
38. 2016. május

Fedőnevek
	   Junta: Viva el Presidente!
	   	   Favor of the Pharaoh
	   	   	   Ciao Ciao



Ha fontossági sorrendet kellene felállítani, én azt re-
mélem, hogy olvasóink az alábbi listával értenének 
egyet válaszként arra a kérdésre, hogy mit ünneplünk 
2016. május 1-én:

1.	 Megjelent a májusi JEM magazin.
2.	 Tegnap volt az International Table Top Day.
3.	 Anyák Napja
4.	 Munka Ünnepe
5.	 Semmit, sima vasárnap van…

Sajnos amiatt, hogy értékelésünket az ismert szem-
pontok befolyásolják, nem készültünk sem az Anyák 
Napjára, sem a Munka Ünnepére különleges temati-
kus cikkekkel. Van viszont a mostani számban sok ka-
land és pörgős játékmenet: rejtőzködő bűnözőt kere-
sünk a nemzetközi sikerjátékban (Scotland Yard) és 
annak magyar klónjában (Police 07); szintén rejtőz-
ködő, de most titkos ügynököket próbálunk beazono-
sítani (Fedőnevek). 

Segítségül hívjuk a jó öreg dobókockát is vagy azért, 
hogy az ókori Egyiptomban építkezzünk (Favor of 
the Pharaoh), vagy azért, hogy megbuktassunk egy 
velünk egyformán korrupt diktátort, hogy aztán mi 
lépjünk a helyébe (Junta: Viva el Presidente!), vagy 
pedig hogy átjussunk egy szakadékon (Ciao, Ciao…). 
Noé terheit érezhetjük át az Állatok a fedélzeten 
kártyás játékban, ahol a feladatunk minél több és vál-
tozatosabb állatfajt megmenteni.

Kreatív játékokat bemutató sorozatunk mostani da-
rabja (Scribble Down) egy ősi technikát, a satírozást 
eleveníti fel, és így fejleszti a vizuális készségeket.

Újra jelentkezik kis kihagyás után a Mi így játsszuk ro-
vat, amelyben most a Kincsvadász játszásához adunk 
tippeket. 

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlap-
ját, és kövessetek minket a Facebookon!

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!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. 
Ez egyelőre kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi 
görgetést/lapozgatást. Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék 
célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy el-
mélyültebb 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 kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.

http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Az már lassan bevett szokás, hogy ha egy játék ál-
latokról szól, jön a jó öreg Noé, és majd az ő védő-
szárnyai alatt elvitorlázik az ötlet. És igen, ez a játék 
is ezt a témát lovagolta meg. Azt nem tudom, miért 
van ez így, de lehet, hogy azért, mert a nem hívők 
körében is ismerős a sztori, miszerint a kendersza-
kállú Noé Isten parancsára bárkát épített, ahová 
meghívta az összes állatfaj egy-egy párját. Azok 
meg mentek, és megtöltötték a fateknőt, hogy mi-
dőn az özönvíz visszavonul, legyenek állatok, akik 
újra benépesítik a Földet.

Építsd fel a saját bárkádat!
A játék előtt mindenki felépíti saját bárkáját, amire majd két sor-
ba tehetjük a megszerzett állatokat, pontosan 10 darabot a 12 
féle állatból. Én ezt a 12 félét kicsit keveslem, de szerencsére az 
egy fajba tartozó állatok legalább nem egyformára lettek rajzol-
va. Szóval miután mindenki felépítette, összeállította a bárkáját, 
kiosztunk mindenkinek 3-3 állatlapkát, és abból 1-et a bárkánk-
ra, a többit az asztalra tesszük, hogy azt mindenki jól lássa. Az 
asztalra került lapkákat 4 játékos esetén kiegészítjük 12-re, és 
még egyet leteszünk melléjük, de azt képpel lefelé fordítva. Így 
az asztalon sorakozó 13 állat egy nagy csoportot alkot, és várja, 
hogy felkerüljön valaki bárkájára.

Szétválogat, beterel, etet
A soron következő játékos eldönti, hogy az asztalon lévő 
állatok egy (vagy a későbbiekben több) csoportját szét-
választja-e. A szétválasztásnak 2 igen egyszerű szabálya 
van: a szétválasztandó csoportnak legalább 2 állatból 
kell állnia, és pontosan 2 csoportra kell őket szétosztani. 
Így a kezdetekkor a 13 állatot számtalan módon tudjuk 2 
csoportra választani, és ezeket a csoportokat a többiek 
még kisebb csoportokká redukálhatják. Minden szétvá-
lasztáskor kapunk egy ételt, amit a – játék elején kapott 
egy, és a közben összegyűjtött – többi ételünk közé te-
szünk. Mindenki élelemkészlete nyilvános, mivel azt jól 
látható helyen kell tárolni. Amikor úgy döntünk, hogy 
elérkezett az idő, és beterelünk néhány állatot a bárká-
ra, akkor a kiválasztott csoport összes tagját elvesszük, 
és azokat betesszük bárkánk szabad helyeire. Minden 
elvett, beterelt állatot meg kell etetnünk mielőtt a bár-
kára tesszük, így a kajakészletből visszateszünk annyi darabot a közösbe, ahány állatot szereztünk. Ha nem 
tudjuk megetetni mindegyik jószágot, azt a csoportot nem vehetjük el. Miután elvettünk, etettünk, tereltünk, 
kitesszük bárkánkra a jelzőzászlót, és ebben a fordulóban több állatot nem szerezhetünk, viszont szétválasz-
tani még van lehetőségünk. Miután mindenki beterelt legalább egy jószágot a bárkájára, vége a fordulónak. 
Ekkor kiegészítjük az asztalon lévő lapokat 12+1 lefedett lapkára, és jön a következő forduló. Az új fordulót 
mindig az kezdi, aki az előzőben elsőként gyűjtött be állatokat. Addig terelgetünk, míg valakinek 10 állat nem 
lesz a bárkáján; ekkor még a kör végigmegy, és jön a népszámlálás.
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Párosan nem szép az élet
Most jön az elszámolás. Minden állatot fajtánként fogunk ki-
értékelni. Azokat a fajtákat, amikből 2 van, azaz párban van-
nak, elveszítjük, a többiekért pontokat kapunk. A magányo-
sak 1-5 pontot kapnak, attól függően, mennyi van rájuk írva; 
a csoportokban lévők darabonként 5 pontot kapnak. A meg-
maradt kaják 1 pontot érnek, és az nyer, akinek több a pontja. 
Ennyi, ilyen egyszerű, csak vannak dolgok, amiket nem értek.

Ha már Noé a téma, akkor miért a párban lévők nem érnek 
semmit, és a magányosak meg értékesek? 12 állat kicsit ke-
vés, én inkább fajokban gondolkodtam volna, mint madarak, 
emlősök, hüllők, és így sokkal több állatot lehetett volna bele-
tenni a játékba. Most minden állatból 5-5 db van, és értékük-
től függően kölykökből és kifejlett példányokból állnak.

Összességében
Összességében egy kellemes és szórakoztató bevezető családi játék, amihez szuper grafika párosul. Nem vé-
letlenül, a játék grafikusa ugyanis az az Alexander Jung, akinek a keze nyomát dicséri a Beasty Bar és a 
Beasty Bar: New Beasts in Town játék is. Az alkotóelemek kiválóak, jól kezelhetők. A tematika erőltetett, 
simán lehetett volna ez egy állatkerti játék is. Apropó, állatkert! Az első játék alatt rögtön a Coloretto és 
a Zooloretto ugrott be. Habár a mechanizmus me-
rőben más, mint az említett két játéknál, de hangu-
latában és stílusában nagyon megegyeznek. Érdemes 
odafigyelni a többiek ételkészletére, mivel abból lehet 
tudni, melyik csoportot tudják megszerezni. Továbbá 
azt is érdemes követni, ki milyen állatokat gyűjt, mivel 
el tudjuk előlük happolni azokat. Saját bárkánknál csak 
egy dologra kell ügyelni: egy fajból minél többet össze-
szedni, miközben óvakodunk a pároktól – aminél még 
egy magányos állat is jobb. Sajnos a játékot legfeljebb 
4-en lehet játszani, mivel ennyi bárka jár hozzá, amiket 
nem kell minden játék előtt szétszedni, mivel összerak-
va is elférnek a dobozban. Engem meggyőzött, szíve-
sen játszom még vele.

Jó játékot!

drcsaba

A Piatnik támogatásával
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Tervezők: Wolfgang Sentker és 

Ralf zur Linde

Megjelenés: 2016

Kiadó: Piatnik

Kategória: Szettgyűjtögetős játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc
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A 2015-ös esseni Spielen Vlaada Chvátil nem csak a Through the Ages: A Story of Civilization újragon-
dolásával, a Through the Ages: A New Story of Civilizationnel jelentkezett, hanem bemutatta egy kis-
dobozos partijátékát is, nevezetesen a Codenamest (magyarul: Fedőnevek). A játék azonnal szárnyalásba 
kezdett, rekordidő alatt lett top 1 játék a partijátékok között a BoardGameGeeken, és az összesített világ-
ranglistán is az előkelő 18. helyen tanyázik már. Mint már annyiszor máskor, most is elmondhatjuk, hogy 
mekkora nagy öröm a JEM magazin szerkesztősége, és remélem, a teljes magyar társasjátékos közösség 
számára, ha egy idegennyelvű játék megéli a magyar nyelvű kiadását. Az öröm csak akkor nagyobb, amikor 
a játék nagy mértékben nyelvfüggő is. Valójában a Codenamesnél nyelvfüggőbb játékot nem is ismerek, 
így a Gémklub döntése a magyar verzióval kapcsolatban pláne örvendetes.

Pár szó a szerzőről
Vlaada Chvátil véleményem szerint a világ egyik 
legeredetibb és egyben legjobb játéktervezője. 
Játékainak diverzitása és helyezései valahol azt mu-
tatják, hogy ez nem csak az én véleményem. 

»» 4. hely: Through the Ages: A New Story of 
Civilization;

»» 7. hely: Through the Ages: A Story of 
Civilization;

»» 10. hely: Mage Knight Board Game;
»» 18. hely: Fedőnevek;

csak a top 20-ból. Ezen felül Dungeon Lords, Dungeon Petz, Galaxis Roncsderbi, Space Alert, Tash-Kalar: 
Arena of Legends. 

Van itt mindenféle és -fajta: a szerepjátéktól a gyorsasági kooperációson át az absztraktig, tényleg minden. 
Játékaiban jellemzően nagyon erős a tematikai érzet. Szerintem először mindig a témát találja ki egy-egy 
játékához, és majd csak később gondolkodik el a mechanikán. Persze ezek alól is vannak kivételek, ahogy 
szerintem a most górcső alá kerülő Fedőnevek is az.

A pofonegyszerű ötlet
Biztos sokunkkal fordult már elő az az eset, amikor 
valami hallatán a homlokunkra csaptunk azzal a felki-
áltással, hogy „ez miért nem nekem jutott az eszem-
be?!”. Néha pont az ilyen egyszerű, mégis nagyszerű 
ötletek a legzseniálisabbak. A Fedőnevek pont ez az 
eset.

A játékban van 200 darab kétoldalú kártya, mindkét 
oldalán egy-egy szóval. Ezek közül rakunk ki 25 da-
rabot egy 5x5 mátrixba. A játékot 2 csapat játssza 
egymás ellen. Mindkét csapat választ magának egy 
színt, és választ maga közül egy-egy kémfőnököt. A 

kémfőnökök kapnak egy kulcskártyát, ami színekkel jelöli, hogy az asztalra kirakott mely szavak mely csapat-
hoz is tartoznak. A 2 csapat színén kívül vannak még szürke színnel jelöltek és egy feketével jelölt is. A játék 
nem túl erős témája szerint a szavak ügynökök fedőneveit jelentik, és mindkét csapat (piros és kék) feladata, 
hogy előbb lépjen kapcsolatba a saját ügynökeivel, mint a másik csapat a sajátjaival. A kulcskártya által mu-
tatott szürke szavak az ártatlan járókelők, míg a feketével jelölt szó a bérgyilkos, akit jobb elkerülni. A kémfő-
nökök tudják mind a 25 ügynök valódi személyazonosságát, míg a csapattársaik csak a fedőneveket ismerik. 
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A csapatok felváltva következnek egymás után. A 
kémfőnök mindig csak egy szót és utána egy számot 
adhat segítségül. A segítségként adott szó természe-
tesen nem lehet egyik kint lévő szó vagy annak része 
sem. Ez a kulcsszó hivatott összekapcsolni szavakat 
a mátrixban, a hozzá adott szám pedig azt mutatja 
meg, hogy a kódmester hány szóra is próbált meg 
utalni vele. 

A feladat tehát egyszerű: próbáljuk meg jobb ütem-
ben, nagyobb léptékben megtalálni a csapatunkhoz 
tartozó szavakat, mint a másik csapat. Hazudtam, a 
feladat egyáltalán nem olyan egyszerű − sem a kód-

mester, sem a csapattársak szemszögéből. A kódmesternek nem elég, hogy úgy kell szavakat összekötnie 
egyetlen kapocsként használt kulcsszóval, hogy az lehetőleg könnyen kitalálható legyen a csapattársai által, 
de még arra is figyelnie kell, hogy az adott szó ne passzoljon rá egyetlen másik szóra sem, ami nem az övék. 
Eleve nem egyszerű 2-nél több, akár csak 3, esetleg 4 szót összekötni, de néha nagy nehezítés, ha a megtalált 
− amúgy tökéletes − kulcsszó kicsit is illik az ellenfél egyik szavára, vagy ne adj’ Isten, a bérgyilkosra. 

A megadott kulcsszó−szám páros elhangzása után 
következnek a csapattársak, akik feladata úgyszintén 
nem mondható könnyűnek az esetek nagy többségé-
ben. Minél több szóra utalt a kódmester, annál nehe-
zebb mindet kitalálni hibázás nélkül. Meg kell érteni 
a kódmester gondolkodását, hogy miért pont ezt a 
szót mondta, miket is akart nekünk megmutatni ál-
tala. Ez sem könnyű feladat, mert ha hibázunk, az-
zal jó eséllyel segítjük ellenfeleinket. Természetesen 
mindig a legbiztosabb tippel érdemes kezdeni, arra a 
szóra mutatni rá elsőként, amit a legerősebb kapcso-
latúnak érzünk, majd így szépen egyesével a többit 
is megjelölni. Minden tippünk után a kódmesterünk 
felfedi, hogy a tipp helyes-e vagy sem. Ha helyes, akkor a szó lefedésre kerül egy saját színű kártyánkkal. Ha 
sikerül a másik csapat ügynökéhez nyúlni, akkor az ő színükkel kerül lefedésre, tehát adunk nekik egy megfej-
tést. Ha ártatlan járókelőt szólítunk meg, akkor csak egy szürke kártya kerül rá, ami annyira nem vészes. Ha 
tippünk hibás volt, akkor meg kell állnunk a további tippekkel, a másik csapat következik. A legnagyobb gond 
akkor van, ha a feketével jelölt szóra tesszük szavazatunkat, aki ugye a bérgyilkos. Ilyenkor az ellenfél csapata 
azonnal nyert. Ezért is érthető, hogy miért a legbiztosabbal kezdve haladjunk a bizonytalanabbak felé. Persze 
bármikor dönthetünk a megállás mellett, ha nem vagyunk meggyőződve a következő tippünk helyességéről.

Játékélmény
Mivel egy ízig-végig partijátékról van szó, így talán 
ez a legfontosabb szempont. A hangulat nem a já-
ték által adott miliő miatt lesz jó (említettem, hogy 
a téma nem erős), mint például a Ca$h ’n Guns ese-
tében, hanem maguktól az emberektől. Ez egy tár-
saságfüggő partijáték, ami egy ilyen stílusú játéknál 
egyáltalán nem baj, sőt! Jó társasággal hihetetlenül 
szórakoztató. Az egymás gondolatának kitalálása, a 
másik fejébe látás, az elvont kapcsolódások felisme-
rése engem valahol a Dixitre emlékeztet. Ahogy a 
Dixit a maga nemében zseniális és egyedi játék, úgy 
a Fedőnevek is az. 

Gyors, mégis szinte végtelenszer újrajátszható. Egy forduló, ami kb. 15 perc, végeztével jókat lehet azon vitat-
kozni, hogy miért is azt mondta a kódmester, amit mondott, mikre is akart ő utalni azzal. Jókat lehet derülni 
a félreértéseken, vagy épp nagy sikernek lehet megélni egy-egy nehéz kapcsolódás helyes megfejtését. Nem 
egy kvízjátékról van szó, de néha a műveltség is számba jöhet a kapcsolatok leleplezésekor. Ígérem, egy-két 
játék után mindenki érteni fogja a játék zsenialitását. Ezzel az egyszerűségben rejlő nagyszerűséggel nyújtott 
most nagyot Vlaada egy olyan területen, amin az ő neve eddig ismeretlen volt. Nekem már eddig számos 
olyan élményt nyújtott a játék (mind az angol, mind a magyar verzió), amit nem fogok elfelejteni. Szállóigeként 
idézünk mozzanatokat a játékból, aminél kevesebb nagyobb szó van ebben a stílusban. Remélem, sokan így 
lesznek ezzel azok is, akik még nem próbálták, de most kaptak kedvet hozzá.
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Pár érdekesség a magyar nyelvű kiadással kapcsolatban
Azok, akik már ismerik az angol verziót, de félnek attól, 
hogy a játék magyar nyelvű kiadása nem működhet an�-
nyira jól, hiszen az angol nyelv erős jellegzetessége, hogy 
majdnem minden szónak kifejezetten sok jelentése van, 
azokat is megnyugtathatom, számomra ugyanazt az él-
ményt nyújtotta mindkettő. Ehhez biztosan segítséget 
nyújtott az is, hogy a magyar változat kiadása nem egy-
szerűen az angol szavak tükörfordításával készült. Volt 
szerencsém beszélgetni Molnár Lászlóval, aki részt 
vett a magyarításban, és pár, ha nem is olyan nagy ku-
lisszatitkot, de érdekességet elárult nekem. Ezúton is 
köszönet érte!

Pár részlet abból, amit megtudtam László révén: Vlaada egy 20-25 pontból álló szempont-
listát adott a honosítás folyamatához. Voltak megkötések azzal kapcsolatban, hogy hány szó 
lehet tükörfordítással fordítva, és minimum hány több jelentésű szónak kell szerepelnie a 
kártyákon. Érthető tehát, hogy így biztosan minden kiadott nyelven lesznek olyan szavak, 
amik csak abban a verzióban léteznek. Az is egy megkötés volt, hogy minden kártya 2 oldalán 
a 2 szó lehetőleg minél eltérőbb legyen. Ezzel azt segítendő elő, hogy a könnyebben összekap-
csolható szavak jöhessenek ki együtt a mátrixba. Arra vonatkozóan is volt szempont például, 
hogy hány kémfilmmel kapcsolatos szónak kell szerepelnie a játékban. És ha már kémek: a 
Kacsacsőrű (Platypus) szó egy olyan szó, aminek min-
den nyelven szerepelnie kell egy kártyán. Ennek az a 
története, hogy Vlaada nagyon kedveli Kacsacsőrű 
Kerry (Perry the Platypus) karakterét, aki a ’Phineas 
és Ferb’ című rajzfilmsorozatban a címszereplők ka-
csacsőrű emlőse, és emellett a mese szerint valójában 
egy titkos ügynök.

DannyT

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Fedőnevek
Tervező: Vlaada Chvátil

Megjelenés: 2015

Kiadók: Czech Games Edition, 
Gémklub

Kategória: Következtetős, 
szóalapú játék

Ajánlott életkor: 14+

Játékosok száma: 2-8

Játékidő: 15 perc

Fedőnevek

http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://czechgames.com/en/codenames/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/178900/codenames
http://www.gemklub.hu/


Koromnál fogva azok közé tartozom, akik gyerekkorukban játszottak a Police 07 nevű magyar társasjáték-
kal. Bár nem voltam olyan szerencsés, hogy tulajdonosa lehettem volna egynek, de emlékszem, az osztály-
társaknál eltöltött szülinapi zsúrokon és játékdélutánokon ez gyakran előkerült. Akkor persze fogalmam 
sem volt róla, hogy ez az 1983-ban megjelent Scotland Yard társasjáték lenyúlása volt. Viszont már egy 
ideje tudom, így örömmel olvastam az Indexen, hogy a Police 07-et kiadó Novoplast utólag rendezte a 
licencjogokat az eredeti játékkiadóval, a Ravensburgerrel. 

Előttem az elődöm
Nyomozós játék természetesen már korábban is létezett, 
elég az ’50-es években már létező Cluedóra gondolni. Persze 
az 1983-ban Spiel des Jahres díjjal jutalmazott Scotland 
Yardnak vannak közvetlenebb előzményei is, így például az 
1978-as Interpol, ahol 4 országból érkezett turisták közül 
kell megállapítani, ki az, aki el akarja lopni a Towerből a brit 
koronaékszereket. A szintén Scotland Yard nevű, 1982-es 
játékban Londonban szaladgálva próbálhatjuk meg egy bű-
nöző fantomképét összerakni. De érdekesség, hogy nem 
csak ez a két társasjáték jelent meg Scotland Yard néven. 
Az eredetileg a 221B Baker Street: The Master Detective 
Game néven megjelent játékot – amelyben a híres detek-
tív, Sherlock Holmes segédjeként próbálunk Londonban 14 

helyszínen összegyűjteni bizonyítékokat, hogy aztán, aki ezek alapján helyes következtetést von le, továbbjus-
son, aki nem, az pedig kiessen – később már szerzői jogi okok miatt is szintén Scotland Yard néven adták ki. 

Rendőrség, fogják meg!
A ’83-as Scotland Yard lett a legsikeresebb mind közül, mert jól kombinálta a mechanikákat, hiszen a táblán 
való lépkedést a térképen való utazgatással már korábbi játékok is tartalmazták, de itt a feladat már az, hogy 
meg kell találni Mr. X-et, a 
szuperbűnözőt, akit az egyik 
játékos alakít. Tehát nem az 
a feladat, hogy állapítsuk 
meg, ki az elkövető, hanem 
az, hogy fogjuk el, azaz álla-
pítsuk meg, hol tartózkodik. 
A játékban nem kockadobá-
sok segítségével haladunk, 
hanem a játéktábla mezőit 
számmal látták el, és a mezők 
között taxi-, busz-, metró- és 
hajóútvonalak segítségével 
közlekedünk. Mr. X pedig 
csak időnként bukkan fel, így 
az őt üldöző rendőröknek 
ebből kell kitalálniuk, mer-
re jár. Ha sikerül egy időben 
ugyanazon a mezőn tartóz-
kodni vele, akkor elfogják a 
célszemélyt. Hogy ne lehes-
sen csalni, a lépéseket fel kell 
jegyezni. 
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Scotland Yard

A londoni városi rendőrséget 1829-ben alapította Sir Robert Peel (róla 
kapta nevét a bobby, a rendőr). Első főhadiszállását a Great Scotland Yard 
nevű utcában rendezték be, és pár évtized alatt az utca neve összeforrt az 
épülettel és a világ legrégebbi és legismertebb rendőri erejével. 1842-től 
alkalmaztak először detektíveket az utcai járőrök mellett. Az írók elkezdték 
valódi nyomozók történeteit mesélni, később pedig megjelentek az első fik-
tív karakterek is, mint például Bucket felügyelő Dickens könyvében.

A Scotland Yard egyébként nem csak Londonra korlátozta hatókörét. Ha 
szükség volt rájuk, más városból is kérhették a segítségüket a tapaszta-
latlanabb kollégák, ezért a „Yardból" érkező nyomozókat egyfajta miszti-
kus légkör övezte, ami 1887-ben omlott össze, amikor Sir Arthur Conan 
Doyle kiadta a Bíborvörös dolgozószoba című művét, amiben a Scotland 
Yard nyomozóit jószándékú, de fantáziátlan embereknek tüntette fel. A 
rendőrség reputációját csak tovább csökkentette, amikor a máig ismeretlen 
Hasfelmetsző Jack elkezdte szedni áldozatait 1888-ban. 1890-ben a rend-
őrség elköltözött, és ekkor született meg a New Scotland Yard elnevezés, 
amely azóta követi a londoni rendőrséget.

Források: kivultagasabb.blog.hu, london-source.gportal.hu

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/1275/221b-baker-street-master-detective-game
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/1275/221b-baker-street-master-detective-game
http://kivultagasabb.blog.hu/2012/11/04/bezar_a_scotland_yard
http://london-source.gportal.hu/gindex.php?pg=34437257&nid=6031587


A nyomozóknak sokkal nehezebb dolguk van, hiszen részinformációk-
ból (a felbukkanások helyéből és a használt járművekből) kell megál-
lapítaniuk, hol jár a körözött bűnöző. A bekerítéshez korlátozott számú 
menetjegy áll csak rendelkezésükre, ráadásul a használt jegyeket, ta-
xikuponokat át kell adniuk Mr. X-nek, akinek így kifogyhatatlan készlet 
áll rendelkezésére, ráadásul többször is duplán léphet. A nyomozók 
részéről ez kooperatív játék, mert csak együttműködve van esélyük 
elfogni Mr. X-et, bár gyakorlott játékos ellen így sincs sok esélyük. 

Ugyanis a játék gyenge pontja, hogy a játékot leginkább a Mr. X-et ala-
kító játékos élvezi azáltal, ahogy kicselezi a többi játékost. Maximum 
6-an tudják játszani, ebből egyik a bűnözőt alakítja, a többi a rendőrö-
ket. Ha kevesebben játszanak, akkor is érdemes minden ügynököt 
mozgatni, mert kis gyakorlattal Mr. X meg tud lépni akár 5 ügynök 
elől is, nemhogy kevesebb elől. Így viszont a dobozon feltüntetettel 
szemben akár ketten is játszhatják, hiszen egyik játékos van Mr. X-szel, 
a másik játékos pedig az őt üldöző ügynökökkel. 

Mögöttem az utódom
Ezzel a láthatatlanul mozgós mechanikával sikerült is elnyerni a rangos 
Spiel des Jahres díjat. Az biztos, hogy hatalmas siker volt, és sok em-
bert mozgatott meg a játék. Nem véletlenül ért meg számos kiadást, 
így pl. a N.Y. Chase címen kiadott játékban New Yorkban, a Scotland 
Yard Swiss Editionben pedig Svájcban folytathatjuk az üldözést. De 
készült kiadás fiatalabbaknak is Scotland Yard Junior néven, illet-
ve kisebb, gyors úti kiadás Scotland Yard: Die Jagd nach Mister X 
néven. 

A 2009-es Mister X néven kiadott verzióban Európa egész területén 
folyik az embervadászat. De itt még mindig nincs vége a verzióknak, 
mert Scotland Yard Master néven 2013-ban ingyenes iOS és Android 

applikációkkal együtt jelent meg a 30 éves jubileumi kiadás. Korábbi 
kiadásokban Mister X egy sapkát kapott, hogy a többiek ne lássák, 
hová néz a térképen, de itt erre már nincs szükség, hanem az illető 
saját PIN kódot kap, hogy a nyomozók ne lássák meg, merre jár. 

De ezek még csak a különböző kiadások. Nyilván meg kell említeni azo-
kat a játékokat is, amelyeket ez a játék ihletett. Ilyen a magyar kiadást 
is megért Drakula dühe (Fury of Drakula), ahol Mr. X maga Drakula, 
akit egész Európában üldöznek a vámpírvadászok, és itt nem csak 
el kell kapni a főellenséget, hanem le is kell győzni. A Letters from 
Whitechapel című játékban Hasfelmetsző Jack ellen kell nyomozni 
és elkapni őt, mielőtt 5 áldozatot megölne, akiknek a helyei előre el 
vannak helyezve a táblán. 

Budapest, te csodás!
Egy Scotland Yard játékról írt cikket szerintem nem lehet úgy befe-
jezni, hogy ne írjunk legalább egy bekezdést annak magyar verziójáról. 
A Police 07 hatalmas siker lett; több mint 150.000 példány fogyott 
belőle. Csak a fiatalabb korosztály kedvéért jelzem, hogy akkor még a 
07 volt a rendőrség segélyhívó száma, ezért kapta ezt a nevet a játék, 
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https://www.boardgamegeek.com/boardgame/94837/scotland-yard-die-jagd-nach-mister-x
https://www.google.hu/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwil-ruooPXLAhXCAJoKHXcSC-gQFggbMAA&url=http%3A%2F%2Fwww.szellemlovas.hu%2Ftarsasjatekok%2Findex.php%3Fr%3DwebboltTermekValtozat%2Fview%26termek_valtozat_id%3D13019%26uj_termek%3D1&usg=AFQjCNEX8wXNlBLuYvagnsybqptu0xRQ5Q&sig2=LbdsV9nMwSxk1fIwrXLuPw
https://www.google.hu/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwil-ruooPXLAhXCAJoKHXcSC-gQFggbMAA&url=http%3A%2F%2Fwww.szellemlovas.hu%2Ftarsasjatekok%2Findex.php%3Fr%3DwebboltTermekValtozat%2Fview%26termek_valtozat_id%3D13019%26uj_termek%3D1&usg=AFQjCNEX8wXNlBLuYvagnsybqptu0xRQ5Q&sig2=LbdsV9nMwSxk1fIwrXLuPw


Tervezők: Manfred Burggraf, Dorothy Garrels, Wolf Hoermann, Fritz Ifland,  
Werner Scheerer, Werner Schlegel

Megjelenés: 1983 1986 2012

Kiadók: Ravensburger Novoplast Retro Games

Kategória: Utazós, dedukciós játék - Számolós játék - Kooperatív, szettgyűjtögető játék

Ajánlott életkor: 8+ 8+ 8+

Játékosok száma: 2-6 2-6 2-6

Játékidő: 60 perc 60 perc 60 perc

Scotland Yard Police 07 Police 07 - Reloaded

egy későbbi kiadását pedig – a hívószám változását követően – már Police 107 néven jelentették meg. Itt 
a műkincsrabló Doktor Faktort kell elfogni, és bár a kiadás egyértelműen a korábbit másolta le, itt Doktor 
Faktornak már a játék legelején is meg kell mutatnia magát, és kevesebb duplázós jegyet használhat. Ebben 
a játékban bizony még olyan helyszínekkel találkozhatunk, mint a Nyugati téri Skála Metró Áruház vagy a 
Margitszigeten lévő Úttörőstadion. A nosztalgiahullámot meglovagolva Police 07 – Reloaded néven 2012-ben 
adták ki az új verziót, ahol kisebb térképen, új épületekben kergethetjük Doktor Faktort, akinek a térfigyelő 
kamerás mezőkön kötelező megmutatnia magát. 

A Scotland Yardot azoknak ajánlom, akik szeretnének nosztalgiázni egy családi játékkal. Ha így döntenek, 
keressék inkább a magyar kiadásokat, hiszen az mégis Budapesten játszódik. Az említett utódok már komp-
lexebbek, gyakorlottabb játékosoknak valók. De akármelyik mellett döntötök, remélem, mindenkit magával 
ragad a játék feszültsége, izgalma, amely a bujkáló bűnöző elfogásával jár együtt. 

maat
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https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/4088/manfred-burggraf
https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/5491/dorothy-garrels
https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/5495/wolf-hoermann
https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/5492/fritz-ifland
https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/5493/werner-scheerer
https://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/5490/werner-schlegel
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/30879/police-07
https://www.ravensburger.com/uk/games/family-games/scotland-yard/index.html
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/438/scotland-yard


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 tizenkettedik 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.
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Ez a játék egy kicsit ilyen is, meg egy kicsit olyan is. Van benne családi jelleg, de van benne csata is. 
Alapvetően nem kooperatív, de mégis, ha úgy akarjuk, a játékosok összefoghatnak egy közös ellenség el-
len. Ezáltal – vagyis a vegyesfelvágott-jellege, és könnyed játékmenete miatt – leginkább a partijáték cím-
két lehetne ráakasztani, bár annak meg nem elég bulis hangulatú. Maradjunk annyiban, hogy egy eléggé 
besorolhatatlan jellegű, nehezen beskatulyázható játékról van szó, amelyik viszont nagy valószínűséggel 
nem a heavy eurogamerek számára lesz kedvenc, hanem azoknak, akik a könnyed kikapcsolódást keresik.

Az előzmények
A Junta című játék 1978-ban jelent meg, és mechani-

kájában sokban eltért az őt 2010-ben követő Viva el 
Presidente! játéktól; ennyiben talán nem is kie-

gészítője az előzőnek, hanem egy önálló játék. A 
korábbi játékban az El Presidente szabta meg a 
többi játékos szerepét, akik közösen az elnök-
kel szavazták meg a költségvetést (az erőforrá-
sok elosztását). A játékosok megpróbálhatták 
megölni az elnököt, ehhez viszont ki kellett 
találniuk, hogy hol fog tartózkodni. Akinek 
még ez sem volt elég, azok puccskísérletet 
hajthattak végre. A játékot az nyerte, akinek 
a legtöbb pénze halmozódott fel egy titkos 
svájci bankszámlán. 

A belföldi helyzet fokozódik
Eltelt 32 év, és újra itt vagyunk, Republica de 
las Bananasban. Bár egy sosem hallott nevű 
országban járunk, a helyzet mégis ismerős. A 

közép-amerikai banánköztársaságban egy kato-
nai junta kezében van az ország irányítása (feltehetően egy sikeres katonai puccs után), viszont ahogy az már 
lenni szokott, az alvezérek folyamatosan szervezkednek az elnök hatalma ellen. A régi felállás megszűnt, az 
elnök totális hatalma a múlté, az országban kiskirályként viselkedő hadurak erődítményeikbe zárkózva élnek. 
Az El Presidente ilyenkor mit tehet? Megpróbálja 
ígéretekkel leszerelni ellenlábasait, akik viszont 
nyájas képpel hazudnak lojalitást, miközben ott-
hon gátlástalanul építik titkos bázisaikat, vala-
mint szövetkeznek és szervezkednek az elnök 
ellen. Egy csata kirobbanása csak idő kérdése, a 
nép sorsa a kutyát sem érdekli, a hatalmasok riva-
lizálása tölti ki a mindennapokat. Bárcsak kitalált 
helyzet lenne mindez, ami nem más, mint egy já-
ték háttérsztorija, de sajnos sokszor és sokáig volt 
ez a realitás a diktatúrákra oly fogékony Dél- és 
Közép-Amerikában. 

A Junta: Viva el Presidente! kiinduló helyzete ez, 
ahol a játékosok azokat a bizonyos katonai alve-
zéreket alakítják, illetve egyikük mindig az elnö-
köt, akinek a személye folyton változik. A játék az 
alábbi fázisokon keresztül halad az egyébként vi-
szonylag gyorsan bekövetkező vége felé:
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			   Junta: Viva el Presidente!

A banánköztársaság kifejezést pejoratív értelem-
ben olyan (általában latin-amerikai illetve karibi) or-
szágokra értjük, amelyek politikailag instabilak, és élü-
kön egy korrupt és törvénytelen eszközökkel kormány-
zó párt vagy diktátor gyakorolja a hatalmat. Ebből az 
instabilitásból következik, hogy ezen államok gyakran 
színterei politikai puccsoknak és forradalmaknak.

Először O. Henry amerikai író és humorista használta 
1904-ben a Cabbages and Kings című novellásköteté-
ben, egy „Anchuria” nevű, Hondurasról mintázott fik-
tív országra. A „köztársaság” szó ironikusan a helyi po-
litikai viszonyok operett-jellegére, a „banán” szó pedig 
a térség alapvető árucikkére utal.

Forrás: Wikipédia

https://hu.wikipedia.org/wiki/Ban%C3%A1nk%C3%B6zt%C3%A1rsas%C3%A1g


Mindenki kap egy játékostáblát, ami a rezidenciáját mu-
tatja, illetve egy banánszállító teherautót formázó 

paravánt és egy saját színű hatoldalú dobókockát. A 
kezdőjátékosként funkcionáló El Presidente a játé-

kosok számánál 2-vel több lapot felhúz, majd a 
többiek is húznak 1-1 lapot, végül az elnök az 

összes többi játékosnak felajánl legalább 1-1 
lapot a sajátjai közül azért, hogy ne támad-
ják meg őt, és hagyják meg hatalmában. 
Az így beígért lapokat a játékosok megnéz-
hetik, és eszerint dönthetnek, hogy még-
is meghúzogatják az elnök bajszát, vagy 
békén hagyják őt (és ekkor a kör végén 
megtarthatják a lapot, ellentétben azzal, 
ha nekitámadtak). Ezt követően mindenki 
a kezdéskor kapott saját színű dobókoc-
káján beállít egy számot, és azt a paraván 
mögé rejti. Ha egy másik játékos számát 
állítja be, akkor az illetőt támadja; ha a sa-
játját, akkor védekezik; ha a 6-ost, akkor az 
elnököt védi. Ezután egyszerre felfedjük a 
beállított értékeket, és lezajlik a csata.

Harc a banánért
Elsőként kijátsszuk a védekező- és támadókártyákat, amelyek módosíthatják a csata eredményét. Majd a tá-
madó és a védekező is dob a saját kockájával, a dobott értékeket összehasonlítjuk, és eldöntjük a csata ered-
ményét. Ha a támadó nyert, mert több a támadóértéke, mint a megtámadott védekezőértéke, akkor elhúzhat 
tőle 1 kártyát. Ha a támadó vesztett, nem történik semmi.

Az elnökre eltérő szabály vonatkozik. Mindenekelőtt az elnök nem támadhat, csak magát védheti. Továbbá ő 
nem dob védekezésként a kockáival, hanem minden kockája 1-et ér védekezőértékként.

Lényeges, hogy az elnököt támadta-e valaki vagy sem. Ha nem, akkor mindenki azonnal megkapja az elnök 
ajánlatát. Ha támadták, de sikertelenül, akkor azok, akik nem támadták, megkapják az elnök ajánlatát (logi-
kus, a haveroknak jár a konc). Végül, ha sikeresen támadták az elnököt, akkor mindenki, tehát azok is bukják 
az elnök által felajánlott lapokat, akik nem támadták őt (megint csak logikus, hogy a bukott elnöktől már nem 
érdemes jutalmat várni).

A megnyert lapokból ezután elindulhat a költés, ugyanis a játéknak ebben a 
fázisában lehet újabb kockákat venni (max. plusz még 3-at), 
vagy épületeket (amelyeket lapkák jelképeznek, és 
darabonként 1-et adnak hozzá a bázisunk véde-
kezőértékéhez, amelyik alapból 1-es értékű). De 
vehetünk még kártyát, és ha a felhúzott kártya 
is pénzt ad (mellesleg a legtöbb kártya pénzt ad, 
az akciókártyák száma kevesebb), akkor abból 
megint vehetünk valamit – de már csak egyszer, 
ezt azért nem lehet egy végtelenített lehetőség-
ként használni.

Az elnöki napszemüveg
A játéknak akkor van vége, amikor valaki eléri az 
5 győzelmi pontot, a játékot pedig az nyeri, aki a 
legtöbb pontot szerezte (tehát az 5 pont eléré-
se még csak a játék végét váltja ki, nem biztos, 
hogy a tuti győzelmet is). Győzelmi pontot ad-
nak az épületeink, illetve a pakliban van még 2 
darab kártya, egyenként 1 győzelmi ponttal, azt 
megszerezve is nőhet a pontjaink száma. 

A játék, ahogy írtam is, könnyed, leginkább partijáték. 
A helyzetek folyton változnak, ami miatt tulajdonképpen 
nincs is szükség semmilyen állandó jellegű stratégiára, talán 
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csak egy gyors taktikára, ami kellőképpen rugalmas. Az 
elnök védekezőereje szándékosan ilyen gyenge, hogy 
többen támadják őt, hiszen a kezdőjátékos jelölőként is 
funkcionáló valódi napszemüveg (és vele együtt a kezdő-
játékos szerepe) ahhoz a játékoshoz kerül minden új kör-
ben, aki a legnagyobb erővel támadta az elnököt. Ennek 
kivédésére persze az elnök zsíros ígéretekkel próbálhatja 
féken tartani riválisait, de amint azt tudjuk, a hiénáknak 
semmi sem elég, ezért ha sokat kapnak, ebből nem azt a 
következtetést fogják levonni, hogy nem támadják jósá-
gos vezérüket, hanem pont ellenkezőleg: az elnök gyen-
ge, így bár aktuálisan elveszik a beígért zsákmány, de 
megszerezhető maga az elnöki hatalom!

Elő a napszemüveget, a terepszínű kabátot, a tányérsap-
kát és a szivart! Egyszer nektek is muszáj kipróbálnotok, 
milyen diktátor lenne belőletek!

drkiss
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Játékok a világ körül Junta: Viva el Presidente!

Junta: Viva el Presidente!
Tervezők: Christoph Reiser, 

Sebastian Resl

Megjelenés: 2010

Kiadó: Z-Man Games

Kategória: Kockadobós, kézből 
gazdálkodós játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 3-5

Játékidő: 45 perc

A junta szó eredeti jelentése (=közös) bi-
zottság vagy tanács, és jelenleg is haszná-
latos a tanácskozó testületek megnevezé-
sére. A kortárs politikai nyelvben a katonai 
diktatúra leginkább Dél-Amerikában előfor-
duló formájára utal. A juntákban a hatalom 
(hivatalosan) magas rangú katonatisztek-
ből álló bizottságé, de ez a testület gyakran 
csak egy diktátor szerepének kendőzésére 
szolgál.

Forrás: Wikipédia

https://boardgamegeek.com/boardgame/84159/junta-viva-el-presidente
https://hu.wikipedia.org/wiki/Junta


Mielőtt a modern társasjátékok hada elindult volna világhódító útjára, a régi „jól bevált” társasjátékok (pl. 
Monopoly) mellett mindenki olyan játékokat játszott, amikhez nem kellett külön tábla vagy bábu, csak egy 
pakli francia kártya vagy pár hatoldalú dobókocka. Manapság néhány tervező ezekhez a régi játékokhoz 
nyúl vissza, és azokat újragondolva alkot új játékokat, mondván, hogy ami anno bevált, az most is be fog. 
Jó példa erre a Wizard kártyajáték, ami a régi Rikiki nevű játék minimálisan továbbgondolt változata.

A Favor of the Pharaoh már eleve egy másik modern társasjátéknak az újragondolása, a tervező a korábbi 
saját játékát, a To Court the Kinget fejlesztette tovább. A játék gyökereit a sokak által jól ismert kockapó-
kerben kell keresnünk, amelyben 5 kockával 3 körben dobálva próbáltuk meg kihozni a lehető legjobb kom-
binációt, és ezáltal a lehető legtöbb pontot összegyűjteni a játék végére. Lássuk hát, hogy jól sikerült-e a 
reimplementáció, illetve megvan-e még ugyanaz az élmény ezzel az új játékkal, mint amit gyerekekként a 
kockapókerrel átéltünk.

A társas kivitelezésére és külalakjára panaszunk nem lehet, a grafika már-már túlontúl szép (egyesek 
talán művinek mondanák), az inzert nagyon praktikus, bár néhol kicsit logikátlan, a kockák közül 

leginkább a homokfúvott színtelenek tetszettek, ilyesmivel nem nagyon találkozik az ember ma-
napság. Az már egy másik kérdés, hogy a minőségi komponensek, illetve a nagydobozos ki-

vitel jelentősen megnövelik a játék árát, és ilyenkor felmerül az emberben a kérdés, hogy 
a játék ér-e ennyit? Nézzük meg, miként működik a társas, és a végén talán erre is 

választ kapunk.

Minden játékos kap a játék elején egy kis piramist, rajta rengeteg kockának való 
hellyel, ami inkább afféle mankó, kifejezett szerepe inkább a játék végén 

van, de amúgy nagyjából felesleges. Ezen kívül mindenki kap egy sárga 
kezdőlapkát, ami 3 piros kockát biztosít majd neki minden körben. 

Rengeteg megszerezhető kis lapka van a játékban, amelyeket 
hosszúkás lapkák alá rendezünk aszerint, hogy hány kocka 

szükséges a megszerzésükhöz. Ezen a hosszúkás lapkán 
szerepelnek azok a kombinációk, amiket ehhez ki kell 

dobni (pl. 4 egyforma, 2 pár, teljes sor stb.). 

3 fajta lapka szerepel a játékban, amelyeket 
színekkel különböztetünk meg:

»» Sárga lapkák: Ezek a lap-
kák további kockákat bizto-

sítanak nekünk, így lehet 
majd háromnál több 

kockánk, így tudunk 
egyre értéke-

sebb lapokat 
szerezni. 
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem12-2014-marcius/


»» Kék lapkák: Ezek nem biztosítanak további kockákat, kizárólag a dobott kockák módosítására 
alkalmasak.

»» Piros lapkák: Többféle dologra jók, egy a közös bennük: egyszer használatosak, de ennek megfelelő-
en elég erősek.

Nem fogjuk az összes lapkát felhasználni egy játék során, mindig más és más kombinációkat állíthatunk össze, 
illetve a hosszúkás lapkáknak is van B oldala, ezek mind a játék újrajátszhatóságát növelik. A játékban szerez-
hetők ezen felül lila skarabeuszjelölők, amelyekkel vagy újradobhatjuk egy kockánkat, vagy hozzáadhatunk 
egyet az értékükhöz.

A kockapóker kedvelőinek ismerős lesz a rettentően egyszerű játékmenet. A körünk elején dobunk a sárga 
lapkáink által biztosított kockákkal, majd ezek közül legalább egyet véglegesen ki kell raknunk a piramisunk-
ba. Minden dobás után módosíthatunk lehetőségeink szerint, pl. körönként egyszer használhatjuk a kék lap-
káinkat, majd végül kijön valamiféle kombináció, amivel megszerezhetünk egy újabb lapkát (ha nem jött ki 
semmi, arra is van egy lapka). Az alapkocka a piros, ami egy rendes hatoldalú dobókocka, ezen kívül vannak 
speciális kockák: a fehérrel pl. nem dobhatunk újra, azt rögzítenünk kell egy dobás után, a színes kockák pedig 
akár speciális oldalakkal is rendelkezhetnek.

A játék végét az váltja ki, ha valaki legalább 7 egyforma érték kidobásával megszerzi a Királynő lapkát. Ekkor 
megkapja a lapkával együtt a rajta található fáraófigurát, illetve az egyik dobott kockáját felhelyezi a piramis 
alsó részénél arra a helyre, ahány egyformát dobott. Innentől minden játékosnak egy köre van, hogy vagy 
több egyformát, vagy ugyanennyit dobjon, de nagyobb értékű kockából, és ezáltal megszerezze a fáraót az 
előző játékostól. Ha a Királynőt megszerző játékostól elvették a fáraót, akkor a többi játékos után még lehető-
sége van egyszer visszavágni és visszaszerezni azt.

Ennyi tehát a játék. Mint azt láthatjuk, a régi kockapó-
kerhez képest itt nem pontokra megy az egész, hanem 
egy nagy dobás produkálására a végén. Sajnos ez egy 
kicsit meg is határozza a játék menetét, ugyanis a leg-
nagyobb hibája talán, hogy az egész egy rohanásnak 
tűnik, felzárkóztató mechanizmus nélkül. Ha egy játé-
kos megszerzi az elején a jobb lapkákat, akkor utána 
sokkal könnyebben szerzi majd meg a még jobb lap-
kákat, és ez egy öngerjesztő folyamat, a többi játékos 
könnyen lemaradhat. Olyan is előfordulhat, hogy a 
fáraót megszerző játékosnak nem lesz kihívója, mert 
senki nem szerzett még meg 7 kockát addigra. Megéri 
hát ez a gyönyörű játék az árát? Hadd tegyem azért 
hozzá, hogy nagyon szórakoztató, könnyen elrepült 
vele az idő, de ha a játékmechanizmust nézem, akkor 
a válasz: nem, nálam sajnos megbukott.

Főnix

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Favor of the Pharaoh
Tervező: Thomas Lehmann

Megjelenés: 2015

Kiadó: Bézier Games

Kategória: Kockajáték

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

Favor of the Pharaoh

http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://beziergames.com/collections/all-games/products/fotp
https://boardgamegeek.com/boardgame/171011/favor-pharaoh


A dzsungel számtalan veszélyt rejt. Fenevadak lesik lépteinket, rovarok várják, hogy belénk csípjenek, rág-
csálók apró, villódzó szemei rémítenek, és akkor még nem is beszéltem a kanyonon átívelő rozoga fahídról. 
Pedig elhiheti mindenki, annál veszélyesebb dolog nincs is a vadonban. A Ciao, Ciao... pontosan abban 
a dzsungelben játszódik, ahol a lengőhídnál félelmetesebb dolgot el sem lehet képzelni. Ja, de mégis, ha 
valaki füllent, az még annál is ijesztőbb, mivel annak jutalma a hídról való lezuhanás.

– Mi a kedvenc számod? 

– 3. Nem! ÁÁÁÁÁááááá…
Minden játékos feladata, hogy biztonságban átvezesse saját expedícióját a kanyon fölé kifeszített lengőhídon. 
Ennek érdekében néha megpróbálják lóvá tenni a többi expedíció vezetőjét, hogy gyorsabban érjenek át. 
A játékban a mozgást dobókockadobással befolyásoljuk, ami önmagában nem nagy szám. Csakhogy annak 
eredményét az aktuális játékoson kívül senki nem látja. Amikor sorra kerülünk, beletesszük a dobóhengerbe 
a kockát, jól megrázzuk, és belekukucskálunk. Ezután megmondjuk az eredményt, és várjuk a többiek reak-
cióit. A kockán 1-től 4-ig vannak számok, és két oldalon X van. Bármikor mondhatunk 1 és 4 közötti értéket, 
de amikor x jött ki, jól meg kell fontolni, mit füllentünk. Ha senki nem gyanakszik, annyit léphetünk egyik 
figuránkkal, amennyit mondtunk. Így ha jól taktikázunk, egy 1-es dobásnál bemondott 3-assal elég gyorsan 
tudunk haladni. A baj akkor van, amikor valaki vagy valakik gyanakodni kezdenek, és nem hiszik el, amit be-
mondtunk. Ekkor meg kell mutatnunk a dobásunk eredményét. Ha tévedtek, mindenki, aki kételkedett ered-
ményünkben, lepottyan a hídról, és egy újabb figurájával kell elindulnia. Ha azonban valóban félrevezettük a 
többieket, és jelezték nekünk kételyeiket, akkor mi magunk pottyanunk le. Mindkét esetben a vita győztese 
lép előre annyit, amennyit a játékos bemondott. A játék addig tart, míg minden figura le nem esett és/vagy 
át nem ért a túloldalra.

Mi van a túloldalon?
A túloldal mindig érdekelte a kalan-
dorokat, ott vagy kincs volt, vagy 
egy addig fel nem fedezett törzs, 
vagy éppen semmi. Jelen eset-
ben értékes pontok vannak odaát. 
Pontosan 8 szabad hely várja a fi-
gurákat, hogy elfoglalják őket. Aki 
elsőként ér át, az az első helyre 
teszi figuráját, és így 1 pontot kap 
a játék végén. Aki nyolcadikként ér 
át, az 8 pontot kap. Úgy érezhetjük, 
hogy igazságtalan az élet, mert aki 
elsőként megy át, az rosszabbul 
jár, mint aki utolsóként. Csakhogy 
ha már nincs több figuránk, mert 
mind ideát van, vagy odalent, akkor 
is hitetlenkedhetünk, és ha bejön, 
kiejtjük a másikat. Ha viszont nem 
jön be, a biztos túloldalról is alá-
szállhatunk a mélybe. Egy játékos 
több figuráját is célba viheti, és így 
az összes helyért pontokat kaphat. 
Az nyer, akinek több gyűlik belőle 
össze.
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Még egyszer!
A játék igen egyszerű. Nem kell egyebet csinálni, mint 
pókerarccal belekamuzni az éterbe, és menni előre. 
Célszerű úgy játszani, hogy a többiek bizonytalanok 
legyenek, amikor mi mondunk valamit. Gyerekekkel 
játszva megfigyeltem, hogy ők mindaddig, amíg nem 
vesztették el első figurájukat, senkinek nem hisznek el 
semmit, még a nevét sem. Ezután már meggondolják, 
mikor vitázzanak. Van olyan is, aki ebből sem tanul, és 
sorra potyogtatja le figuráit. Sőt az is előfordult, hogy 
X-et dobott, és bemondta, hogy 5. Erre azonnal min-
denki rávágta, hogy nem igaz, és ő nem értette, miért 
ilyen biztos mindenki a dolgában. 

Gyorsan le lehet zavarni egy partit, mivel mindössze 
négyen játszhatják. Ez nagy hibája, de mi ezt is áthi-
daltuk. Csapatban játszottuk, minden színt 2 játékos 
mozgatta, és ők döntötték el, mikor melyik figurát 
mozgatják. Így izgalmasabb volt a játék, és nyolcan is 
kalandozhattunk.

Jó játékot!

drcsaba

A Fuss el véle támogatásával
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Ismertető

Ciao, Ciao...
Tervező: Alex Randolph

Megjelenés: 1997

Kiadó / Forgalmazó: Drei Hasen in der 
Abendsonne, Fuss el véle

Kategória: Blöffölős kockajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

Ciao, Ciao...

http://www.fusselvelejatekbolt.hu/ciao_ciao_4115?keyword=ciao
http://www.fusselvelejatekbolt.hu/ciao_ciao_4115?keyword=ciao
http://hasehasehase.de/Ciao,_Ciao.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/1163/ciao-ciao


Vajon lehet-e egyáltalán tippeket adni a Kincsvadász játszásához? − vetődhet fel a kérdés (egyébként csak 
részben jogosan) az olvasókban. Hiszen a Kincsvadászban elég nagy a szerencse szerepe akár a kezünkbe 
kerülő lapok összetételét, akár a legkisebb és legnagyobb értékű lapokkal elvihető kincseket és egyéb 
lapkákat, akár a felfedett goblinok erejét nézzük. Azt meg mégsem írhatom egy “Mi így játsszuk” cikkbe, 
hogy “Legyen szerencsétek!”. Nem is gondolom úgy, hogy a játék megnyeréséhez csak szerencse kell, és 
hogy egy jó lapjárás elegendő lenne ahhoz, hogy végül a legtöbb összegyűjtött ponttal zárjunk egy partit. 
A szerencse ugyanis csak az alapot teremti meg. Hogy mit hozunk ki belőle, az már taktika kérdése (nem 
nevezném stratégiának, mert az valóban túlzás lenne), tehát igenis van ráhatásunk a dolgok folyására. 
Nézzük azt a pár területet, ahol a tervezésnek és kombinálásnak van keresnivalója!

A szabályok
De előtte még fussunk át röviden a szabályokon, szándékosan elnagyolva persze az ismertetést! Mindenki kap 
9-9 lapot, amiből draftolás útján alakítjuk ki saját 9-lapos kezünket. Ezekkel tudjuk megszerezni a táblára ki-
tett kincseket úgy, hogy miénk az azonos színű kártyákból képződő legnagyobb vagy legkisebb összeg. Ezeket 
az összegeket még módosíthatjuk egyes akciólapokkal. A kezünkben lévő pénzlapokért pénzt, akciólapkákért 
pedig további pénzt (pontokat) kaphatunk. Ez után még ki kell védenünk a goblinok támadását, amelynek 
végén a legerősebb védekezőerejű játékos megkapja a goblinlapkákat és az általuk az egyes játékosoktól 
elvett pénzeket. A játék 5 körön keresztül tart, és az a nyertes, aki összesítve a legtöbb pénzt (pontot) szerzi. 
Egyszerű szabályok, gyors játékmenet, tehát családi jelleg jellemző a játékra.

Draftolás − az élet csupa lemondás
A draftolás lényege a lemondás − ez bizony úgy hangzik, mint egy interne-
tes Coelho-bölcsesség, de lássuk be, van benne valami. Mert legyen az 
7 Csoda, Blood Rage vagy Kincsvadász: amikor a kezünkbe kerülnek a 
lapok, és csak egyet tarthatunk meg, lehet, hogy a legjobbat választjuk, 
de az is lehet, hogy a legkevésbé rosszat. És ha történetesen kettő vagy 
több olyan lap van a kezünkben, amire taktikát építhetünk, az egyiket 
el kell engedni, ezzel együtt pedig az egyik tervezett taktikánkat is.

A Kincsvadásznál ez úgy jelentkezik, hogy elsőként át kell tekinteni, hogy 
az egyes területeken (kék, zöld és piros) milyen kincslapkák kerültek felfedésre, melyikre 
érdemes egyáltalán “rámenni”. Vitán felül áll, hogy a 10+ értékű kincslapkák élveznek prioritást, 
így már csak azt kell megnézni, hogy egy ilyen lap a Max. vagy a Min. oldalon jött-e fel. Ha a Max. 
oldalon, akkor talán kicsit könnyebb dolgunk van: el kell kezdeni olyan színű lapokat gyűjteni a 
lehető legnagyobb értékben. Persze a többiek is ezt fogják tenni, merthogy ez a játék értelme és lényege. 
Ezért azt javasoljuk, hogy ha ezt az elég egyértelmű taktikát követjük, először ne a kalandorlapokat gyűjtsük, 
hanem − ha olyan került a kezünkbe − az akciólapok közül azt tartsuk meg, amelyik megkétszerezi az adott 
színű kalandorlap értékét, vagy plusz 8-at ad az összegükhöz. Ez akár el is döntheti a játék adott fázisában a 
kérdést, hogy ki viszi a kincset, legalábbis pl. a kétszerező lap nálunk sok esetben döntő jelentőségű volt. 

Ellentétben pl. a 7 Csodával, a kiszúrós draftolásnak itt nem nagyon van tere, azaz annak, hogy azért tartunk 
meg egy kártyát, hogy azt elvegyük a másiktól, és ő ne használhassa ki azt. Ennek az az egyszerű oka, hogy 
fogalmunk sincs, hogy a többi játékos melyik kincs megszerzésére törekszik, illetve ha arra fordítunk energiát, 
hogy másokat elzárjunk egy-egy jó kártyától, nem marad időnk saját, építő jellegű taktikánk végrehajtására.

! Figyelem! Ha valaki az alábbiakat úgy olvassa el, hogy még nem játszott a játékkal, úgy a játék 
felfedezésének izgalmát veszítheti el. Vállalkozó szelleműek kereshetnek jobb, vagy esetleg az itt 
bemutatott taktikákat megakadályozó nyerési utakat a játékokhoz.
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Mi így játsszuk:

				    Kincsvadász

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem32-2015-november/


Ha több területen is van a Max. oldalon olyan kincslapka, amelyiket érdemes megcélozni, valamelyiket vá-
lasszuk ki, a másikról mondjunk le, főleg, ha mindhárom területen ez a helyzet. Egyszerűen átlagos valószínű-
séggel nem elérhető, hogy mindhárom területen miénk legyen a legnagyobb értékű lapgyűjtemény, vagy ha 
igen, akkor nem gyűjtöttünk kutyás lapokat, ami miatt viszont pontokat fogunk veszíteni. 

Ha a Min. oldalon jelenik meg egy kívánatos lapka, akkor értelemszerűen próbáljunk meg megszabadulni az 
adott szín lapjaitól, és továbbadni azokat, viszont vigyázni kell, nehogy egy se maradjon nálunk, mert akkor 
elbuktuk a kincset. Ezért javasoljuk, hogy ilyenkor vagy a legkisebb értékű adott színű lapot tartsuk meg, vagy 
ha több is van nálunk ebből a színből, akkor hagyjunk magunknál egy értékcsökkentő lapot (mínusz 2-est vagy 
a nullázót). 

Mindaz, amit elmondtam egy lapka megszerzéséről, mutatis mutandis alkalmazandó egy lapka elkerülésére 
is, tehát ha bármelyik oldalon mínuszos értékű lapka kerül felfedésre, úgy inkább válasszuk azt, hogy az ahhoz 
a színhez tartozó kártyákat továbbadjuk, mint hogy mi kapjuk a mínuszpontot adó kártyát. Viszont az is igaz, 
hogy ha ez a kártya pl. csak -2 pontot adna, nincs értelme menekülni előle, hiszen 2 pont a legritkább esetben 
dönti el egy játék kimenetelét. 

A kincslapkák közé a területek egy-egy oldalára fel-
jöhetnek közvetlenül pontot nem adó lapkák is. Ezek 
szerintünk nem érdemesek a nagy tülekedésre, legfel-
jebb plusz néhány pontot hozhatnak, de legalábbis az 
általunk játszott játékokban nem volt döntő szerepük. 
Talán csak egy kivétel van, az a lapka, amelyik még 
kétszer lehetővé teszi a kezünkben lévő pénzlapok ér-
tékének felvételét, hiszen az − már persze ha jó sok 
pénzlapot tartottunk meg − extrém esetben akár to-
vábbi 20 ponthoz is juttathat bennünket. Ennek eléré-
séhez viszont két feltétel kell, hogy előálljon: a körbe-
menő paklikban sok a pénzlap, illetve a többiek nem 
erre hajtanak, mi viszont hanyagoljuk a többi lapkát, 
csak a pénzlapokat és a kétszerező lapkát próbáljuk 
meg megszerezni.

Alapból a pénzlapokkal (melyek egy-egy kör végén jogosítanak 1-2-3 pénz felvételére) megfelelő előkészü-
lettel sok pontot lehet szerezni, de ezek a többi lapnál több tervezgetést igényelnek, főleg akkor, ha a fent 
említett bónuszlapkákkal a felvett pénzt meg akarjuk kétszerezni vagy háromszorozni.

A kutyalapok gyűjtését nem tartom elengedhetetlennek, mivel az én felfogásom szerint a goblinok nem vesz-
nek el annyi pontot (vagyis nagy pech kell, hogy mindhárom goblin egyenként 3 aranyat kérjen el), hogy na-
gyon törődni kelljen velük. Persze, jól jön az a pár pont, ha mi visszük el a 3 goblint, a rajtuk lévő pénzekkel, 
de pl. egy 10+ értékű lapka csak többet ér, mint 3 goblinpont meg a rajtuk lévő általában 1-2 értékű pénz. 
Viszont az igazság kedvéért azt is meg kell említeni, hogy van olyan játékostársunk, aki esküszik arra, hogy a 
kutyás lapok, a goblinlapkák és a goblinlapkák után bónuszpontokat adó lapkák kombinációja még a kincslap-
kák gyűjtésénél is több pontot képes hozni. 

Jómagam a Goblinijesztőt sem tartom olyan lapnak, amit feltétlenül meg kell tartani, ha a kezünkbe kerül. 
Mivel ez a lap nem garantálja, hogy ha csak ez van nálunk, kapunk pontot a goblinoktól, mivel ez utóbbihoz 
kutyás lap kell, ezért önmagában a Goblinijesztő csak a veszteségeket minimalizálja, pontot nem fog nekünk 
garantálni.

A Bűvös szamár lap jópofa, de mivel még egy további szerencseelemet ad a játékhoz, ezért én nem tartom 
olyannak, amihez ragaszkodni érdemes. Jó, ha nálunk marad, de hogy ezért feladjunk egy legtöbb pontra 
törekvő taktikát a kincslapkák megszerzésénél, azt nem javasolnám. 

Az említett megfontolások szem előtt tartásával kicsit taktikusabbá tehetjük játékunkat, persze nem elfeled-
kezve ennek a játéknak az alapvetően családi jellegéről. A nagy játékkritikus, Tom Vasel szerint (lásd a videót 
6:40-nél) a játék a legjobb 3 fővel, ahogy egyébként mi is mindig játszottuk. Persze nem kell túlagyalni a 
dolgokat, mint ahogy én sem azért írtam meg mindezt, csupán pár parti alatt valahogy feltűntek ezek a tör-
vényszerűségek. De a lényeg mindig ugyanaz: élvezzétek a játékot, és örüljetek a játékban lévő kihívásoknak!

drkiss
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https://www.youtube.com/watch?v=eBSTRRHGG_0


Kreatív játékokat bemutató sorozatunkban egy érdekes játékot szeretnék megismertetni veletek. 
Gyerekkoromban sokat szórakoztunk azzal, hogy különböző vicclapokban lévő figurákat grafittal körberaj-
zoltunk, majd azt ráfordítottuk a füzetre vagy könyvre, és oda átmásoltuk a képet. Ez vicces időtöltésnek 
bizonyult, így gyakran alkalmaztuk, amikor éppen semmihez nem volt kedvünk. Egy angol házaspárnak is 
valószínűleg ez volt gyerekkori kedvelt elfoglaltsága, és továbbgondolva azt elkészítették 18 részből álló 
satírozós füzetsorozatukat. 

Tervezz, kivitelezz, mesélj!
Ennek a játéknak az a lényege, hogy van egy előre megrajzolt 
kép, amin tájak, helyszínek vannak, és van egy másik lap, amin 
meg odaillő figurák. Feladatunk az, hogy kitaláljunk egy kompo-
zíciót egy adott helyszínre a rendelkezésünkre álló satírozható 
figurák felhasználásával. Amit én próbáltam ki – mert termé-
szetesen nem álltam meg – az egy őskori táj volt, amire ősem-
bereket, dínókat, vulkánt és mindenféle vicces figurát lehetett 
satírozni. Jó sokáig elmaszatoltam vele, majd jött a lányom, aki 
továbbgondolta kompozíciómat, és az összes elemet rásatíroz-
ta az alapra. Az is megengedett, hogy az egy kis képhez tartozó 
részleteket szétválasszuk, és azokat különböző helyekre satíroz-
zuk. Napokig készült a mű, és a végére egy vicces montázs jött 
létre, amit nevezhetünk műalkotásnak is. Maga a kép is beszé-
des, de ha van hozzá kedvünk, kitalálhatunk egy jó sztorit, és 
este mese gyanánt elmondhatjuk a kicsiknek.

Még több lehetőség
Mivel 18 különböző témakör és ehhez tartozó helyszín és sa-
tírozandó elem van, ezért lehetőség van arra is, hogy egy má-
sik lapról satírozzunk. Milyen muris, mikor egy sportpályán 
egy lovag éppen rúdugrást hajt végre lovagi tornára alkalmas 
dárdájával. Vagy például egy repülő dínó elragad egy távol-
ugrót, és még messzebbre juttat. Mindennek csak a képzelet 
szab határt, vagy még az sem. Mindenkinek kellemes szórako-
zás: a kicsiknek megtanítja a ceruza használatát, mivel a ké-
pek aprólékosak, és ha elnagyoltak a mozdulataik, akkor más 
is odakerül, aminek nem biztos, hogy örülünk; a felnőtteknek 
nosztalgiából és a poén kedvéért javaslom.

Jó játékot!

drcsaba

A Fuss el véle támogatásával
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését június 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.

impresszum

A JEM magazin egy online megjelenő digitális társas-
játék-magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik 
minden hónap első napján. Letölthető PDF formátum-
ban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila, Geri Ádám és Farkas 
Tivadar

Olvasószerkesztők: Hegedűsné Richter Mónika, 
Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas 
Tivadar

Jelen számunk cikkeit írták: Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Tóth-Szegő 
Dániel (DannyT) és Varga Attila (maat)	

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Csaba, 
Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, Rigler László 
és Tóth-Szegő Dániel

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda
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