesznek 
azok, amelyek majd a tolódó kártyák 
helyére jönnek be, tehát lehet előre 

tudni, hogy milyen árukat szállítanak 
és milyen értékben. Egy másik hosszan-
ti kialakítású lapka mellé 5 árukártyát 

csapunk fel, ez lesz a piac. Egy kis tábla 
jelképezi a céhek csarnokát, ezen számok 

találhatók négyzethálós elrendezésben, 
ezek a székek. Egy másik kis táblán jelöljük 
a fordulókat és azt, hogy ezekben milyen 

pontozási bónuszokat választhatnak a játé-
kosok. Végül egy nagy, kör alakú tábla szolgál 

arra, hogy a választható akciókat feltüntesse, 
ezen pedig körben fognak haladni a játékosok 



www.jemmagazin.hu 27

bábui. Végül minden játékos kap egy-egy saját udvarház-
lapot, amire felhelyezi a saját színű korongjait: itt fejleszt-
jük a saját képességeinket a korongok levételével, amely 
korongok aztán az akcióválasztáshoz fognak kelleni. És 
végül minden játékos megkapja a saját színű 7 kezdőkár-
tyáját és hozzá 3 (majd a következő fordulóban 2, és végül 
a harmadik, utolsó fordulóban 1) árukártyát. Most már 
kereskedhetünk.

Háború és gazdagság

A játékos a körében választ egy akciót a kör alakú táblán, 
a rondellán, előrelépkedve bármennyit az óra járása sze-
rint, ám ugyanazt az akciót már nem választhatja, amit az 
előző körben. Ki is kell játszania ehhez egy, az akciónak 
megfelelő lapot maga elé, illetve még egyet minden ott 
lévő ellenfele után. A választható akciók az alábbiak:

	» Piac:

Elvehet egy, a piacon lévő lapot és utána egy lapot cserél-
het a lent lévők közül egy kezében lévőre; az üres helyet 
azonnal töltjük, így mindkét lépésben 5 lapból választhat 
a játékos;

	» Kereskedelmi kikötő:

Az udvarházra fel nem rakott, saját szabad koron-
gokból a játékos felrak egyet egy kiszemelt ha-
jókártya mellé;

	» Hadikikötő:

Ugyanezt megteszi a hadi-
kikötő egyik üres koronghe-
lyére;

	» Kikötői szállítás:

Ahol lerakott korongja van a já-
tékosnak, onnan elvehet egy ha-
jókártyát, méghozzá eltérő mó-
don: a kereskedelmi kikötőben 
ki kell fizetnie a hajókártyán jelölt 

erőforrást (ezeket tartalmazzák az árukártyák), majd ad-
dig húzhat lapot a kezébe az árukártyák paklijából, amíg 
azok összértéke eléri a most elnyert hajókártya értékét; 
a hadikikötőben lévő korongok után a játékos felcsap egy 
hajókártyát a húzópakliból, és ha harci ereje egyenlő vagy 
nagyobb ennél, elviheti ezt a lapot meg annyi árukártyát, 
amennyit az előző szisztéma alapján felhúzhat;

	» Udvarház:

Megfelelő erőforrások befizetésével levehető a játékos lap-
kájáról egy korong, ami innentől szabadon használható ak-
ciókhoz, illetve az alatta lévő mező is felszabadul, befolyást 
vagy harci erőt adva.

Ha a játékos olyan akciót hajtott végre, amelynél a rondel-
lán egy céhek csarnoka fajelölő állt, akkor végrehajthat egy 
másodlagos, ún. céh akciót. Pénzért (amit az árukártyák ad-
nak) lerakhat egy korongot a céhek csarnokába vagy azokra 
a lapkákra, amelyek további pontozási bónuszokat adnak 
(pl. minden, a játék végén megmaradt korong után, ami 
nincs lerakva akcióhelyre, 3 győzelmi pont jár a játékosnak). 

Hajók, áruk, árak

A játéknak fixen 3 forduló után van vége, egy forduló pedig 
5 körből áll, és mivel nincs olyan kombó, amivel növelhető 

lenne az akcióink száma (a céh akción kí-
vül), ezért minimum 15, maximum 

30 lépésből (de ez utóbbi csak 
elméleti lehetőség) kell kihoz-
ni a legtöbbet. A pontok száma 

pedig alapvetően egy szorzatból 
adódik: a céhek csarnokában elért 
helyeink, elfoglalt pozícióink száma 
szorozva a megszerzett hajókártyák 
számával. Ami trükkös, hogy az ud-
varház lapkánkon az egyes oszlopok 
felszabadítása is újabb helyeket ad 
a céheknél, szóval azzal is érdemes 
foglalkozni, mert pontokat fog adni 
a szorzathoz. Pontot adnak még a já-

ték közben választott bónusz pontozó-
szempontok, de alapvetően ennyi, ez 

nem egy pontsaláta játék.



12+   2-4   60-90'

Tervező:
Ralph Bienert, Bernd Eisenstein

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Game’s Up

Kategória:
munkáslehelyezős, sorozatgyűjtős

Ca
rth

ag
o:

 M
er

ch
an

ts 
an

d 
Gui

ld
s

Ca
rth

ag
o:

 M
er

ch
an

ts 
an

d 
Gui

ld
s

www.jemmagazin.hu 28

Az interakció szintje nem extrém magas, de azért van: az 
akcióválasztó rondellán egy, más által előttünk választott  
akció és ott lévő figura megdrágítja az akciót, 4-nél kevesebb 
játékosnál ráadásul még egy semleges jelölőt is teszünk a 
rondellára, ez is drágítja az adott akciót, a céhek csarnoká-
ban az egyes helyek egyre drágábbak, a bónusz pontozási 
helyek száma 2, 4 játékosnál 3, és végül, amikor elviszünk egy 
hajókártyát a kereskedelmi kikötőből, az összes lap eggyel 
jobbra csúszik, így ha az elvitt hajótól balra lévő helyre tettük 
a korongunkat, oda egy új lap érkezik – amelyik lehet, hogy 
teljesen más, mint amit mi kinéztünk magunknak.

A játék próbálja a szerencse szerepét minimalizálni, de 
ahol kell (pl. egy hajókártya megszerzése a harci kikötő-
ben, ahol a húzópakli legfelső lapját fordítjuk fel ellenfél-
nek), mert tematikus, ott alkalmazza a játék. Összességé-
ben egy nem túl nehéz, de mégis sok mellékes, tényleg 
figyelmet érdemlő szabályt alkalmazó darab a Carthago 
(vannak apró szabályok, amiket csak a többedik partira 
tanultunk meg maradéktalanul), a játékideje pedig csak a 
tanulójátéknál haladja meg az egy órát 4 fővel, egyébként 
simán tartható az az alatti időtartam. 

Sajnos nincs magyar kiadása, de azért Magyarországon is 
elérhető, így ha valakit vonz az antik kor, a kereskedés és 
egy nem túl nehéz, valahol a családi és a gamer kategória 
határán egyensúlyozó, rövid játékidejű szerzemény, akkor 
érdemes lehet beszerezni egy példányt belőle.

drkiss

Karthágó (föníciai qrt ḥdšt, vagyis qart-ḥadšat, új 
város, görögül Καρχηδών, azaz Karkhédón, latin 
Carthago) ősi város Észak-Afrikában, a Tuniszi-tó ke-
leti partján, közel Tunézia fővárosához, Tuniszhoz. 
Ma népszerű turisztikai célpont. Az ókorban a város 
lakói a föníciai nyelv helyi változatát, a pun nyelvet 
beszélték, de ma már arab nyelven beszélnek. Lako-
sainak száma 21 276 fő (2021). 

Karthágó büszke és virágzó, a föníciaiak által majd’  
3 ezer éve alapított városállam volt, amelynek tragi-
kus végzetét a háborúskodás hozta el. A pun háborúk 

során az örök ellenség, a rómaiak lerombolták.  
A romvárost az UNESCO 1974-ben a világörök-
ség részévé nyilvánította, így óvva meg az 
utókor számára azt a különleges helyet.

forrás: Wikipédia, www.startutazas.hu

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/233006/carthago-merchants-guilds
https://www.games-up.de/spiele/carthago-merchants-guilds
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Ismertető

Stella: Dixit Univerzum
Azt hiszem, talán a Dixit az a játék, amit senkinek nem kell bemutatnom. Ha magát a játékot nem is ismeri valaki, a 
Dixit-kártyákkal már biztosan találkozott. Ám a játék hírnevét sem érdemes vitatnunk. Sikerét mutatja a 2010-ben 
elnyert Spiel des Jahres díj vagy az alapjáték után megjelent számos egyéb kiadás, mint a Dixit Journey, a Dixit 
Odyssey és a Dixit Jinx, hogy a mindezidáig megjelent több mint tíz kiegészítő kártyapakliról ne is tegyek említést.

Ha mégsem ismernétek, álljon itt pár szó magá-
ról az eredeti játékról is, ami tulajdonképpen  
84 db nagyméretű, varázslatos, kissé elvont 
kártyalap és egy pontozótábla bábukkal. Igen, 
tényleg ennyi. Mentségére szóljon, hogy minden 
Dixit-paklit egy neves és elismert művész alkot meg, 
azaz minden lap tulajdonképpen egy műalkotás, 
amit már csak önmagában nézegetni is él-
mény. A gyűjtésükről meg ne is beszéljünk. 
A hörcsögök nagy veszélyben vannak, ha 
teljesnek szeretnék tudni Dixit-pakkjukat.  
A megjelent kiegészítők nem olcsók, és tulaj-
donképpen csak egy-egy csomag új kártyát tar-
talmaznak, az ember mégis úgy érzi, látnia kell 
az összeset. Meg persze megvenni.

A játék menete azonban még a tartalmánál is 
áramvonalasabb. A mesélő egy szót (mondatot, 
idézetet, dallamot stb.) mond valamelyik kártyá-
jához, majd lefordítva az asztal közepére helyezi a 
lapot. A többiek ugyanehhez a kifejezéshez választanak a 
saját kezükből egy-egy kártyát titkosan. Természetesen ke-
verés és felfedés után az lesz a feladatunk, hogy találjuk ki, 
melyik volt a mesélő kártyája. A játékban erőteljesen jelen 
van az optimalizálás, ugyanis a mesélő nem kap pontot ak-
kor sem, ha mindenki kitalálta, és akkor sem, ha senki nem 

választotta az ő kártyáját. Fel van tehát adva a lec-
ke, a kulcs ne legyen se túl nehéz, se túl egyér-

telmű. Nem tudok mást mondani rá: zseniá-
lis ötlet egy zseniális játékban, amely 
mellé felnőttek, gyerekek, kezdők és 
haladók is leültethetők. Biztos, hogy 

sok nevetéssel és maradandó élmén�-
nyel gazdagodnak.

Ebbe az univerzumba érkezett meg idén ma-
gyar kiadásban a Stella, amelynek azonnali 

sikerét mi sem támasztja alá jobban, mint az, 
hogy JEM díjra jelöltétek, mi pedig oda is ítéltük 

neki a trófeát. Azt gondolom, teljesen jogosan, 
hiszen egy-két szavazattól eltekintve majdnem 
100%-os támogatást élvezett a JEM zsűrije kö-
rében. Mi lehet a sikere? Hogyan tudott felnőni 

a méltán nagy nevű elődjéhez? Véleményem 
szerint pont azzal, hogy más akar lenni. A doboz 
nem utal erre a másságra egyébként, jól belesimul 

az eddig megismert képi világba, arról nem is 
beszélve, hogy ugyanúgy egy 84 lapos Dixit- 

paklit tartalmaz, mint a többi játék.  
Akkor mégis miben más? Nos, az asszociá-
ció irányában szerintem. Itt ugyanis készen 
kapjuk a kulcsszót, és ahhoz választ min-
denki több kártyát is, nem mi alkotjuk meg  

  magát a kifejezést.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_10.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf#page=14
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Nézzük meg ezt a gyakorlatban! A játékosok 
előkészítik a 3×5 felcsapott kártyából álló 
képkínálatot, amelyhez a kezdőjátékos húz 
egy szókártyát. Itt nincsenek a játékosok 
kezében lapok, a lefektetett kínálatból 
kell kiválogatniuk azokat a kártyákat, 
amelyekkel kapcsolatba tudják hozni a 
kulcsszót. Ezeket a lapokat mindenki 
a saját felírótábláján ikszeli be filccel. 
Amint végeztek a válogatással, lám-
pásjelölőiket sorban felhelyezik a 
játéktáblán arra a számra, amely 
megegyezik az általuk választott 
lapok mennyiségével. Ha valaki 
egyedül végez legelöl, jelölője a sö-
tét oldalára fordul, így jelezve, hogy ez 
a játékos sötétségbe került és nagyobb 
kockázatot vállalt a többieknél. Ezt kö-
vetően játékossorrend szerint mindenki 
megnevez egy lapot az általa választottak 
közül mindaddig, amíg tud. Lehetőleg azt, 
amelyikben a legbiztosabb, ugyanis a töb-
bieknek jelezniük kell, hogy ők kiválasztot-
ták-e ezt a kártyát. Amennyiben többen is, 
mindenki kap két pontot (csillagot) a lap jele 
mellett lévőkből. Ha csak egyetlen játékos 
van a mesélőn kívül, aki ugyanazt választot-
ta, kettő helyett három pontot zsebelhetnek 
be. Az optimalizálás és a mások fejével való 
gondolkodás tehát ebben a játékban is nagy-
szerűen benne van, és jól is áll neki szerintem. 

A feketeleves akkor jön, ha a bemondó já-
tékos lapját senki más nem válasz-
totta. Ilyenkor nemhogy nem kap 

pontot érte, hanem erre a fordulóra 
be is fejezte a játékot. Későbbi lapjai-

ért sem fog pontot kapni, de a többiek 
választásánál még számítani fog. Sőt, 

ha ő volt a sötétségbe 
került játékos, az eddig 

megszerzett pontjaiból is 
elveszít egyet-egyet minden 

jelölt lap mellől. Na, ez volt 
az a momentum, ami miatt az 

a 2-3 játékos nem szavazott erre 
a játékra a zsűriből. Van, aki 
rosszul veszi, ha így kiesik 
egy játékból a forduló hátra-
lévő részére. A jó hír viszont 
az, hogy a fordulók nagyon 
rövidek, és azért még ez a 
játékos is részt vesz benne, 
csak nem kap már pontot a 
jó válaszaiért. Nekem pont 
ez adja a játék savát-borsát, 
hiszen tétje van annak, hány lapot vá-
lasszak; igenis nagyon komolyan gon-
dolkodnom kell a többiek fejével is. 
Enélkül az elem nélkül bárki bármen�-
nyi lapot jelölhetne kockázat nélkül, 
szóval szerintem erre szükség van. 
Felidézi az eredeti játékot is, annak 

kiegyensúlyozottságát, mégis teljesen más élménnyel 
gazdagít. Van benne egy jóleső feszültség, amikor azon 
gondolkodsz, mennyi lapot merj 
biztonsággal bevállalni. Ez a 
tétje az egésznek szerintem.

A játék négy forduló után ér véget. 
Minden fordulóra új kulcsszót ka-
punk és a negyedik kör kivételével 
minden fordulóban az egyik sor 
kártyát lecseréljük. Mindez még 
hat játékossal is megvan körül-
belül fél óra alatt, ami ekkora 

A dixit szó a „mondani” 
jelentésű, latin „dico”, „di-
cere” szó múlt idejű alakja, 
mely utal magára a játék jelleg-
ére is. A római szenátorok gyakran fejezték 
be ezzel a szófordulattal a mondandójukat: 
„dixi”, azaz végeztem. Részben ebből az 
inspirációból született 2008-ban a Dixit já-
ték és alakult meg a Dixit-univerzum maga, 
amely azóta is töretlenül bővül.
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létszámnál rendkívül üdítő. Az 
eredeti játék sokszor hosszabb-

ra tud nyúlni ennél, és emiatt 
egyeseknek unalmassá is válhat. 

Itt tényleg végzünk 30 percen be-
lül úgy, hogy hasonló minőségű él-

ményt kapunk.

Ahogy korábban említettem, azt gon-
dolom, jogosan lett a Stella az év par-

tijátéka a JEM Társasjáték Díjon, még 
akkor is, ha egyébként nem kifejezetten 

partijáték. Úgy értem, nem 
az a hangosan nevetős, 
asztalcsapkodós, könnye-
zős fajta. Inkább egymás-
ra hangolódós, gondol-
kodós, ami persze laza 
társasággal könnyen tud 

r ö h ö g é s b e 
torkol ln i , 

amikor egy-két játékos nekifeszül a másiknak, hogy de 
azt a lapot miért? Vagy miért nem?! Mi egyébként egy-
egy mondatban meg is szoktuk indokolni a választásun-
kat, így interaktívabbá és viccessebbé válik az egész, nem 
utolsósorban pedig rálátunk a többiek gondolkodásmód-
jára. Az a tapasztalatom, hogy emiatt a megfordított já-
tékmenet miatt azok is szívesen játszanak vele, akiknek 
nagyon nehezen megy az asszociáció akkor, ha nekik kell 
a szót kitalálni egy képhez. Ez pedig máris növeli a já-
ték rajongótáborát, ami, azt gondolom, már így is elég 
népes és egyre népesebb lesz. Családdal, barátokkal, 
gyerekekkel, kezdőkkel és haladókkal is játszható, szép, 
gyors, elgondolkodtató és vicces. Ha szeretitek az as�-
szociációs játékokat, vagy kifejezetten a Dixitet, bátran 
tegyetek ezzel is egy próbát. Annak ellenére, hogy paklija 
bármelyik Dixit-paklival keverhető, teljesen új játékot és 
új élményt kaptok tőle.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/329845/stella-dixit-universe
https://www.libellud.com/en/our-games/stella-dixit-universe/
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Root
A Root megjelenése óta töretlen sikerrel tartja lázban a rajongókat és az érdeklődőket. Jól mutatja ezt az a tény 
is, hogy a BGG összesített 28. helyezése mellett a ‘Hotness’ részleg 50-es listájának is állandó tagja, emellett pedig 
számos kiegészítője túl van egy sikeres Kickstarter kampányon. A Delta Vision kiadó gondozásában idén nyáron 
jelent meg magyarul az alapjáték, és rögtön vele együtt az első kiegészítő is. Érdemes lehet tehát ennek apropóján 
megnézni, hogy milyen is a Root és milyen magyarul.

Kerek erdő közepében

A játék alaphelyzete röviden a következő: négy szél-
sőségesen eltérő játékmenettel rendelkező frakció 
csap össze Erdővidék tisztásain. A különböző játék-
menetekhez történet is tartozik: a Sasfészek Dinasz-
tiák eltökélt szándéka, hogy visszaállítsák birodalmuk 
régi dicsőségét. A Macska Márkinő célja az, hogy - idé-
zem a leírást - ipari és katonai erőközponttá alakítsa az 
erdőt. Az Erdei Szövetség igyekszik a háborútól szenvedő 
állatokat összefogni és lázadást szítani mindkét háborúzni 
vágyó fél megállításához. Mindeközben a Csavargó egy-
személyes seregként, az erdő és a tisztások között surran-
va igyekszik nyerészkedni a konfliktuson: segítséget nyújt 

ott, ahol jutalmat remél, szövetséget köt, 
amikor érdekei ezt kívánják, és hátba tá-

madja azt, aki túl magasra tör.

Nagyjából ezzel a mesével kezd-
tem eddig a játék tanítását. Ezu-
tán sokkal könnyebb áttekinteni 
a tisztások és a hozzájuk tartozó 

kártyák rendszerét, a térképet és 
a kezdőállásokat.

Azon túl, hogy ezeknek az elképesztően aszimmetrikus 
rendszereknek a kidolgozását és tesztelését egyáltalán 
bevállalta a szerző, a Root legnagyobb húzása az, hogy 

a játék végét 30 győzelmi pont el-
érésében jelöli meg. (Opcionálisan 
területi fölénnyel is nyerhetünk, de 
erre nem minden játékban lehet 
magabiztosan alapozni.) A játékosok 
tehát körről körre szinte saját külön 
játékot is játszanak a közös csetepa-
tén belül, de mindenki ugyanazon 
a sávon gyűjti a győzelmi pontokat 
a választott frakciói által biztosí-
tott sajátos módokon. Bár vannak 
általános, mindenki számára elér-
hető lehetőségek a pontszerzésre,  
a győzelem legbiztosabb módja sa-
ját képességeink hatékony kiakná-
zása. Így a Rootnak azt kellett meg-
oldani, és tulajdonképpen ez a játék 
ígérete, hogy a drasztikusan más 
megközelítésű játékstílusok egyen-
lő feltételekkel vegyenek részt  
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a harcban. Adja ma-
gát a kérdés, hogy sike-
rült-e ezt megvalósítani? 
Ezt “de” nélkül sajnos 
nem tudom kijelenteni.  
Az tény, hogy bármelyik 
frakcióval esélyesek va-
gyunk a győzelemre, de 
ehhez meg kell adnunk 
azt a befektetést a já-
téknak, amit megköve-
tel. A befektetéseket 
tekintve pedig a sza-
bálytanulás, az odaadó 
figyelem és a frakciók 
ismerete bár elsődle-
ges fontosságúak, nem 

elégségesek - azzal is tisztában kell lennünk, hogy a Root 
legalább annyira játszódik a tábla fölött, a játékosok kö-
zött, mint magán a táblán. 

Tapasztalataim szerint ebben a játékban a térkép,  
az alkatrészek és a játékosok három dimenziójának 
egy igazán különleges együttállására van szükség 
ahhoz, hogy a valódi Root-élményt átélhessük.  
Éppen ezért érdemes tisztában lenni azzal, mit is 
kér tőlünk ez a játék, hogy elkerülhessük a csaló-
dást. 

A Root törvénye

A dobozt kibontva rögtön három mellékletet kapunk: 
egy bemutató játék leírását, egy gazdagon illusztrált, szí-
nes-szagos ismertetőt az általános szabályokhoz és a frak-
ciókhoz, valamint magát a Root 
törvénykönyvet. Mindez már 
jelzi, hogy nagyjából milyen 
súlycsoportról van szó. Gyor-
san megnyugtatnék mindenkit:  
a játék nem nehéz. A BGG-n 
jelenleg 3.75-ös komplexitáson 
áll, ezt én viszonylag pontos-
nak érzem. Az igaz, hogy elsőre 
soknak és sűrűnek tűnhetnek  
a szabályok, de okkal van ennyi 
és okosan alkották meg őket.

Az ok az, hogy nem csak a kü-
lönböző frakciók szabályait 
kapjuk meg világosan leírva, 
de azok interakcióira is fel kell 
készülnünk a szabályok elsajá-
tításakor. Emellett megvannak 
a már említett közös szabályok, 
például a tisztások uralásának, a mozgásnak, a harcnak 
és az építésnek a szabályai, amik ugyan közös kereteket 
biztosítanak, de mindegyik frakció csavar rajtuk egyet-ket-
tőt, így támogatva a játék tematikusságát. És ebben rejlik  

az okos rész, az egész játék jól kidolgozott tematikusságá-
ban. A történetek és a szabályok összefonódása nem csak 
a gördülékeny tanuláshoz járul hozzá, hogy minél hama-
rabb elkezdődhessen a játék, hanem a játék megnyeré-
séhez szükséges megközelítések megértéséhez is. A játék 
élvezetéhez ugyanis elengedhetetlen érteni mindegyik 
frakció működését, hogy velük és ellenük játszva olvasni 
tudjuk az aktuális helyzetet a táblán.

Erdővidék lakói

Hadd említsek néhány konkrétumot: a Macska Márkinő 
például az egyes épületei megépítésekor kap győzelmi 
pontokat, míg a Sasfészek Dinasztiák csak a körük végén, 
a táblán lévő összes épületük után. Előbbi összesen 18, 
utóbbi 7 épületjelölővel kezdi a játékot, az Erdei Szövetség 
már csak maximum 3 épületet húzhat fel, a Csavargó pedig 
egyáltalán nem épít. Tárgyakat minden frakció gyárthat, 
de használni csak a Csavargó tudja őket. Hogy mégis miért 
érdemes akkor gyártani? Mert győzelmi pontokat minden 

legyártott tárgy után kapunk, továbbá a Csavargó  
a lapokkal fizet értük, melyek különösen értékesek, 
így mindhárom frakciónak érdemes ebbe fektetni 
- hacsak nem félnek attól, hogy túlságosan meg-

erősítik ezzel a másik felet. Másik dolog: egy 
adott tisztást az ural, akinek összesen több 
harcosa és épülete van ott, mint bárki más-

nak, a sasoknak ehhez viszont múltjuk és te-
kintélyük miatt döntetlen is elég. Harcban 
a támadó használja a két kockával kidobott 

értékek közül a nagyobbat, de az Erdei Szövetség 
harcosait a gerilla taktikáik miatt nehéz támadni, ezért 
amikor védekeznek, övék a nagyobb dobás. A Csavar-
gó pedig csak egyetlen bábuval mozog, így az ő erejét  

értelemszerűen nem a létszám, hanem a tárgyai mutat-
ják: harc közben ezek sérülnek meg, és ha csúnyán kikap, 
bizony vissza kell vonulnia, míg megjavítja azokat. És még 
sorolhatnám…
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Összegezve: az általános szabályok többnyire maguktól 
értetődőek, a frakciószabályok pedig tematikusak, és a já-
téktábla sokat össze is foglal ezekből. Azt, hogy egy játékos 
a körében milyen akciókat, mennyit és milyen sorrendben 
tehet meg, nem is kell észben tartani, elég végighaladni 
a táblánkon található leíráson. A többfunkciós kártyák tö-
mör, jól érthető szövegeket tartalmaznak, a szabálykönyv 
nem is tér ki külön ezek magyarázataira.

Azt gondolom, hogy akit eddig esetleg a szabályok, a já-
ték komplexitása tartott vissza, az nyugodtan vágjon bele:  
a magyar kiadás színvonalas, egységes és jól érthető sza-
bálykönyvekkel érkezik. Ez azért is fontos, mert bár általá-
ban szabálykönyvből a legnehezebb tanulni, itt indokoltan 
kapta a törvénykönyv elnevezést - tudatosan célja segíteni 
a játék közbeni kérdések tisztázását és a helyzetek értel-
mezését.

Erdővidék, mint világ

A Root sikerében elvitathatatlan szerepet játszik a téma-
választás, mely elsőre talán furcsának is tűnhet. Én a já-
ték képi világába azonnal beleszerettem, így erről nehéz 
objektíven írnom. Az biztos, hogy a háború ábrázolásához 

használt aranyos, kedves állatos grafikák diszharmóniát 
sugallhatnak annak, aki tudja, miről is van itt szó mecha-
nikailag, valamiért az egész mégis működik. Számomra 
azért szimpatikus ez a megközelítés, mert a mesés-állatos 
téma tapasztalataim szerint hatékonyan tompítja a játék 
konfliktusos természetének az élét. Emellett pedig csök-
kenti a belépési küszöböt, hiszen nem kelti egy komoly-
kodó, elitista játék benyomását. Ami a legfurcsább, hogy  
a gyermetegnek ható állatos világ ellenére is egy menő 
terméknek tartom a Rootot, ami jól mutat polcon és asz-
talon egyarán. A tábla színvilága pazar, hívogató és pont 
kellően díszített ahhoz, hogy még könnyen átlátható le-
gyen. A szitanyomott harcosokkal helyez-
kedni és terjeszkedni a tisztásokon pedig 
külön élvezet. Az a zseniális megoldás, 
hogy a három különböző színű tisztást 
az őszi falevelek különböző színei jelölik, 
önmagában jól mutatja azt a fajta törő-
dést, amit a játék a készítőitől kapott.

Csak egyvalaki győzhet 
- na jó, max két valaki

Azzal érdemes tisztában lenni, hogy a kb. 30 perces sza-
bálytanulást követően az első 2-3 parti még mindig a ta-
nulásról fog szólni. Éppen ezért a Root világában elmerül-
ni kicsit olyan, mint jogosítványt szerezni. A szabályok és 
a kötelezően levezetett kilométerek azért kellenek, hogy 
magunkra hagyva is magabiztosan kezdjünk bele a valódi 
vezetésbe. Induláskor rögtön négy járgány közül választ-
hatunk, amik különböző vezetési stílusait saját ízlésünkre 
hangolva próbálgathatjuk egy erre épített pályán, persze 
rögtön versenyhelyzetben. 

Éppen ezért az első alkalmak a puhatolózásról fognak 
szólni, miközben kibontakozik a bevezetőben emlegetett 
dimenzió: Erdővidék politikája, a cselszövés és a háború 
íratlan szabályai, melyekre a törvénykönyv nem térhet ki.

A játékot azonnal megnyeri, aki eléri a 30 pontot.  
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Nem megy végig a forduló, nincs még egy kör a többiek-
nek. 30 pont, kész. Van azonban a pakliban négy különle-
ges lap, az ún. dominanciakártyák. Ezek sosem kerülnek 
a dobópakliba, kijátszáskor mindenki számára elérhe-
tővé válnak. Segítségükkel a játékos dönthet úgy, hogy 
a győzelmi pontokért zajló versenyből kiszáll és helyette 
a területfoglalást választja győzelmi feltételnek. Ehhez 
elég „csupán” annyit elérnie, hogy a köre elején uralja  
a meghatározott számú és színű tisztásokat. Ez mindig egy 
jelentőségteljes döntés, hiszen ebben az esetben a játé-
kos végleg leveszi jelölőjét a pontsávról, és kihirdeti, hogy 
katonailag kívánja megnyerni a játékot pontok helyett.  
Ez az egyik csavar a győzelmi feltételekben. A másik  
a Csavargóé.

Ő - egyszemélyes hadsereg lévén - nem uralhat tisztá-
sokat, így számára a dominancia, mint győzelmi feltétel, 
nem elérhető. Azonban ezeket a kártyákat felhasználhatja 
arra, hogy koalícióra lépjen a pontversenyben utolsó játé-
kossal. Ekkor ő is leveszi jelölőjét a győzelmipont sávról és 
a koalíciós játékos táblájára helyezi azt. Innentől kezdve 
ezzel a játékossal együtt a csavargó is győz.

Ezek alapján jól látható, milyen rétegei 
is lehetnek a Rootban a politikai helyez-
kedésnek, a tárgyalásoknak és alkuknak,  
a szövetségeknek és az árulásoknak. A Csa-

vargó szabályai és a karakterlapja meg is 
jelenít egy diplomáciasávot, ami a többi 

játékossal szembeni viszonyát 
mutatja. Nála elég egyetlen 

rossz lépés ahhoz, hogy szö-
vetségesből ellenség legyen. 

A többieknél ezek a viszonyok 
csak szóban, az asztal fölött manifesz-

tálódnak, de nem kevésbé érdekesek. Ezzel a szemponttal 
pedig el is érkeztünk a Root egyik legfontosabb kérdésé-
hez: a játékosszámhoz.

Mennyi az annyi

Nem vitás, hogy a Root 
alapjáték négy főre van ter-
vezve. A fentebb említett 
politikai dimenzió négy 
fővel a leghangsúlyosabb, 
és ebben az esetben kel 
életre igazán az az öko-
szisztéma, amit a frakci-
ók egymás közötti köl-
csönhatásai teremtenek 
meg, és ami számomra 
az egyik legizgalmasabb 
vetülete az egész él-
ménynek. De nem szabad leírni az alacsonyabb játékos�-
számokat sem, csupán tudnunk kell, mi változik és miért.

Az alapjáték esetében minden játékosszám megkívánja, 
hogy a macskák és a madarak játékban legyenek, tehát a 
kétfős játék pl. minden esetben e között a két frakció között 
fog zajlani. A háromfős játékban először az Erdei Szövet-
séget ajánlja a játék, de a Csavargó is izgalmas harmadik 
fél - ebben a felállásban nem léphet koalícióra senkivel, 
tehát egyedül kell győznie. Hogy jó-e a Root három fővel? 
Persze, nagyon is jó lehet. De azzal tisztában kell lenni a 
parti legelejétől, hogy az itt kötött szövetségek még addig 
sem fognak tartani, mint a négyfős játékban, és a király-
csinálás is jelentős veszély - vagy éppen lehetőség. Akinek 
várhatóan sokszor, vagy szinte kizárólag három fővel kell a 
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játékot játszania, 
annak is abszolút 
tudom ajánlani. 
Három fővel már 
mind a négy frak-
ció játékba hoz-
ható, és a cserék 
biztosítják az új-
rajátszhatóságot.

Az a kérdés 
maradt tehát, 
hogy érdemes-e 
a Rootot két 
fővel játsza-

ni? Nos, a kétfős játék miatt megvásárolni szerintem 
nem érdemes. Ebben az esetben ugyanis a négy frak-
cióból csak kettőt fogunk tudni érdemben játszani.  
(A szabálykönyv felajánlja, a macskák vs. szövetség felál-
lást, mert ebben az esetben a szövetség játékosa nehéz 
helyzetben pallérozhatja tudását, de ez szerintem csak  
a különleges felállás kipróbálására jó, vagy szabályta-
nulásra.) Egyszerűen a kétfős Root nem az, aminek 
ezt a játékot a készítői szánták. Akinek eleve megvan 
a játék, az nagy élvezettel használhatja a macs-
kák vs. madarak felállást szabálytanításra és gya-
korlásra, ezt magam is megtettem, és kiváló 
élmény - de nem az az élmény, amiért ebbe  
a játékba érdemes befektetni, főleg úgy, hogy 
megannyi zseniális kétfős játék van a piacon.

Verdikt

Igyekeztem átfogó képet adni a játékról, és fel-
villantani azokat a szempontokat, melyeket vásárlás 
előtt érdemes mérlegelni. Azt bátran mondhatom, hogy 
mind az eurós, mind az ameris játékosoknak bőven van 
csemege a játékban. Néhány parti után ugyanis kiderül, 
hogy ebben a játékban az öncélú agresszió önmagában 
nem célravezető, és pl. a macskák egy külön kis építkezős 
eurót is játszhatnak a térkép valamelyik sarkában, amíg 
a harcok ezt engedik, a Csavargó pedig küldetésekből is 
össze tudja szedni a győzelemhez szükséges pontokat, 

nem kell mindenáron harcolnia. Bármelyik frakcióval is 
játszunk, a Root először kér, és utána ad – számomra már 
nem kérdés, hogy megtérült a befektetés. Kicsivel több, 
mint egy tucatnyi játék után úgy érzem, hogy még csak  
az elején járok annak a kalandnak, amit a Root az évek 
alatt biztosítani fog.

A magyar fordítás számomra kellemes meglepetés, de nyil-
ván minden fordítás kompromisszum is. Lehet, hogy vala-
kinek például a Macska Márkinő elnevezés idegennek hat, 
de ez csak a játék felülete. A mélységek megismerését pe-
dig nagyban segíti az anyanyelvi termék, mert a játék erő-
sen nyelvfüggő. Az interneten elérhető rajongói fordítás 
kifejezéseivel volt szerencsém találkozni rutinos játékosok 
által, ők például ragaszkodtak ahhoz, hogy a ’Vagabond’ 
karakter Kósza legyen Csavargó helyett, mert az menőbb. 
Nyilván érezzük, hogy Aragorn szellemét idézi meg a ki-
fejezés, de a Csavargó egyébként érzésre pontosabb for-
dítás, és szerintem a figura természetére is jobban illik –  
de ez már szubjektív. Az biztos, hogy a Sasfészek frakciójá-

nak ’turmoil’ szabályára a rajongói fordítás ’torzsal-
kodás’ kifejezése már-már humorosnak hat, a hiva-
talos fordításban a ’zavargás’ pontosabb, találóbb. 
Külön cikket érdemelne a fordítás körüli kérdések 

kivesézése, én mindenesetre örömmel forgattam 
a magyar szabálykönyvek egységes, gördülékeny 
nyelvezetét.

Aki szereti a területfoglalást, a magas in-
terakcióval rendelkező és hosszútávú stra-
tégiát jutalmazó játékokat, azoknak sze-
rintem nem fog csalódást okozni a Root.  
A korra való tekintettel a BGG szavazók-
kal értek egyet, inkább 12 év felett aján-

lom. Mindezek mellett kiemelném még a 
játék hosszát: aki esetleg a hasonló játékokat az el-
nyúló küzdelmek miatt kerüli, az itt megtalálhatja  
a kompaktabb élményt. Belerázódás után ugyanis a 1,5 
órás játékidőbe pont annyi csavar, meglepetés, siker és 
kétségbeesett alkalmazkodás fér bele, hogy valóban kiraj-
zolódjon Erdővidék mozgalmas, vérre menő, mégis szeret-
hető története.

Gergely

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/237182/root
https://ledergames.com/products/root-a-game-of-woodland-might-and-right
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Ubongo 
A JEM magazin ahol tud, segít - ezúttal éppen a szuahéli nyelv rejtelmei iránt érdeklődőknek. Már megtanítottuk  
a “Jambo” szót, ami szuahéli nyelven a „helló” megfelelője, most pedig ideje megduplázni szókincsünket: az “Ubongo” 
jelentése ugyanis szuahéliül “agy”. Talán mert szükség van az agyunkra, gondolkodnunk kell játék közben? Lehet, de 
szerencsére nem egy agyégető játékról beszélünk: ez egy gyors, poliominó alapú játék.

Versenyző tetrisz

Az Ubongo olyan, mintha egyidejű tetriszt játszanánk. 
Ehhez mindenki megkapja saját kirakós tábláját és 12 kü-
lönböző lapkát. Egy kockával kidobjuk, mely lapkákat kell 
felhasználnunk, hogy ezekkel az alakzatokkal a feladatla-
pon látható üres területet minél gyorsabban, hézagmen-
tesen lefedjük. A lapkák előkészítése után mindenki gyor-
san nekikezd, és megpróbálja minél előbb minden elemet 
felhasználva kirakni a rejtvényt. Addig lehet próbálkozni, 
ameddig a homokóra lepereg. Ha végeztél, elkiáltod ma-
gad, hogy „Ubongo!” és levehetsz néhány ékszert a közös 
játéktábláról. 

Mindenki két drágakövet kap, aki viszont hamarabb vé-
gez, az többet mozoghat a táblán, így több választási le-
hetőséggel rendelkezik, ami fontos, mert a játék végén 
nem az számít, kinek hány drágaköve van, hanem csak 
az egyszínűek. A játék 
9 körből áll, vagyis 9 
rejtvényt oldunk meg 
a parti során, és csak 
azt a színű drágakövet 
kell számolni a végén, 
amelyikből a legtöbb 
van nálunk. Akinél ez  
a szám a legnagyobb, 
az nyert.

Az Ubongo már csak-
nem 20 éves játék. 
Már 2003-ban elnyerte  
a legjobb családi játék 
címet Svédországban, 
de volt jelölt a legjobb családi játék, gyerekjáték kategóri-
ában Finnországban, Dániában, Japánban és Lengyelor-
szágban is. Ráadásul a lengyeleknél 2018-ban volt jelölt 
a díjra, ami mutatja, hogy szépen öregedik a játék.

Ahogy öregszik… 
…az évek múltával sem vesztett 
semmit előnyeiből.
	» Gyors:

Az előkészülettel együtt a játék 20 perc alatt 
lejátszható. Nem egyszer játszottuk ezt étteremben, 
miközben vártuk, hogy kihozzák a rendeléseinket.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_04.pdf#page=25
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	» Kicsit eszeveszett:

Egy valós idejű játéknál a homokóra pergése már magá-
ban is ad egy bizonyos szintű izgalmat a játéknak. 
Itt nincs helye túl sok gondolkodásnak, cselekedni 
kell.

	» Elég egyedülálló:

Jó pár poliominó játék 
jelent meg már, mióta az 
Ubongo kint van, de ez a va-
lós idejű versengést a tetrisz 
érzéssel kivételesen jól kombi-
nálja.

	» Igazi családi:

Könnyű elmagyarázni, kez-
dő társasjátékosok is hamar 
megértik, és gyerekekkel is 
nyugodtan lehet játszani.

	» Kiegyenlített:

Ha valaki tapasztaltabb, vagy nagyobb gyerek, akkor ő 
játszhat a négy lapkából álló rejtvényekkel, az újoncok és 
a kisebbek pedig a három lapkából állókkal.

	» Nagy az újrajátszhatósága:

A sok rejtvény lap és a dobások által ka-
pott feladatok miatt ritkán fog az ember 
ugyanazzal a feladvánnyal játszani, ha 
pedig mégis, akkor az idő szorítása miatt úgysem 
fog semmire sem emlékezni az esetleges előző 
játszmákból.

	» Ötletes a pontozása:

Nem az összes drágakő száma, hanem csak az egyik 
típus számít. Ha a vezető játékos pont nem tud olyan 
drágakövet szerezni, akkor lehetőségük van a többieknek 
a felzárkózásra.

Az Ubongo rókabőr

Persze minden előnye ellenére az Ubongo nem minden-
kinek való. El kell ismerni, hogy nem mindenki 
szereti a kirakós játékokat. Ha te nem bírod 
ezt a műfajt, akkor az Ubongo valószínűleg 
szintén nem lesz a kedvenced.

Természetesen mint általában a si-
keres játékoknak, az Ubongónak is 
megjelent számos verziója. Van két-

személyes (Ubongo: Duel), illetve 
szóló változata (Ubongo: Solo), 
van XL-es verzió 6 lapkás rejt-

vényekkel és van mini verzió is.  
A 3D-s változatában már térbeli 

alakzatokat kell építeni, az Ubongo 
Extreme-ben hatszögletű, az Ubongo 
Trigóban pedig háromszögletű lapkák-
ból kell kirakni a rejtvényt. Van persze 

gyerek, kártyás és kocka változata is, 
vagyis igen széles a paletta, rendesen húzzák 

le azt a bizonyos bőrt az Ubongo nevű rókáról. Nekem 
csak az alapjáték van meg, de annak biztos helye van a 
gyűjteményemben. Ha te is szereted a poliominó játéko-
kat, akkor szerezd be ezt is.

                                                                                                      	
maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/16986/ubongo
https://www.kosmos.de/spielware/spiele/familienspiele/14978/ubongo-classic
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The Foreign King
Azoknak, akik a játékválasztáson túl követik a modern asztali játékok világának változásait, bizonyára ismerős a „ki-
csiben nagyot” tendencia, esetleg az erre felépített játékok. Ilyen például a  Tiny Epic-sorozat vagy a  közösségi 
finanszírozást követően most megjelent Age of Galaxy. Ezek a játékok azt ígérik, hogy kicsiny, könnyen tárolható, 
utazásra is kényelmesen vihető dobozukban nagy, „kipakolós” asztali játék összetettségét és élményét találja meg 
a vásárló. Az olasz Giochix kiadónak is van egy ilyen termékvonala, amely vélhetően nálunk teljesen ismeretlen, 
bár évek óta létezik. Ebbe tartozik a The Foreign King című, pár éve megjelent munka is. Sehol egy ork, semmi ál-
latkert: témáját tekintve ez egy Belgium iparosítására épülő euro típusú játék, 2-4 fő részére. Kőkemény gazdasági 
stratégia a korból, amikor Brüsszel hallatán még senkinek nem a kék plakátok jutottak eszébe. Pici dobozban. Jól 
hangzik? Meglehet, de a külföldi királyból valami egészen más lesz a játékasztalon – és ez egyáltalán nem baj.

A külföldi király a  19. század első 
felében, abban az időszakban játszó-
dik, amikor Belgium levált a Holland 
Királyságról, és főként a megerősödő 
polgárságnak köszönhetően liberális 
monarchiává szervezték azt. A  játé-
kosok ilyen gazdag, a nemzetgyűlés-
ben befolyásra törő, de saját pénzügyi 
érdekeiket néző tőkések szerepébe 
bújnak, hogy szerte az országban 
gyárakat húzzanak fel, az egyes fla-
mand és vallon tartományokba pedig 
új betelepülőket csalogassanak be. 
Gazdasági hatalmukat azért építik, 
hogy kivívják az 1831-ben a trónra ül-
tetett német, szász-koburg-saalfeldi 
herceg, I. Lipót (Leopold) király elismerését. Az alkotmá-
nyos monarchiában uralkodó Lipót – a játékban legalábbis 
– egyszemélyes felügyelőbizottságként járja az országot, 
tartományonként vizsgálva, hogyan sikerül az ambiciózus 
nagypolgároknak fejlett ipari államot varázsolniuk az ad-
dig vidékies térségekből.

Csak semmi csicsa, itt kérem iparosítunk!

A külföldi király meglehetősen funkcionális megjelené-
sű játék, alig néhány tartozékkal. Táblája a belga tartomá-
nyokat ábrázolja, melyek között a bennünket követő, be-
települő polgárokat, valamint az uralkodót mozgathatjuk. 
Utóbbit a létező leghagyományosabb ki-nevet-a-végén-tí-
pusú bábu reprezentálja, de az előbbiek se jártak jobban: 
a bennünket követő (pontosabban: az általunk egy adott 
tartományba hívott) polgárok a  játékosok színei szerinti 
korongok. Kapunk még 9 kétoldalú medált, 5-5 textilgyá-
rat és fémipari üzemet, valamint karton pénzérméket. Az 
első egy-két forduló után aztán rájövünk: ennél több nem 
is kell, mert A  külföldi király erénye elsősorban nem 

https://boardgamegeek.com/boardgame/330950/age-galaxy
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a megjelenése – bár a tábla visszafogott, jó ízléssel terve-
zett –, hanem a viszonylag sok akció és a számos lehetőség 
az előre tervezésre, az ellenfél lépéseinek kiszámítására.

A játék ugyanis, bár témáját tekintve gazdasági játéknak 
tűnhet, valójában egy ügyesen kidolgozott, meglehetősen 
nagy szabadságot kínáló, akcióválasztásra épülő darab, 
melyben lehetőségeinkből úgy kell főzni, hogy minél több 
tartományban kerüljenek többségbe a polgáraink.

Akcióba lendülve

A játékosok számától függően használhatunk 5-7 akciót 
a lehetségesekből. Nem meglepő módon az egyes akciókat 
nem lehet közvetlenül egymás után kétszer végrehajtani. 
Mind a textilgyárak, mind a fémipari üzemek 3 frankba ke-
rülnek, és egy akcióval építhetők. Külön akcióval hívhatók 
be lakosok (korongok) a tartományokba, és külön akciót 
jelent mozgatásuk is – az első lakosságcsoport behívá-
sa és mozgatása ingyenes, a következők viszont már 1-1 
frankba kerülnek. A pénzgyűjtő akcióval 3 frankot kapunk, 
plusz 1-et minden olyan textilgyáras tartományért, ahol 
a bennünket követő polgárok vannak többségben. Ha ket-
tőnél többen játszunk, megnyílik a nemzetgyűlés is, ahová 
delegálhatjuk embereinket – érdemes lehet itt is a több-
ségre törekedni, ahogy a  tartományokban is. Utóbbiak-
ban Lipót király látogatásakor (kiértékeléskor) tehetünk 
szert győzelmi pontokra. Ha pedig négyen gyürkőzünk 
neki Belgium iparosításának, akkor a királynői akcióval 2 
frankért cserébe még egy akciót végrehajthatunk körünk-
ben. Persze ne feledjük, hogy nem csak a háborúhoz, de 
a békéhez is három dolog kell: pénz, pénz, pénz. Hitelhez 

úgy juthatunk, ha a korábban megszerzett királyi elismerő 
érdemrendet megfordítjuk. Ilyenkor 3 frank üti a markun-
kat további befektetésekre, de vigyázat, a végén minden 
fennmaradt hitelért büntetés jár. De hogyan szerezhetünk 
királyi elismerést? Úgy, ha elsőként húzunk fel gyárat egy 
még üzem nélküli tartományban.

Ennyiből is látszik, hogy A külföldi király nem különöseb-
ben bonyolult szabályú – egy-két apróság maradt csak ki 
a  fenti ismertetőből –, viszont komoly, de nem izzasztó 
agytornákra képes rávenni a fölötte görnyedőket. Egyál-
talán nem mindegy, hogy melyik tartományba építjük le 
a mindenki számára pontokat érhető gyárakat, nehogy az 
ellenfél kezére játsszunk azzal. Mert bár elméletileg nincs 
akadálya annak, hogy polgárainkat Belgium egyik végéből 
a másikba utaztassuk át a tartományi többséghez, ám az 
országjáró mozgalom csilingelő frankjainkat emésztheti 
fel. Ráadásul az sem mindegy, hogy textil-, vagy inkább 
fémgyárakat építünk. Előbbiek menet közben hozhatnak 
nekünk pénzt, utóbbiak viszont dupla annyi győzelmi pon-
tot adnak, és végső soron az utóbbiért játszunk. S ha ez 
még nem lenne elég: minden gyárat csak egyszer lehet 
kiértékelni. A király ugyanis szívesen utazgat országában 
– már ha nem ő fizeti annak költségét –, de csak egyszer 
lehet elkápráztatni mágnási nagyságunkkal egy-egy tarto-
mányban. Azaz Lipót csak egyszer értékel ki minden gyá-
rat tartalmazó tartományt.

Királycsalogatóban

Az importált uralkodó emellett kifejezetten lusta: akkor 
megy, ha hívják. Emellett csak a szomszédba utazik saját 
zsebére, annál távolabbra a  játékosok fizetik a  helyszí-
ni szemle költségeit. Ráadásul a  király jelölője ilyenkor 
a megtett úttal arányosan lépdel a nulla felé, jelezve, hogy 
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nem lehet az uralkodót a végtelenségig ide-oda rángatni 
a tartományok között.

Mert a  játék igazi csavarja – ha nem is soha nem látott 
innovációja –, hogy a játékosok maguk kérhetik a menet 
közbeni kiértékelést, ezáltal a  győzelmi pontok bekas�-
szírozását, úgy, hogy az uralkodót a  megfelelő akcióval 
a  kívánt tartományra mozgatják. Ám itt is muszáj meg-
fontoltnak lenni: a már kiértékelt gyárakat oldalukra kell 
dönteni, és ha nem jól számítjuk ki a  király mozgatását, 
az ellenfelünknek kedvezhetünk azzal, aki könnyedén – és 
olcsón – olyan tartományba tudja csábítani az uralkodót, 
ahol éppen neki vannak többségben a polgárai.

Szerencsementes Grál-jelöltség

A kompakt mérethez igazított, viszonylag egyszerű sza-
bályokból nem következik az, hogy a  játékot ne kellene 
komolyan venni – az ugyanis, már ha élhetünk a megsze-
mélyesítéssel, komolyan veszi a játékost. A fentiek mutat-
ják, hogy a téma ellenére szó nincs gazdasági stratégiáról 
– hé, melyik út megyen Brass Birmingham-be?! –, ami az 
asztalon ultratakarékos méretben előttünk van, az egy ak-
cióválasztással kombinált többségszerző játék, ahol még 
igazán területeink sincsenek, hiszen azt a  másik játékos 
polgárai betelepítésével bármikor elbitorolhatja előlünk. 
Minden győzelmipont-szerzés lehetőségéért meg kell dol-
goztatnunk a figyelmünket és a kombinációs készségün-
ket, mert sehol egy kártya, sehol egy kocka, amire később 
ráfoghatnánk, ha valami nem a terveink szerint alakult.

Így végső értékelésként kimondható, és ez egyúttal a já-
ték dicsérete, ajánlója is lesz: A külföldi király egy nul-
la szerencsefaktoros, konfrontatív euro, ami elismerésre 
méltóan kevés alkatrésszel kínálja azt az élményt, amire 
sok társasjátékos vágyni látszik, mint afféle Szent Grál-
ra. Azaz az ellenfél lehetséges lépéseivel is számoltató, 
komoly előretervezési lehetőséget kínáló, de valójában 
nagyon taktikus játékot, esti órákra is alkalmassá kalib-
rált játékidejével. Két fővel játszva, fokozatosan szűkítve 
a játékosok mozgásterét, elegánsan hozza a „nem fér meg 
két gyáros egy Belgiumban!”-érzést, négy fővel talán picit 
zsúfolt – bár vannak, akik így szeretik. Hárman játszva az 
első pillanattól erőteljes, de nem megerőltető tornamu-
tatványokat indukál az agyban 40-50 percre. Igazi kis do-
bozos gyöngyszem.

Shepard

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/170951/foreign-king
 https://www.giochix.it/scheda.php?item=3809&crowd=0&lingua=
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=7
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Vigyáz(z)6! Junior
A játék az egészen fiatal gyerekeknek készült; az eredetileg 1994-es, Vigyáz(z)6! című kártyajáték junior változata. 
Az eredeti játék az idén 80 éves Wolfgang Kramer egyik szépen öregedő klasszikusa, amely köré az elmúlt évti-
zedekben valóságos játékcsalád épült. A  gyerekváltozat sem friss darab, első alkalommal 2009-ben jelent meg, 
a 2020-as második kiadás alapján pedig kiadták magyar nyelven is ezt az egyébként teljesen nyelvfüggetlen kártya-
játékot. Kipróbáltuk az ökrök helyett ezúttal a világ marhafajtáival nekifutó változatot.

Az eredeti Vigyáz(z)6! napjainkban is meglehetősen nép-
szerű darab. Sokszor előkerül át- vagy levezető játékként 
– és ezt nem csak azért mondom, mert nálunk így van. 
Klubokban, baráti összejöveteleken is ezt tapasztalom. 
A  kártyahúzás miatti erős szerencsefaktorért cserébe 
a  Vigyáz(z)6! némi taktikusságot, pörgős játékmenetet 
és kellő izgalmat kínál ahhoz, hogy visszatérő eleme le-
gyen a játékalkalmaknak. „Ó, csak nehogy beelőzzön abba 
a  sorba, amit én kinéztem magamnak...!”. Aki játszotta 
már az eredeti változatot, annak vélhetően ismerős ez 
a belső sóhaj, mely a kártyák szimultán felfedésekor tör 
fel az emberből. Ez az, ami a gyerekváltozatnál szinte tel-
jesen elmarad. Az illusztris marhakompánia gyűjtögetése 
a  junior változat háromféle játékvariációjában valóban 
a  legkisebbeket célozza, és csak a haladóbb változat az, 
ami nyomokban ökrök... vagyis az eredeti játékból isme-
rős elemeket tartalmaz.

 Szelfizz bohókás marhákkal!

A junior változat 5 éveseknek ajánlott alapverziójában 
a játékosok azon iparkodnak, hogy lefotózzák a világ kü-
lönféle marhafajtáit, és lehetőleg minél többet azokból. 
Ehhez a játék elején négy kezdő sorkártyát kell az asztalra 
helyezni. Ebbe a négy sorba gyűjtik a játékosok az egye-
sével felhúzott lapokat, melyeket, amikor sorra kerülnek, 

úgy kell lehelyezni, hogy az adott fajtájú marhát ábrázo-
ló lapból nem kerülhet még egy olyan abba a sorba, ahol 
már van abból. Ez alól kivétel, ha a játékos nem tudja le-
helyezni úgy a lapját, hogy ezt a szabályt betartsa. Ilyen-
kor tetszőleges sorba leteheti az éppen felhúzott lapot. 
Kivétel még az is, ha többféle marha van egy lapon. Ha 
lerakáskor egy sorban mind a hat különböző, a  játékban 
szereplő marhafajta látható (tehát nem feltétlen hat lap), 
akkor a  játékos maga elé veszi azokat. A  végén az lesz 
a győztes, akinek a legtöbb lapja van, vagyis a legtöbb fo-
tót készítette a marhákról.

Ez a junior alapvariációja, melynek haladó változatában is 
(az ajánlás szerint 6 éves kortól) ugyanezért a célért kell 
versenyezniük a játékosoknak, azzal a különbséggel, hogy 
nem a húzópakliból, hanem mindig 3, a kezükben tartott 
lapból kell kijátszaniuk egyet addig, amíg mind az 52 da-
rab marhakártya el nem fogy.

Óhatatlan, hogy 
a doboz kínálta har-
madik, 7 éves kortól 
ajánlott variánsát is 
az alapjátékkal ves-
sük össze (egyébként 
a  szabályleírásban is 
van hasonló utalás). 
Koncepcióját tekintve, 
ez hasonlít a  legjobban 
az 1994-es klasszikusra. 
Ebben a  variációban mó-
dosul a  szettgyűjtés elve. 
A  négy sor első marhakár-
tyáit pakliból kell felcsapni, 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=7
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és a sorokba ettől kezdve mindig csak olyan marhakártya 
rakható le, amelyből már van abban a sorban. Így az indu-
ló lap végeredményben meghatározza az induló sor tar-
talmát. Hogy a játék mégse legyen ennyire „végzetszerű”, 
a korábbi variánsokhoz képest nagyobb szerep jut azok-
nak a marhakártyáknak, amelyeken kettő vagy három faj-
ta is látható. Így ezek a kártyák több helyre is lerakhatók. 
Ha egy játékos mégsem tud a kezében tartott három lap 
közül egyet lehelyezni szabályosan, fel kell vennie az általa 
választott sor kártyáit, és a kezében lévő lap lerakásával új 
sort nyit. Ha pedig egy szabályosan letett kártyával a ha-
todik lap kerülne egy adott sorba, a marhákat szintén be 
kell gyűjtenie. A játékot ennél a variánsnál az nyeri, akinek 
a legkevesebb kártya lesz a végén a karámjában... ponto-
sabban maga előtt.

Világ marhái, ide (ne) gyűljetek!

Sikeres játékok különféle változatainak megjelenése kap-
csán mindig adódik a kérdés – akár feltesszük hangosan, 
akár nem –, hogy megállna-e önállóan a lábán az új “spi-
noff”, vagy csak azért hárulhat rá figyelem, mert egy „nagy 
öreg” dicsfényében sütkérezik? Mi most inkább elvágnánk 
ezt a gordiuszi csomót, és nem kibogoznánk. Megpróbálni 
a nagy elődtől függetlenül megítélni egy új, arra épített 
változatot hamvába holt vállalkozás. Azért, mert az beval-
lottan nem is próbál független lenni attól. A kérdés ezért 
inkább az lehet: megfelelően viszi-e, építi-e tovább egy új 
változat a név jelentette örökséget, valóban megszólítva 
azokat, akiknek szánták?

A nagysikerű ökrös játék marhásított változata – ígérjük, 
nem lesz több poén erre a  szóra építve – véleményünk 
szerint teljesíti ezt a küldetését. Az 5, 6, és 7 éveseknek 
ajánlott variánsokkal ugyanis a társasjátékozás korosztá-

lyi besorolásának egy nagyon fontos 
vonatkozását ragadja meg a  Juni-
or-változat. Ez pedig az, hogy ilyen 
kicsi korban nagy jelentősége van 
1-2 év eltérésnek is az életkorban. 
Idősebb korban talán mindegy, 
hogy valaki 20, 30 vagy 40 éve-
sen akar elsajátítani egy csalá-
di, vagy akár egy komplexebb 
játékot. Az egészen kicsi játé-
kosoknál viszont nem mindegy, 
már 1-2 évnyi különbség is sokat számít 
annál a kérdésnél, hogy milyen bonyolultságú játékkal 
érdemes próbát tenniük. Az élénk, vidám és vicces marha-
rajzokkal készült kártyákból a legkisebbeknek bőven elég 
a legegyszerűbb szettgyűjtésre koncentrálniuk, figyelem-
be véve az imént említett, „többmarhásított” kártyákat – 
no meg legyűrve a csalódottságot, ha esetleg a laphúzás 
miatti szerencsefaktor által mégsem épp ő nyer. 1-2 év 
múlva viszont már jöhet az inverz megoldás, ahol „át kell 
állni” arra, hogy nem a mennyiségi többlettel lesz győz-
tes a győztes, hanem ellenkezőleg. A harmadik verziónál 
ugyanis már arra is kell – és érdemes is – figyelni, hogy 
milyen lapokat játszottak ki addig a többiek, és ki milyen 
marhacsordát terelt magához; és az alapján megsaccolni, 
hány lap lehet még a pakliban az adott fajtájú jószágból. 
Ez egy 7 évesnek már épp elég feladat, de érezni, hogy 
egy 5 évesnek indulásként talán még sok lenne.

Ezzel a  sajátos életkori szavatossággal – és nem utolsó 
sorban: kompakt méretével – a klasszikus junior változata 
jó befektetés lehet. Ez a kártyajáték nem csak gyerekzsú-
rokon vagy családi utazásokon kerülhet majd elő gyakran. 
Gyors játékidejével fenntartja a gyerekek figyelmét addig, 
ameddig az el nem kalandozik, és lássuk be a játék célkor-
osztályánál ez azért óhatatlanul meg is történik. Sőt, akár 
belépő is lehet a jóval szerényebb vizualitással bíró klas�-
szikus, és persze idővel a komolyabb darabok irányába is.

  Shepard 

PIATNIKPIATNIK
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Gulyás
Minden előzmény nélkül érkezett a JEM szerkesztőségébe egy friss, magyar fejlesztésű játék, a Gulyás, amelynek 
még a BGG linkje is ropogós. A MediOgre Games által kiadott, négy szerző jegyezte darab témája alapján – gondol-
tuk – esélyes lehet arra, hogy hamar igazi közönségkedvenccé váljon. Hiszen mi tudna barátokat, családokat, szom-
szédokat jobban összehozni, mint a magyar konyha egyik megkerülhetetlen ékkövének, csimborasszójának, ikonjá-
nak, no és persze egyben alfája és ómegájának, a bográcsban főtt gulyásnak az elkészítése? No jó, talán csak a titkos 
összetevőként a megbolondítására alkalmas gyümölcspálinkák. Lássuk, mit vált be ebből az ígéretből a játék.

A Gulyás méretes, egyben látványos dobozával hívja fel 
magára a figyelmet. Előlapján ott a bográcsban rotyogó 
hungarikum rajza. A  háttérül szolgáló kockásabrosz-ro-
mantika pedig olyan motívum, amitől a legkérgesebb szívű 
tévés szakács tekintete is ellágyulna, a húsmentes étren-
deket követők pedig alighanem párás szemmel gondolná-
nak vissza az időkre, amikor még ők is a sűrű gőzölgések út-
ján jártak a tábortüzeknél – zsíros pogácsával a kezükben 
persze. A tetszetős antré belül is minőségi grafikai kivitelt 
takar, ám bontás után az is kiderül, hogy a doboz az indo-
koltnál tényleg jóval nagyobb. Nem tudni, hogy így volt-e 
gazdaságosabb az előállítás, mint egy ennél jóval kisebb 
és főként véko-
n y a b b , 

egyedi méretű dobozba tenni a  hozzáva-
lókat, vagy a döntést meghozók nem hal-
lottak még a  magyar társasjátékosok 
otthonain is végigsöprő helyvész nevű 
térfogatbetegségről. Bárhogy is, ha 
nem is bográcsnyi, de a  beltartalom-
hoz képest aránytalanul nagy hely 
kell a Gulyás dobozának. Oszt’ lega-
lább finom-e, ami belekerült?

Gasztrosétány a falu rétjén

A fél-kooperatív, vagyis együttműködést kívánó, de 
a végén győzelmi sorrendet megállapító játékme-

netben a játékosok hozzávalókat tesznek a bog-
rácsban készülő levesbe. A levesnek vannak 

alapvető hozzávalói és vannak kiegészí-
tő alkotóelemei. A hozzávalókat vagy 

a kézben tartott lapként adják be, 
vagy a  felhúzott lapot teszik be 

a  közösbe, persze úgy, hogy 
a  többiek ne lássák, mi is 

kerül a  levesbe (a legfur-
csább, de játékmechani-

kai szempontból teljesen 
érvényesen kijátszható 
kártya a  bauxit). Má-
sodsorban van lehe-
tőségük arra, hogy 
egy helybélit hozzá-
valóval fedjenek le 
már a  főzés során, 

MAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIER

https://boardgamegeek.com/boardgame/372882/gulyas
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ezáltal mintegy semle-
gesítve az ő levessel 
szembeni igényét. 
A  kanalazás ak-
cióval a  játéko-
sok a  résztve-
vők számától 
függően néz-
hetnek meg 
a  levesbe már 
bekerült hozzá-
valókat, azaz be-
dobott kártyákat – 
egyetlen egyszer. Ennek 
óriási jelentősége lehet, sőt, 
ez a kulcsakció ahhoz, hogy a játék ne 
váljon teljesen szerencsejátékká. Ez ugyanis tulajdonkép-
pen a kóstolás, ahol a főzés közben nagyjából képet lehet 
alkotni arról, mi került még a bográcsba, és dönteni arról, 
minek kellhet még abba kerülnie.

A készülő levesnek ugyanis legalább 13 pontot érőnek kell 
lennie, emellett a  benne található összetevőkkel jól kell 
lakatni a  játék elején véletlenszerűen kiválasztott hely-
bélieket. Ezt pedig kiegészíti az ínyencek lehetséges jólla-
katása, akikből kettőt szintén véletlenszerűen választunk 
a játék elején. Alapvetően mind a helybéli lakosokat, mind 
az ínyenceket akkor tudjuk jóllakatni, ha a gulyás bizonyos 
feltételeknek megfelel. Amikor egy játékos úgy véli, hogy 
a gulyás elkészült – érni fog 13 pontot és a helyiek is jót 
esznek abból –, hangosan „Gulyás!”-t kiált. Ilyenkor az 
addig levesbe került összetevőket a helybéliekhez rendel-
jük, annak függvényében, hogy ki milyen feltételt támaszt 
(van egy sorrendiség is, melyre a szabály kitér). A fennma-
radt hozzávalókártyákat sorban kirakva meg kell lennie 
a 13 pontnak ahhoz, hogy a játékosok közösen arathassák 
le a gulyásdicsőséget. Az ínyenceknél viszont tippelni kell: 
aki helyes tippet ad arra, jóllakik-e ez vagy az az ínyenc 
(teljesül-e az ő feltétele), az szintén értékes pontokra te-
het szert. A játékot a végén a legtöbb ponttal rendelkező 
játékos nyeri. Ugyanakkor a pontjai mellett is csak akkor 
lehet valaki győztes, ha legalább egyszer a  játék során 
„Gulyás!”-t kiált. Ezt akkor kell megtenni, amikor valame-
lyik játékos úgy érzi, elkészült a leves és jóllakhatnak ab-
ból a helybéliek - vagyis a leves pontozása előtt.

Pac-Man-től az állhatatos 
vegánig

Ahogy az imént utaltam rá, ez a já-
ték igazi öröm(ki)főzés lehetett 
a témája miatt a szerzőknek, 
ha élhetünk ezzel a kép-
zavarral. Bár a  játék 
vizuális megjelení-
tésének a  hoz-
z á é r t ő k 
feltehe-

tően megtalálják a  re-
ferenciapontjait, de 

a  tábla, a  kártyák 
és úgy általában 

az egész grafi-
kai ábrázolása 
élénk és vic-
ces. Jól mutat-
ja, hogy a  játék 

nem a  moleku-
láris gasztronó-

mia izzasztó preci-
zitásáról szól, hanem 

arról, hogyan készüljön 
laktató gulyásleves, melyből 

mindenki pukkadásig kanalazhat. Ezt 
az érzésvilágot próbálja visszaadni a játék. Míg a játékban 
a  pálinkák jelentenek egyszer bevethető csodafegyvert 
a  játékba került ínyencek meggyőzésére, addig a Gulyás 
A-tól Z-ig egyetlen nagy jolly joker. 

A kártyákat forgatva olyan érzésünk lehet, mintha vala-
mi magyar gasztrotörténeti turkálóból rángatták volna 
elő azokat, és fazonírozták volna át őket, hogy a helybé-
liek között a mindent jobban tudó szomszédtól a  lyukas 
láboson át a húsra bukó pulikutyáig, jól ismert – s kissé 
sztereotip – entitások felbukkanjanak. De ránk kacsint az 
ősmagyar mesevilág a Hétszünyű Kapanyány-
imonyók személyében is, és a kevésbé 
ősmagyar vonalról mindenki Kis-
gömböce (lásd. még Pac-Man) 
is tiszteletét teszi. Az ínyencek 
között felbukkanó német duó 
kártyájáról pedig nyilván 
csak helyhiány miatt maradt 
le egy balatoni hátterű Zim-
mer Frei felirat, bár a  húst 
nem evő helybéli vegán 
vendég pedig egy nyúl – de 
kakukktojásnak is tekinthe-
tő. Nehéz lenne mindezt nem 
a  téma iránti fejlesztői alázat-
nak és szeretetnek betudni. Kri-
tikát talán a  játékszabály füzetének 
a háttérhez képest túl sötét színe érde-
mel – egyszerűen nehézkes olvasni vöröshagy-

ma-pucolástól könnyezve.

Kell-e panelba bogrács?

E szempontból tehát a  Gulyás dzsóker 
és örök kedvenc is lehetne, és talán 

sokaknál az is lesz. Rövid játéki-
dőt ígér a  doboza, a  partikból 

több is lejátszható, amíg a való-
ságban is rotyog a magyarok ele-

dele. Ez bizonyára így is fog történni 
azoknál, akik elég időt szánnak előtte 
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arra, hogy megtanulják a  szinte minden kártya egyedi 
hatását, elvárását. Azaz azt, hogy melyik helybélit milyen 
hozzávalóval lehet megetetni, és hogy mit jelentenek az 
ínyencek ikonjai. Ahhoz ugyanis, hogy a játékmenetet az 
alkotók feltehető elképzelése szerinti, felszabadító gyor-
sasággal lehessen játszani, no meg közben tervezni és 
a  szerencsével is kalkulálni, muszáj leülni mindenkinek 
a szabályfüzettel egy ikon-gyorstalpalóra. Egyszerű, alap-
vetően a Telitalálat-zsákból merített tematikájú fillersége 
ellenére viszonylag sok fázisra oszlik a  játékmenet (nem 
tértem ki mindenre), egy-két olyan mikroszabállyal (kana-
lazni csak akkor lehet, ha már mindenki akciózott előtte 
mást), melyeket eleinte garantáltan eltévesztünk akkor, 
amikor a lapok egyéni hatásait próbáljuk felidézni.

A másik pont, hogy a laphúzás jelentette szerencsefaktor 
részleges kiküszöbölésére az egyetlen igazán alkalmas 
módszer a kanalazás, melyet viszont nem lehet akárhány-
szor alkalmazni. Így főként több játékosnál lesz vaktában 
gulyáskiáltás, bízva abban, hogy a többiek is a 13-as szá-
mért dolgoztak, és jól is emlékeztek kártyáik jelenté-
sére – de legalább tudták, mit tettek be a bográcsba. 
S emellett kell jól tippelni az ínyencek jóllakatására 
is. Talán ennyiből is belátható, hogy a  játék akkor 
könnyebb, ha 2 fővel játsszák, és a legnehezebb 4 
fővel, hiszen lényegében kétszer annyi informá-
cióra kell figyelni ilyenkor, és fejben gyors követ-
keztetéseket levonni kanalazás nélkül is, melyik 
játékoskártya kijátszása után hol tarthat a gulyás.

A játék kisszámú kártyakészlete nem baj, de megítélé-
sem szerint igazán sok alkalmat a játékba mindig más és 
más társasággal játszva tehetünk bele, és lehet, hogy egy 
kevésbé rutinos 8 évesnek még sok a memoriter benne. 
Így viszont újra számolni kell azzal, hogy 2-3 gyakorlókör 
és ikonértelmezés kell a  pörgős főzőcskézéshez. Kérdés, 
hányszor kerül le ilyenkor ez a  doboz a  polcról, tudva, 
hogy nagy a konkurencia. A Gulyás sava-borsát a jó szán-
dék adja, zsírja csöpög az alkotói szeretettől, színe és il-
lata pedig igazi táblás gasztrokalandot ígér. Megkóstolva 
viszont – úgy érzem –, nem ártott volna még, ha tálalás 
előtt kicsit tovább fő még ez a leves.

Shepard

MEDIOGRE GAMESMEDIOGRE GAMES

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/372882/gulyas
https://mediogregames.com/
https://mediogregames.com/
https://vagabundkiado.hu/
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Játékelmélet

Nyílt draft
Korábban írtam a zárt draftról, most egy hasonló mechanikát mutatok be nektek, a nyílt draftolást. Ellentétben 
a zárt vagy kártyadrafttal, a nyílt draftolásnál a modern társasjátékok környezetében már sokkal gyakoribb az, hogy 
nem kártyát draftolunk, hanem kockát, lapkákat vagy más komponenseket. A mechanika lényege, hogy kiterítjük 
az elérhető komponenseket, és a játékosok ezek közül választhatnak, melynek célja sokféle lehet. Akciót választa-
nak (ez hasonló a munkáslehelyezéshez), célt választanak, vagy nyersanyagot szereznek ezen a módon. Legtöbbször 
ez a draft valamilyen piacról történik és nyersanyagot kell érte fizetni, de számos játék esetében teljesen szabad 
a választás.

Egy kis történelem…

A nyílt draft mint mechanika története régebbre nyúlik 
vissza, mint a kártyadrafté, a korai használata mégis kár-
tyákhoz kötődik. Talán sokatok számára ismerős a  römi 
vagy a kanaszta, amely szintén használja ezt a mechani-
kát. Ezek a kártyajátékok már a XIX. század végétől velünk 
vannak, de a mechanika esszenciáját legjobban a rablórö-
mi ragadta meg, ahol tényleg a már lehelyezett lapok is 
a  játékosok rendelkezésére állnak, és nem csak az eldo-
bott lapok tetejéről vehetünk el lapot. A következő évti-
zedekben itt-ott megjelent a mechanika kisebb, kevésbé 
ismert játékokban, azonban a  modern társasjátékok kö-

rében először az El Grande (1995) használta, így nemcsak 
a területfoglalásban, hanem a nyílt draftban is úttörő volt 
a játék – ugyanakkor ki kell hangsúlyoznom, hogy ez csak 
egy almechanika volt, még ha szignifikáns is. Ezenkívül 
használták a  gyűjtögetős kártyajátékokban is, akárcsak 
a zárt draftot, ezzel más dinamikát hozva a pakliépítésbe 
azáltal, hogy nyílt információ volt, milyen lapokhoz jutot-
tak ellenfeleink.

Az első játék, amelynek a fő mechanikája a nyílt draft volt, 
az 1996-os Show Manager. Itt producerként színészeket 
szerződtettünk, akik előadásokat csináltak, és egy nyílt pi-
acról kellett felfogadni őket.

A 2000-es évektől kezdve egyre több ilyen játék jött ki, pl. 
2004-ben a Ticket to Ride, aminek később számos válto-
zata jelent meg, 2006-ban pedig piacra került a Through 
the Ages vagy 2009-ben a Jaipur. A mechanika népszerű-
ségét jelzi, hogy jelenleg a BGG top 200 helyezettje közül 
57 használja valamilyen formában.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_12.pdf#page=35
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_03.pdf#page=34
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=29
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Miért ilyen népszerű?

A választás döntési lehetőséget ad nekünk. A nyílt draft-
ban nemcsak azt látjuk, hogy milyen lehetőségeink van-
nak, hanem azt is, hogy mit hagyunk a többi játékosnak. 
Másik nagy előnye a szerencse szerepének menedzselése. 
Nem véletlenszerűen jutunk a  kártyánkhoz, lapkánkhoz 
vagy éppen nyersanyagunkhoz, hanem tudatos dönté-
sünk eredménye, így nem hibáztathatjuk Fortuna istenas�-
szonyt, ha végül nem mi kerülünk ki győztesen. A  leg-
népszerűbb társasjátékok fejlesztői megértették, hogy 
a tapasztalt gamerek körében megjelent erre az igény az 
elmúlt években, így egyre gyakoribb ez a fajta mechanika. 
A tesztelést is segíti, mert jobban kiszűrhető, melyik kom-
ponenst választják a  játékosok gyakrabban, vagy melyik 
választását kerülik kifejezetten, így könnyebb kiegyensú-
lyozni a túl gyenge vagy erős lehetőségeket.

A nyílt draft fajtái

Lehet a  mechanikát aszerint csoportosítani, hogy miről 
döntünk – mint ahogy már a bevezetőben írtam –, vagy az 
alapján, hogy milyen komponensek közül választunk.

	» Kockadraft

Ebben az esetben jellemzően a forduló elején dobunk egy 
megadott számú kockával, és a  játékosok egymás után 
választanak a dobott értékek közül, amíg el nem fogynak 
a kockák. Ilyen játék a Sagrada vagy a Perseverance. Az 
előbbinél a kockaválasztás maga a cél, míg az utóbbiban 
egy eszköz, amit munkásként használva akciót választunk 
magunknak az adott körre.

	» Kártyadraft

Ekkor az asztalra helyezett kártyák közül kell választa-
nunk. A legtöbb pakliépítős játék használja ezt a mecha-
nikát a nyílt piacuk miatt. A Dominion, a Dűne: Impérium 
vagy az Arnak elveszett romjai jó példák erre. Ezen kívül 
látunk ilyet a tablóépítős játékokban, mint a fent említett 
Through the Ages, a Nidavellir vagy a Space Base, illetve 
a kézből gazdálkodós játékokban, mint a Concordia vagy 
a Century: Fűszerút. A legtöbbször a kártyadrafttal vala-

milyen piacmechanikával együtt találkozhatunk, ugyanak-
kor ez nem kizárólagos: jó példa erre a Ticket to Ride-szé-
ria vagy a Kütyük.

Érdekességképp megemlíteném a Roll Playert, ami egy-
szerre kocka- és kártyadraft, mert minden választható 
kártyához van egy kocka is rendelve.

	» Tokendraft

Ezek a komponesek jellemzően nem az akció kiválasztá-
sában, hanem valamilyen erőforrásban öltenek testet, 
a Small Worldben például a fajunkat és a képességét vá-
lasztjuk ki vele, a Skye szigetében pedig a királyságunkat 
építgetjük a  lapkákból. De építhetünk belőle bolygófel-
színt a Planet Unknownban vagy a kastélyunkat a Cast-
les of Mad King Ludwigban. Sőt, még a Res Arcanában 
is megválaszthatjuk az extra képességünket a következő 
fordulóra.

	» Nyersanyagdraft

Itt a  rendelkezésünkre álló nyersanyagokra tehetjük rá 
a kezünket, eldöntve, hogy éppen mire van szükségünk. 
Ilyen például a Splendor vagy a The King’s Guild.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_09.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-100-szama/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_08.pdf#page=35
https://a-gameshop.hu/jem-magazin-50-szam/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_02.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_01.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_03.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_08.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=12
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Hogyan játsszunk nyílt draftot?

Igazából nagyon hasonlóan, mint a  zártat. Válasszuk ki, 
hogy mire van leginkább szükségünk, figyelve arra, hogy 
milyen lehetőséget adunk a többieknek. Előny, hogy tud-
juk, mit vesznek ki a  többiek, és sokkal kisebb hátrány, 
hogy a többiek is tudják, mi mit vettünk ki.

Nagyon figyeljünk arra, hogy van-e ellenjátéka a választá-
sunknak. Különösen igaz ez a konfrontatív játékok eseté-
ben, mint pl. a Kemet, ahol, ha a klasszikus támadáserősítő 
stratégiát játsszuk, nézzük meg, ki vesz ki védekezőlapká-
kat, és próbáljunk inkább a védtelenebb ellenfeleink felé 
fordulni.

Itt sem cél az ún „hate-pick”, vagyis hogy azt válasszuk, 
ami az ellenfelünknek lenne jó inkább, mert jellemzően 
több hasznot tudunk magunknak csinálni, mint kárt a má-
sik játékosnak, pláne, ha nem csak ketten játszunk. Ellen-
ben akkor lehet értelme, ha a mi stratégiánknak keresztbe 
tesz.

Kinek ajánlom?

Igazából mindenkinek, mert ez egy annyira alapmecha-
nika, ami – mint fentebb is látható – a  legtöbb modern 
játékba már valamilyen formában integrálódott, remek 
döntési lehetőségeket ad és csak érdekesebbé teszi a já-
tékot.

Tzimisce

Forrás: BoardGameGeek

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=4
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2041/open-drafting


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

A következő szám megjelenését február 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://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14

