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	   	   	   Bűnjelek: Gyilkosság Hongkongban



Emlékeztek a Brian élete c. filmnek arra a jele-
netére, amikor az elítéltnek kellett bemondania 
a büntetését? Kereszthalál – balra. Kegyelem – 
jobbra. Csak vicceltem, kereszthalál. Na valami 
ilyesmit a mostani lapszámban is bevezethet-
nénk, miszerint borzalmak, szörnyűségek – 
jobbra. Nyugis témák – balra.

Kezdjük a nyugisakkal, mert a címlapra is az ke-
rült ki végül, méghozzá két játék borítója össze-
dolgozva. Mit ad isten, a Vasútvonal játéknak 
ugyanis létezik egy piros és egy kék verziója is, 
amik nem csak a színükben térnek el, de a hala-
dó játékverzióban a szabályokban is. Majdnem 
azt mondtam, hogy a lap történetében először 
van egynél több játék képe a borítón, de ez nem 
igaz; valamikor a hőskorban volt egy kiegészí-
tőknek szentelt lapszám, aminek az elejét sok-
sok borító montázsa díszítette.

Úgyszintén nyugis témákkal operálnak az alábbi 
játékok: Kódfejtő – itt szavakat kell kitalálni egy 
ötletes mechanizmuson keresztül, amit a töb-
bi, hasonló játékban nem találtok meg, szóval 
le a kalappal az újítás előtt; The River – itt az 
amerikai telepesek bőrébe bújva építjük a birto-
kainkat; Infinite City – itt meg egy retro future 
világot építgetünk lapkáról lapkára. A Második 
esély sem borzolja túlságosan a kedélyeket, 
ugyanis roll & write és még tetrisz játék is egy-
ben, na ezt figyeljétek!

Beígértük a borzalmakat, akkor most elmarad-
nak? Nem, sőt egyre nagyobb léptékűek! A 
Bűnjelek: Gyilkosság Hongkongban még csak 

az emberi gonoszságot veszi témául, a Pandemic 
Legacy 2. évad már az embertől független té-
nyezők tombolását teszi meg a sztori kiinduló 
pontjává. És akkor jöhetnek a képzelet szüle-
ményei: Szörnyek Hősök ellen: Viktoriánus 
rémálmok, egy viktoriánus superhero movie 
nagy összecsapásokkal; A sárkányok anyja a 
Game of Thrones világában játszódó kiegészítő; 
a Metro 2033: Breakthrough pedig a nukleáris 
apokalipszis túlélőinek harca a moszkvai metró-
ban. Szerintem jó kis listát hoztunk össze.

Apropó, sárkányok. Ha az anyukájukról már volt 
szó, jöjjenek a kicsik, két értelemben is. A gye-
rek játékosokra gondolt a Sárkánykeltető szer-
zője, aki azt a folyamatot mutatja be, ahogy a 
tojásból rántotta helyett kis hüllő lesz.

Ennyi fért a mostani lapba, és reményeink sze-
rint a következő lapszámban elég sok esseni 
újdonságot fogunk tudni bemutatni, merthogy 
míg ezeket a sorokat írom, egy napja véget ért 
az idei nagy, európai társasjátékos szemle.

Természetesen nem feledkeztünk meg a játék-
szerző interjúról sem, és bizton mondhatom, 
hogy sok euró rajongó örömére most Simone 
Luciani és Daniele Tascini állt kötélnek. Aki nem 
ismerné e neveket, csak annyit mondunk, hogy 
Tzolk’in…

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 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 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 gon-
dolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő 
digitális társasjáték-magazin játékosoktól 
játékosoknak. Megjelenik minden hónap 
első napján. Letölthető PDF formátumban 
a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Horváth Vilmos, Molnár 
Kolos és Rigler László 
Korrektorok: Halász Erika, Kiss Csaba és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Gál József Gábor 
(Tzimisce), Geri Ádám (Ádám), Hegedűs 
Csaba (drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), Rigler 
László (Főnix) és Varga Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.
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A lényeg röviden
Az ún. roll & write, azaz “dobj és írj” típusú játékok egyik 
legérdekesebb képviselője a magyarul nemrégiben, nemzetközi 
szinten pedig egy éve megjelent Vasútvonal, amiben 7 kör, azaz 
mintegy 20 perc alatt kell a legtöbb pontot érő vasúti és közúti 
hálózatot megrajzolni. A mindenféle interakciót nélkülöző 
játékot 1-6 fő játszhatja, a létszám azonban több doboz 
megvásárlásával könnyedén skálázható fölfelé. A Vasútvonal 
nagy újdonsága, hogy a legtöbb hasonló kategóriás játékkal 
szemben nem egy véges vastagságú papír jegyzettömb formáját 
ölti a pálya, amire aztán rajzolhatnak a játékosok, hanem 6 db 
olyan, műanyaggal bevont kartont használnak, amit minden 
egyes játék után letörölhetnek.

Játékmechanika
Mint minden hasonló játékban, itt is központi szerepet kapnak a 
kockák: ezekből 4 áll rendelkezésre, és mindegyikükkel dobunk 
az egyes körök elején. A dobó személye lényegtelen, mivel 
minden játékosnak ugyanazokat a kockákat kell használnia, azaz 
ugyanazokat az elemeket kell berajzolnia a saját kis táblájára. 
A “kell” szó szerint értendő, egyetlen dobás eredményét sem 
lehet figyelmen kívül hagyni.

Mind a 4 kockán vasútvonalak, autópályák és vasútállomások 
szerepelnek különböző kombinációkban. A pálya 7x7-es, a 
közepén egy 3x3-as elkerített résszel, a szélein pedig oldalanként 
3-3, azaz összesen 12 kijárattal, amelyeknek fele autós, fele 
pedig vonatos. 

Az első kockát mindenképp valamelyik kijárathoz kell berajzolni 
- értelemszerűen vonatoshoz csak vasútvonalat, míg autóshoz 
csak autópályát lehet -, a többi kocka pedig vagy más kijáratokhoz, 
vagy már megkezdett vonalakhoz kapcsolódhat. A szabály 
megengedi, hogy egy mezőről induló vonalat a szomszédos 
mezőn ne folytassunk, sőt elzárjuk azt (például oda egy 
keresztirányú egyenest építsünk), ám ezen tevékenységünket 

a játék pontlevonással bünteti. Vasútvonal autópályához 
egyféleképpen kapcsolódhat: állomáson keresztül. 

A kockákkal az alábbi eredmények dobhatók:

»» egyenes (autópálya vagy vasútvonal),
»» kanyar (autópálya vagy vasútvonal),
»» T-elágazás (autópálya vagy vasútvonal).

A fenti 6 lehetőségből 1-1 található a játékban lévő 4-ből 3 do-
bókockán. Ezzel szemben a negyediken az alábbiak vannak:

»» egyenes, ami autópályaként indul, állomásban folytató-
dik és vasútvonalban fejeződik be (2x);

»» kanyar, ami autópályaként indul, állomásban folytatódik 
és vasútvonalban fejeződik be (2x);

»» autópályahíd a vasútvonal fölött - ebben az esetben a 
két típusú útvonal keresztezi egymást, ám nem kapcso-
lódnak össze (2x).

Ugyan a fenti lehetőségek már így is számtalan féle közlekedési 

Vasutas-vonatos játékokkal túlzás nélkül Dunát le-
hetne rekeszteni - a BoardGameGeeken összesen 1218 
vonatos tematikájú társasjáték, illetve kiegészítő 
található. Ezek felölelik szinte a teljes spektrumot: 
a bevezető játékok egyik királyának tekintett Ticket 
to Ride univerzum tagjaitól a közepes összetettségű 
Russian Railroadson át az olyan összetett eurókig, 
mint a tőzsdézős 18XX sorozat képviselői. Egyvalami 
azonban még nem volt - roll & write vasutas játék.
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rendszer kialakítását teszik lehetővé, a változatosság kedvéért 
a tervezők még speciális útvonalakkal is kedveskedtek a 
játékosoknak. Ezekből összesen 6 érhető el; a pálya fölötti 
sávban találjuk meg őket a kartonra nyomtatva. Minden játékos 
maximum 3-at használhat fel egy-egy játék során, a 4 kocka 
jelentette útvonalak mellett ötödikként húzhatók be bármelyik 
körben, és ha felhasználtunk egyet, azt áthúzással kell jelölnünk. 
Ezen speciális útvonalak közös jellemzője, hogy minden rajtuk 
levő útvonal kapcsolódik egymáshoz, illetve a négyzet mind 
a 4 oldala felé vezet rajtuk út vagy vasút. Kiváló lehetőséget 
adnak arra, hogy több különálló útvonalat kapcsoljunk össze a 
segítségükkel.

Hogyan győzhetünk?
A játékosok pontjaik nagyobb részét az egyes kijáratok 
összekapcsolásával szerzik. 2 kijárat összekapcsolása egy 
útvonallal 4 pontot ér, melyhez minden további kijárat 4 pontot 
ad hozzá. Így egy 3 kijáratot összekapcsoló útvonal 8p, egy 5-ös 
16p, egy 9-es pedig 32p.

Ezen felül pont jár a leghosszabb egybefüggő autópályáért 
és vasútvonalért (ezek jellemzően maximum 8-10 mező 
hosszúságúak, 8-10p), a központi 3x3-as terület minden 
egyes beépített mezőjéért (értelemszerűen max 9p), valamint 
pontlevonás minden olyan útvonalért - legyen az autópálya 
vagy vasút - ami a semmiben végződik. 

Ennyi az egész?
Természetesen nem! A Vasútvonal nem véletlen érhető el két 
kiadásban: mindkettőben 2-2 kiegészítő található, amelyek 
darabonként 2 kockát és sok-sok lehetőséget adnak hozzá az 
alapjátékhoz. Kiegészítő használata esetén 7 helyett 6 körből áll 
a játék, viszont 4 helyett 6 kockával dobunk. 

Az egyes kiegészítőkről röviden:

Sötétkék kiadás

»» Tó
A Tó dobókockáin nem meglepő módon tórészletek, illetve ki-
kötők találhatók. A kikötők állomásnak számítanak, azaz a tó két 
oldalán található, kikötőbe bekötött útvonalak szomszédosak. 
Emellett a játék végén 1p jár a játékos legkisebb tavának min-
den egyes mezőjéért.

»» Folyó
A leghosszabb folyó minden egyes mezője 1 pontot ér, viszont a 
semmibe vezető folyóvégek ugyanúgy hibapontot hoznak.

Tűzvörös kiadás

»» Láva
A pályája közepére mindenki rajzol egy vulkánt, ahonnan 4 
irányba láva folyik ki. Körönként 1-1 új vulkán ingyen berajzolha-
tó a pályára. A játék végén minden lezárt lávató 5, a legnagyobb 
lávató minden mezője 1 pontot ér, a lezáratlan oldalú lávatavak 
pedig a semmibe vezető útvonalakhoz hasonlóan hibapontnak 
számítanak.
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»» Meteor 
A meteor kezdetben a pálya kellős közepén, majd ezután min-
den körben véletlenszerűen csap le. Ha útvonalat vagy állomást 
talál el, azt megsemmisíti, cserébe viszont a játék végén a mete-
orkráterbe vezető útvonalak mindegyike 2-2 pontot hoz.

Értékelés
Játékélmény: a Vasútvonal mindössze 20 percben adja meg az 
építkezés élményét. Nagyszerű választás, ha kevés időnk van 
játszani.

Újrajátszhatóság: viszonylag hamar kiismerhető, ezért a 
kiegészítők használata mindenképp ajánlott az újrajátszhatóság 
fokozása érdekében. 

Stratégiai/taktikai mélység: könnyed taktikai játékként 
jellemezném a Vasútvonalat, a Korokon át-hoz szokott 
stratégák biztos nem ebben találják meg a számításukat.  

Taníthatóság / bonyolultság: 5 perc alatt elmagyarázható. 

Játékosok közti interakció: gyakorlatilag nem létezik.

Kinek ajánlom: vasútmániásoknak, környezettudatos roll & 
write rajongóknak, könnyed esti szórakozásra vágyóknak, 
a Kingdomino stílusú egyszerű, de jól összerakott játékok 
kedvelőinek. 

Kinek nem ajánlom: akiknek fontos, hogy legyen a játékosok 
között interakció.

Sarruken
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Az ötlet
Az ötlet nem újdonság, mivel sok hasonló próbálkozással 
találkozhattunk már eddig is, és azóta is. Meg merem 
kockáztatni, hogy talán már túl sok is van az ilyen szójátékokból, 
ami néha a minőség rovására megy. Nem titok, hogy nálam 
a Kódfejtő toronymagasan veri a mezőnyt, annak minden 
részletével. Igen, itt is szavakat kell kitalálni, de nem úgy, hanem 
amúgy. Csapatok ülnek egymással szemben, és itt térnék ki arra 
az apró részletre, amely a szabályban leírt játékosszámra utal. 
Ezt a játékot játszottuk 14-en is, és nagyon szórakoztató volt. 
Szóval az ötlet igen “eredeti”, mivel minden csapatnak van négy 
szava; ezeket kizárólag csak a csapattagok láthatják, és a csavar 
már most elkezdődik, mivel a másik csapatnak nem ezeket a 
szavakat kell kitalálnia. Aztán zajlik a játék, és egyszer csak vége 
lesz, de ha döntetlen az eredmény, akkor mégiscsak ezt a 4 szót 
kell kitalálni; ezt hívom én visszacsavarnak. Aztán még közben 
csűrik is, de rendesen.

Csűrés-csavarás
Tehát adva van mindkét csapatnak négy szókártya és egy tábla, 
amin 1-től 4-ig számozott színes ablakok vannak. Ha ezen ablakok 
mögé beillesztjük a 4 kártyát, azokon előtűnik egy-egy szó, 

legyenek ezek a Színház, Iskola, Labda, 
Moszkva. (Ezeket nem kell kitalálni. 
De!) Körönként az egyik csapattag húz 
egy kódkártyát, amin 3 szám látható. Ez 
1-től 4-ig bármelyik 3 lehet, tetszőleges 
sorrendben, példaként legyen a 2, 4, 
1 számsor. Ezt a számsort kizárólag a 

kiválasztott játékos láthatja. És most jön a lényeg: a kiválasztott 
játékosnak egy-egy szót kell írnia a kódkártya számaihoz tartozó 
szavakhoz. Tehát az első az Iskola, a második a Moszkva, a 
harmadik a Színház szóra kell, hogy utaljon. Én ezeket a szavakat 
írnám: TÁBLA, HAGYMA, SÚG. Ha ezt leírta, indul a homokóra, és 
a másik csapat kiválasztottjának pontosan annyi ideje van az ő 

kódkártyájának 3 szavához az utalásokat leírnia. Miután mindkét 
kiválasztott végzett, felolvassák a szavaikat, és átadják a papírt, 
amire a szavaikat írták, a csapattársaiknak, akik megpróbálják 
kitalálni, látva a saját titkos szavaikat, hogy a kiválasztott milyen 
kódhoz írt utalásokat. A csapatnak a 2, 4, 1 kódot kell beírni, 
hogy ne kapjanak bünti pontot. Majd a csapat minden tagja 

Nem állítom, hogy ez a cikk hipergyorsan elkészült, 
mert erre a szerkesztőség többi tagja felhördülne. 
Inkább azt mondom, hogy a sok egyéb munka és el-
foglaltság okozta a késői elkészültét. Pedig mennyi-
vel szebben hangzana, ha azt mondanám: alaposan 
meg kellett rágnom a játékot, hogy minden igényt 
kielégítő bemutató születhessen. És nem is mondanék 
valótlant, mivel kevés olyan játék van, amivel annyit 
játszottam, mint a Kódfejtővel. Pontos számot nem 
tudok mondani, de az biztos, hogy száznál is több 
parti van a hátam mögött. Ezt úgy tudtam elérni, 
hogy mindenhol és mindenkinek ezt a játékot mutat-
tam meg az elmúlt egy évben, és közben próbáltam 
megszerettetni velük. És tudjátok mit? Mindenkinek 
tetszett, és akartak még vele játszani. Úgyhogy eljött 
az idő, most összegzem tapasztalataimat.
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igyekszik kitalálni az ellenfél csapat kódját. Ez azért nehéz, 
mert az ellenfél szavait nem ismerik. Körről körre találgatunk, 
és megpróbáljuk kitalálni, mi lehet a 4 rejtett szava az ellenfél 
csapatnak, mivel ha ezt kitaláljuk, akkor az utalásokkal a kódot 
is megleljük.

Pontozás/Értékelés
Ha egy csapat kitalálja a saját 
kódját, az jó, de nem jár érte semmi, 
viszont ha nem találja ki, az egy 
fekete pontot, azaz bünti pontot 
eredményez. Viszont ha kitaláljuk 
az ellenfél kódját, azon kívül, 
hogy közelebb kerülünk a rejtett 
szavaihoz, kapunk egy fehér, azaz 
jutalompontot. A játék addig tart, 
amíg valamelyik csapatnak összejön 
2 fekete vagy 2 fehér pont. 

Természetesen a két fekete 
vereséget, a két fehér győzelmet ad. 
Abban az igen nem ritka esetben, 
ha mindkét csapatnak ugyanolyan 
és -annyi pontja lesz, na akkor kell 
okosan összerakni az addig kapott 
infókat, és kitalálni, mik lehetnek 
az ellenfél rejtett szavai. Amelyik 
csapat több rejtett szavát találja ki 
az ellenfélnek, az nyer, de ha ez is 
döntetlen, akkor kell játszani még 
egy partit.

 Miért ez a legjobb?
Csak! Mert ez a legjobb! Na, jól van, elárulom. Ez a játék 
intelligens. Ebben a játékban a tippelgetés tuti bukó stratégia. 
Ha nem tudod összerakni az apró részleteket, nem tudsz nyerni. 
Más szó-, illetve asszociációs játékokban tippelgethetünk, 
találgathatunk, és még nyerhetünk is, ha szerencsénk van. A 
Kódfejtőben ez nem vezet célra, csak a tudás és a figyelem 

vezethet a siker és a győzelem felé. Játszottam gyerekekkel, 
felnőttekkel, és egyaránt azt tapasztaltam, hogy mindenkit 
megfogott a játék egyedisége. Amit viszont nem értek, hogy 
miért nem kapott semmilyen díjat ez a játék. Az elmúlt években 
sok parti, szó-, asszociációs játék kapott díjakat, csak pont ez 
nem. Érdekes.

Ami nem tetszik a játékban, az a kevés papír, amit beletettek, 
illetve az, hogy nincs ebből letölthető változat a kiadó oldalán. 
A másik a szókártyák tartójának lábai, amik a tizedik játék 
folyamán szétszakadtak, így nehezen állnak az asztalon. Persze 
ezek a hibák nem hibák, csak kellett valami negatívat is írni, 
nehogy túl ömlengős legyen a cikk. 

Szóval aki még nem próbálta, igyekezzen 
pótolni, mert higgyétek el, tényleg ez a 
legjobb, ha mondom.

Jó játékot!
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Metropolis
A Metropolis Fritz Lang 1927-es filmje. A történet a jövőben 
játszódik, és megmutatja a nagy különbségeket a társadalmi 
osztályok (a munkásosztály és a vezetők) között. Érdekessége, 
hogy a Queen ennek a filmnek a jeleneteit használta fel a Radio 
Gaga című számuk klipjéhez. A film által elképzelt világ (város) 
nagyon jellegzetes, nagyon emlékezetes az épületek hangsúlyos 
vízszintes tagolása, gyakorlatilag minden épület külsején 
vízszintes vonalak futnak. Ez a retro future világ jelenik meg az 
Infinite City dizájnjában, és szinte adja magát a párhuzam, hogy 
a film adta az inspirációt a játékhoz. Az épületek itt grandiózusak, 
modernnek szánt kinézetűek, és legfőképp a statika törvényeit 
meghazudtoló módon tervezettek.

A játék szabálya pofonegyszerű, ezért el is fér egy lapon. Először 
a játék összetevőit képező 120 városlapkából 5-öt lerakunk 

képpel lefelé egy kereszt alakban, ezzel indul a városépítés. Majd 
minden játékos felhúz a lapkákból 5 darabot, ez lesz a kezdő kéz. 
Ezután a kezdőjátékos kiválaszt egyet a lapkái közül, és lerakja 
azt a lent lévő lapkák mellé, képpel felfelé, oldalszomszédosan. 
Ugyanekkor rátesz a lapkára egy saját színű fa jelölőt (ezekből 
színenként 15 van), majd végrehajtja a lapka akcióját, illetve ha 
egy képpel lefelé lévő lapka mellé került a lapkája, azt felfordítja, 
és annak is végrehajtja az akcióját. Zárásképpen kezét ismét 
5-re húzza.

A rá következő játékos ugyanezt végrehajtja, és ez addig megy 
az óramutató járása szerinti sorrendben, amíg valakinek el nem 
fogy az összes fa jelölője. Ekkor a kört még végigjátsszuk, majd 
kiszámoljuk a pontokat, és győztest hirdetünk.

Pontok járnak a legnagyobb egybefüggő területért, amin 
a saját jelölőink vannak, illetve egyes lapkák külön adnak 
pontot, valamint az ezüst körökkel jelölt lapkákból legtöbbel 
rendelkező játékos megadott számú pontot kap. Van tehát 
itt minden: területi többség, bónusz pontok, legtöbb gyűjtött 
elemért kapott pontok.

Mi a titok?
A fentiek alapján nem kérdés: a lényeg a kártyákon lévő 
szövegben van. Az akciók jól kombinálva nemcsak egy, de kettő, 

Aki egy kicsit is beleolvasott már a magazinba, 
rögtön levette, hogy odavagyunk a sorozatokért. 
Szerintem azt hisszük, mint afféle botcsinálta újság-
írók, hogy ettől lesz komolyabb a lapunk. Most is van 
éppen futó sorozatunk (Világ körül), illetve volt egy, 
a Spiel des Jahres díjazottakat bemutató sorozat, és 
voltak mini sorozatok, 5-4-3-2 cikkel, de még az is le-
het, hogy egy cikkre is ráfogtuk, hogy innentől majd 
ilyenekről írunk, csak aztán valahogy elmaradt. A 
mostani cikk beleférhetne egy városépítős játékokat 
bemutató sorozatba, esetleg egy lapkalerakós játé-
kokkal foglalkozóba, esetleg egy olyanba, amiben 
azokról a játékaimról írok, amikről eddig még nem 
tettem.
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esetleg 
három lépést 

is lehetővé tesznek a játékosnak, és ezzel olyan 
előnyre tesz szert a fa jelölők lerakásában, hogy gyorsítja, majd 
kiváltja a játék végét, és jó eséllyel meg is nyeri azt. A cél tehát a 
minél gyorsabb építkezés is, nemcsak a jó épületek lehelyezése.

Az összes épületet és az általuk adott akciókat nem 
sorolom fel, de néhány példa azért idekívánkozik, hogy 
képet kaphassunk az egyes hatásokról:

»» Bevásárlóközpont: Kicseréled a lapkáidat egy 
másik játékossal.

»» Arborétum: 3 jelölődet visszaveheted a már 
lerakottak közül.

»» Posta: Mozgass át egy lapkát egy új helyre!
»» Lakás: Tedd az egyik jelölődet egy üres lapkára!
»» Stadion: Mozgasd a szomszédos lapkákon lévő összes 
jelölőt erre a lapkára!

»» Gyár: Húzz fel még további 5 lapkát!
»» Építkezés: Kijátszhatsz még egy lapkát.

Nos, lapkalerakós játékból van rengeteg, 
városépítősből is, sőt a kettő kombinációjában 
sem szűkölködik a BGG listája. Vannak mindhárom 
kategóriában jobb játékok, de az Infinite Cityt 
mégis érdemes ismerni, ha másért nem, hát a 

grafika által adott, utánozhatatlan, a ’20as éveket idéző 
hangulata miatt.
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Így keltesd a sárkányodat
Ha pedig vannak kedves háziállatnak való sárkányok, akkor 
azokat ki is kell keltetni. A sárkányok tojásokkal szaporodnak 
(lásd: Trónok harca), és mi kell a sárkánytojások kikeltetéséhez? 
Víz és tűz. A játékosok a játékban sárkányokat keltetnek ki, és 
próbálnak általuk minél több pontot elérni.

A játék elején kirakjuk középre a táblát, a sárkánykártyákat pedig 
több pakliba elosztva elhelyezzük, majd játékosszámtól függően 
rakunk ki célkártyákat. Ezek megszerzéséhez meghatározott 
színű és számú sárkánykártyát kell birtokolnunk. Kezdésként 
mindenki húzhat egy sárkánytojáskártyát, a többit a játék 
folyamán kell megszereznünk.

A soron lévő játékos dob a két kockával. Mindkét kockán ugyanaz 
van: 2-2 oldalán tűz és víz, egy oldalán pénz (ami egyben 
győzelmi pont), és egy oldalán egy láda szimbólum.  Ha a dobás 
nem tetszik, akkor a játékos újradobhatja akár mindkét kockáját. 
Ha a kockán víz, tűz vagy pénz van, akkor elveszi azt a közös 
készletből és lerakja magához. Ha a két kocka ugyanazt mutatja 
(2 pénz, 2 tűz, 2 víz), akkor nem kettőt, hanem hármat kapunk 

a készletből. Ha a kocka ládát mutat, akkor a tábla közepére, a 
megjelölt helyekre kell a közös készletből pénzt, tüzet és vizet 
rakni, ha pedig mindkettő kockával ládát dobtunk, akkor egy 
helyről elvehetjük az ott összegyűlt erőforrást. Ahhoz, hogy új 
tojáshoz jussunk (2 fér el egyszerre a táblánkon), be kell adnunk 
az egyik kockánkat, amin erőforrás van, és ekkor az erőforrás 
elvétele helyett elvehetünk egy tojáskártyát.

A tojáskártyák változó mennyiségű tüzet és vizet igényelnek. Ha 
azok mind a kártya mellett vannak, akkor a sárkányunk kikel. 
Ekkor átfordítjuk a másik oldalára, hogy gyönyörködhessünk 
a grafikában, és örülhessünk, mert a kissárkány, amellett, 
hogy győzelmi pontokat hoz, megengedi, hogy a színének 
megfelelő egyik helyről elvegyük az ott lévő erőforrásokat. 
Vannak különleges tojások: a szürkék kikelve dzsókerkártyának 
számítanak, és segítenek a célkártyák elérésében, viszont nem 
kapunk értük erőforrásokat a tábláról, míg a kétszínű tojások 
ellenkezőleg viselkednek, nem segítenek a célok elérésében, de 
mindkét színről gyűjthetünk erőforrásokat.

Ha a megfelelő számú és színű sárkánnyal és esetleg pénzzel 
rendelkezünk, akkor elvehetjük az egyik célkártyát, amely 
győzelmi pontokat ad. Ha az összes célkártyát elvitték már vagy 
a három tojáshalom közül kettőből elfogytak a kártyák, a játék 
véget ér.

Minden jó, ha sárkány a vége?
A készletgyűjtögetés számos játékban fellelhető; olyan gamer 
játékokban is, mint például a Mars terraformálása vagy 
A nagy western utazás, de olyan könnyedebb játékokban 

Amikor megláttam Carl Brière játékának, a 
Sárkánykeltetőnek a dobozát és a kártyáit, még én 
is úgy kiáltottam fel, hogy “de cuki!”, pedig én az-
tán nem vagyok egy cukizós típus, de! Katy Grierson 
grafikája nagyon jól sikerült, az biztos, hogy már 
a doboz kinézetével sok gyereket meg tud fogni. Az 
egyik legnagyobb mitológiai lény, a sárkány és az 
ember barátságának Magyarországon régi hagyo-
mánya van, hiszen ki ne emlékezne Süsüre, az egyfejű, 
de barátságos lényre. De az ifjabb generációk is meg-
ismerhették a sárkányok jó oldalát az Így neveld a 
sárkányodat rajzfilmek által.
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is, mint például a Splendor. A Sárkánykeltető inkább az 
utóbbihoz hasonlít, hiszen ugyanolyan könnyed, és fél óra alatt 
lejátszható. Családoknak, gyerekekkel való játékhoz tökéletes. 
Jelenleg nagyon hátul van a BGG listáján, igaz, ez még egy új 
játék, szóval még sokat haladhat felfelé. Véleményem szerint 
nem indokolt, hogy a Splendor mögött legyen a listán, főleg 
ennyire lemaradva.

Persze ebben a játékban a kockadobások miatt nagyobb a 
szerencse szerepe, de szinte soha nem dobunk olyat, ami ne 
lenne valamire jó. Ráadásul van benne taktika is, hiszen látjuk, 
a többieknek milyen kártyájuk van, és figyelni kell, hogy mikor 
veszünk el új kártyát, illetve mikor fejezzük be a régit. Jól kell 
menedzselni azt a két helyet, amely a tojásaink számára van 
fenntartva, így a játékban a szerencse és a stratégia között jó 
az egyensúly.

A kártyák és az alkatrészek jó minőségűek, a grafika nagyon jól 
sikerült. A játékot 2-5 fő játszhatja, de 5 fővel elég kaotikus, 
kevesebb cél is van, mint kevesebb játékossal, hogy ne nyúljon 
túlságosan el a játék. 2-4 fővel nagyon jó, de én nem játszanám 
5 fővel.

Ami igazán zavart a játékkal kapcsolatban, az a játékszabály. 
A játék nem bonyolult, de így sem sikerült a játékszabályt jól 
megírni. Elvárható lenne, hogy egy ilyen 
egyszerű játéknál ne kelljen a BGG-t 
bújni az értelmezéshez. Márpedig az a 
játékszabályból nem egyértelmű, hogy 
csak annyi tüzet és vizet 

vihetünk el, 
a m e n n y i t 
éppen a tojásaink 
igényelnek. De a 

szerző egy kérdésre 
m e g v á l a s z o l t a , 

hogy ez valóban így van, a 
többletet be kell rakni 

középre.

A magyar szabály a kétszínű tojások leírásánál pedig teljes 
káosz; sikerült kétszer leírni ugyanazt a mondatot, de a lényeg 
- hogy két helyről lehet elvenni erőforrást - az kimaradt.Nagyon 
ritkán vezetek be háziszabályt, de ennél a játéknál kénytelenek 
voltunk. Miután nálunk kevés erőforrás került be középre, és a 
kétszínű tojásokat ezért senki nem akarta elvinni, bevezettük, 
hogy ha valaki ládát dob, azzal nem lehet újra dobni. Így 
sokkal több erőforrás került be a közös készletbe, és ezáltal 
érdekesebbé vált a játék. Tudom, hogy sokan ódzkodnak a házi 
szabályoktól, de javaslom ezt a verziót kipróbálni.

Ajánlom, nem ajánlom?
Egyértelműen “ajánlom” kategória. A Sárkánykeltető egy 
nagyszerű játék, gyors, egyszerű, fél óra alatt lejátszható. A 
témájáért a gyerekek is imádni fogják, egyszerűsége miatt pedig 
5-6 évesek is simán tudják játszani, de felnőtteknek is remek 
szórakozás. 

A tervező, Carl Brière valóban csodálatos munkát végzett első 
szerzeményével. Sajnos a szabálykönyvnek több hiányossága 
van, de ha azon túl tudunk lendülni, akkor a játék jó szórakozást 
nyújt az egész családnak. 
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A Metro 2033 univerzum
Keretes írásunkban még több információt találtok, de itt is helyet 
követel magának az alaptéma. Van egy Dimitrij Gluhovszkij 
(Dmitry Glukhovsky) nevű orosz író, aki 2002/2005 óta 
kényezteti el közönségét a posztapokaliptikus Moszkváról szóló 
regényeivel, amelyek fő témája a túlélők harca a mutánsokkal a 
moszkvai metróalagutakban. A posztapokaliptikus zsáner most 
virágkorát éli, a filmek, az azokon alapuló játékok és az azokon 
alapuló filmek hegyekben állnak: Walking Dead, World War Z, a 
Cloverfield kvázi-sorozat, megannyi jó alap a játékokhoz, amikre 
megint csak sok példa van: 
Zombicide, Dead of Winter, 
stb.

A mi játékunkban is épp ott 
vagyunk, hogy a nukleáris 
világháború elpusztította 
az emberiséget, amelynek 
maradékai a föld alatt élnek. 
A legnagyobb ilyen kolónia 
a moszkvai metróban 
tanyázik, és mi egy földalatti 
csoportot vezetünk, 
remélhetőleg a győzelemre.

VDNH
A játékot kártyák és tokenek alkotják, semmi több. A 
kártyákat külön nem mutatjuk be, ahogy rájuk kerül a sor, elég 
egyértelműen le lesz írva, hogy mire jók. A tokeneket mindenki 
megkapja a saját színében, 10-10 darabot játékosonként.

A setup mérhetetlenül egyszerű: a játékos az ő saját frakcióját 
jelképező kártyát maga elé teszi, majd 5 frakciótokent feltesz a 
kártya fölé. A közös húzópakliból, amibe bekevertük az összes 
erőforrás-, állomás-, fenyegetés-, vontatmány- és hőskártyát, 
mindenki kap 5 lapot, a piacra felcsapunk még hármat, és 
kérem, vigyázzanak, az ajtók záródnak!

Botanyicseszkij Szad
A játékos köre során – ahogy a szabálykönyv írja: szigorúan – 
csak egy akciót hajthat végre a lehetséges háromból:

»» Kijátszik egy kár-
tyát a kezéből maga elé, 
majd kifizeti annak az árát, 
végül felhúz egy lapot vagy a 
piacról, vagy a húzópakliból.
»» Eldob egy kártyát 

a kezéből, megkapja annak 
az árát, végül felhúz egy la-
pot vagy a piacról, vagy a 
húzópakliból.
»» Eldob három lapot 

a kezéből, és felveszi a piac 
három lapját.

A kifizetés és a bevétel beszerzése érdekesen zajlik, talán ez a 
játék egyetlen eredeti mozzanata. Amikor fizetünk valamiért, a 
frakciókártyánk feletti tokenekből leviszünk annyit a kártyánk 
alá, amikor pedig bevételt kapunk, akkor alulról felvisszük 
ezeket a frakciókártya fölé. Mivel kezdéskor mindenkinek 
ugyanúgy 5 tokenje van, az első körökben ezek mozognak fel-
le, megfelelően balanszolva, hogy senki nem kezd el vadul 

Nem szoktunk úgy írni kiegészítőkről, hogy az alap-
játékról még nem jelent meg cikk a lapban. Most 
azonban kivételt teszünk, mivel közel s távol nem 
találtunk olyat, aki a Metro 2033-at avatott szakér-
tőként bemutatta volna a magazinban. Ráadásul a 
Breakthrough nem is igazi kieg, merthogy egy önál-
lóan játszható játék, szóval akkorát nem is csavar-
tunk az elveinken, amikor helyet adtunk ennek a cikk-
nek. Hogy a lényegre térjünk: Az mindig nagy kihívás, 
amikor egy társasjáték nagyon tematikus akar lenni, 
hát még ha egy meglévő könyvhöz/filmhez/videojá-
tékhoz akar kapcsolódni. Hogy sikerült ez a manőver 
ennek a játéknak?
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kártyákat sem eladni, sem vásárolni, az akciók tehát elég korán 
beindulnak, de nem szalad meg a folyamat.

Szmolenszkaja
Illik átpörgetni, hogy mit tudnak az egyes lapok, mire 
használhatók:

»» Frakciókártyák: ez van előttünk, jelzi a színünket, az e 
feletti és alatti zónában van a pénzünk, és ha teljesítjük 
(lásd lejjebb), ad egy ingyen erőforrást

»» Erőforráskártyák: kijátszható magunk elé erőforrásként, 
ilyenkor ezeket gyűjtjük, hogy majd később ezek beadá-
sával teljesíteni tudjunk állomáskártyákat; illetve 180 
fokkal elforgatva védelemként, ez utóbbi esetben véd a 
többiek által keltett támadások ellen

»» Állomáskártyák: ezek képezik a kihívásokat, és ha már 
lejátszottuk magunk elé őket, egyre olcsóbbá teszik az 
erőforrásokat, teljesítve pedig ingyenessé, nem beszél-
ve arról, hogy plusz egy tokent adnak, ami azért fontos, 
mert a győzelemhez mind a 10 tokent be kell gyűjtenünk

»» Vontatmánykártyák: ha kijátsszák, a frakció kártya alatt 
lévő tokenek felülre kerülnek, illetve le kell cserélni a 
piac 3 kártyáját

»» Hőskártya: megvéd egy fenyegetéssel szemben, illetve 
eldobva megdupláz egy előttünk már meglévő erőforrást

»» Fenyegetéskártya: kijátszható szörnyként, amikor min-
denkit (a kijátszó játékost is) érint, de kijátszható elfor-
dítva védelemként is a lehetséges biológiai, mentális, su-
gárzási, fizikai, járvány vagy ismeretlen fenyegetés ellen

Még annyit, hogy fenyegetés esetén a megfelelő védelem 
kártyát el kell dobni, ha viszont nincs védelmünk, akkor a 
fenyegetés hatása érvényesül (pl. az összes megadott színű 
erőforrásunkat, amit magunk előtt gyűjtöttünk, ki kell dobunk, 
ami érzékeny veszteség lehet).

Majakovszkaja
Ezen felül vannak az ingyen akciók, amikből bármennyi 
teljesíthető. A legfontosabb a kihívás teljesítése, szóval, ha 
megvan előttünk az összes olyan erőforrás, amit vagy egy 
állomáskártya vagy a frakciókártyánk igényel, teljesült a kihívás, 
kapunk plusz egy tokent, ez a frakciókártyánk fölé kerül, az 
összes alatta lévő token is fölé kerül, és innentől olcsóbb lesz 
egyes kihívások teljesítése (ezek állandó erőforrást adnak). A 
másik ingyen akció a takarítás, amikor az előttünk lévő kártyákat 
eldobjuk, és a rájuk tett tokeneket felvisszük a frakciókártyánk 
fölé. Egyértelmű: az elsővel plusz pénzt kapunk, a másodikkal 
lekötött pénzt szabadítunk fel likviditási gondok esetén. is
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A Metro 2033 (oroszul: Метро 2033) az orosz Dmitry Glukhovsky (Dimitrij Gluhovszkij) sci-fi re-
génye. A könyv először 2002-ben jelent meg az interneten, majd később egy interaktív kísérletté 
vált, sok ezer orosz olvasó körében. 2005-ben került kiadásra könyvformában, aminek hatására 
Oroszország-szerte bestselleré vált. A Metro 2033-mal 2007-ben Gluhovszkij elnyerte az Európai 
Science Fiction Társaság Ösztöndíját egy rangos koppenhágai Eurocon versenyen. 2009-re csak 
Oroszországban több, mint 400 ezer példányt adtak el a könyvből, s online még ötször ennyien 
olvasták a történetet. A könyv külföldi jogait több mint 20 országba adták el. A következő re-
gény, a Metro 2034 kiadására 2009-ben került sor, míg a Metro 2035 kiadási éve 2015 volt. 
Ezen felül számos író adott ki vagy egy tucat könyvet a Metro 2033 univerzumában, így pl. 
Szergej Antonov, Vjacseszlav Bakulin, Andrej Gyjakov, Simun Vrocsek vagy Tullio Avoledo.

A Metro 2033 alapján készült FPS játékot világszerte 2010 márciusában adták ki PC és Xbox 
360 platformokra. A játék fejlesztője a 4A Games, kiadója a THQ volt. Gluhovszkij jelenleg 
hollywoodi stúdiókkal tárgyal a könyv megfilmesítési jogairól, és egy 2019 augusztus 23-i 
nyilatkozat szerint a mozifilm 2022 januárjában fog bemutatásra kerülni.

Az alapmű sztorija az alábbi: Mintegy húsz évvel a nukleáris háború után néhány ezer 
ember küzd az életbenmaradásért a moszkvai metróhálózat különböző állomásain 
élve. Artyom a VDNH állomáson él nevelőapjával, Szuhojjal (Szasa bácsival). Az 
állomást a "feketék" ostromolják, különös, csendes, fekete bőrű mutánsok, 
akik lelkileg támadják az embereket, összeroppantják az önbizalmukat, és 
a harc feladására késztetik őket. A VDNH-tól északra lévő állomásról, 
a Botanyicseszkij Szadról (Botanikus Kert) érkeznek, és ha beveszik a 
VDNH-t, az egész metrót elfoglalhatják. Az alagutat nem robbanthat-
ják be, mert akkor a víz az egész vonalat elárasztja. Egy nap egy Hunter 
nevű ember érkezik a VDNH-ra, azzal a céllal, hogy kiirtsa a feketé-
ket. Mielőtt bemenne az alagútba, egy kapszulát ad Artyomnak, azzal, 
hogy ha nem térne vissza, menjen el a legendás Poliszba, a metró szí-
vét képező hatalmas állomásvárosba, és ott keressen meg egy Melnyik 
nevű embert. Hunter feltétlenül bízik benne, mivel az ő lelkét még 
akkor sem mérgezték meg a feketék pszichológiai támadásai, amikor 
már a vasakaratú Szasa bácsi is feladta a reményt. Artyom tehát elindul 
a Poliszba, és számos veszélyen megy keresztül: elfogják a Negyedik 
Birodalom fasisztái, az alagutakban borzalmas szörnyekkel és őrületet 
keltő, megmagyarázhatatlan jelenségekkel találkozik, sőt, egy olyan 
állomást is megjár, amely közvetlenül összeér a felszínnel, és a mu-
tánsoknak (akiket ott "utasoknak" hívnak) szabad lejárásuk van oda. 
Végül elér a Poliszba, ahol a Brahmanok Rendje küldetést ad 
neki: menjen fel a felszínre, és a moszkvai Nagy Könyvtárban 
keresse meg a Könyvet, egy hatalmas fóliánst, amelyben meg 
van írva a jövő. Artyom így a felszínre indul egy jólelkű brah-
mannal, Danyilával és Melnyikkel és még egy sztalkerrel. 
(A sztalker olyan ember, aki kijár a felszínre, és tűzifát, 
fegyvert, eszközöket visz le a metróba utánpótlásként.) 
A Nagy könyvtárban rajtuk ütnek az ott lakó mután-
sok, a "könyvtárosok", és Danyilát megölik, aki halála 
előtt átnyújt Artyomnak egy papírt, amire fel van írva, 
hogyan menthető meg a VDNH: valahol Moszkvában 
el van rejtve egy rakétaállás, ahonnan elpusztítható 
a Botanyicseszkij Szad anélkül, hogy berobbanna az 
alagút. Miután nem szerezte meg a Könyvet, Melnyik 
attól tart, hogy Artyomot a Poliszba visszatérve a 
Brahmanok meggyilkoltatnák, ezért a felszínen kell 
eljutnia a következő állomásig, a Szmolenszkajáig. 
Arrafelé menet becserkészi egy vadászó mutáns-
falka, de sikeresen lerázza őket, és leér a metróba. 
Elkezdődik tehát a hajsza a D-6 után, ahol a rakéták 
rejtőznek…

Forrás: Wikipédia
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A játéknak akkor van vége, amikor valaki összegyűjti mind a 10 
tokenjét, és ezáltal ő rögtön meg is nyeri a játékot. Itt minden 
token számít: a lefoglalt és a szabadon, a frakciókártyánk körül 
lévők is.

Beloruszkaja
Nehéz értékítéletet alkotni egy olyan játékról, ami egy 
kultművön alapuló kultjáték után jött ki, gondolom, azzal a 
céllal, hogy a könnyedebb partikra fogékonyakat is becsábítsa 
a Metro 2033 univerzumába. Minket, akik nem ismerjük ezt a 
világot, sikerült, így - bár miután Essenben megszereztem, még 
sokáig a polcon állt bontatlanul, aztán bontva, de játszatlanul, 
- amikor végre belevetettük magunkat, sok hétvégén ez volt 
az egyértelmű választás. Igaz, nálunk az ok a hosszú „érlelési 
időre” – amellett, hogy sosincs elég időnk játszani, hja kérem, 
kinek van? – prózai volt: pár kártya illusztrációját átnézve 
úgy döntöttem, hogy ha nem akarom, hogy a kisebbik fiam 
csikorgassa a fogát álmában, akkor inkább nem adom a kezébe. 
De eljött az az idő is, amikor már ez sem volt akadály, és ahogy 
belekóstoltunk, meg is szerettünk a Metro 2033 világát. Azt 
hiszem, eljön még az idő, amikor a „nagy” játékkal is nyomulni 
fogunk. Aki még nem próbálta, döntsön: ugorjon fejest a mély 
vízbe, vagy csináljon úgy, mint mi, a kismedencével kezdve 
nyomjon pár parti Breakthrough-t!

(Az alcímek moszkvai metrómegállók nevei.)
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Játékok a világ körül



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 negyvenötödik 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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Az eredet
Az eredeti gyilkosos játékhoz nem kell semmilyen segédeszköz. 
A játékosok kihúzzák egy cédulán a szerepeket, vagyis hogy 
ki lesz a játékvezető, a nyomozó, a két gyilkos és a polgárok. 
Éjszakával kezdődik a játék, ekkor mindenki behunyja a szemét 
a játékvezetőn kívül. A játékvezető felszólítja a gyilkosokat, hogy 
nyissák ki a szemüket, ők kinyitják a szemüket, és mutogatással 
egyeztetik, hogy milyen sorrendben ölik majd meg a polgárokat. 
Miután ez megtörtént, a játékvezető bejelenti, hogy nappal 
van. Nappal a játékosok beszélgetnek, gyanús-e számukra 
valaki, hallottak-e valami különöset. Ha valakit gyanúsnak 
találnak, akkor szavaznak, hogy felakasztják-e; ha igen, kiesik 
a játékból. Majd ismét éjszaka lesz, és a játékvezető sorra 
mondja mindenkinek a nevét, és annál a névnél, akit a gyilkosok 
meg akarnak éppen ölni, egyszerre jelezniük kell, például 
kézfeltartással. A játékvezető éjszaka felszólítja a nyomozót is, 
hogy nyissa ki a szemét; ekkor a nyomozó rámutat a jelenlévők 
közül valakire, és arról a játékvezető jelzi, hogy gyilkos-e vagy 
sem. Majd újból nappal lesz, és a játék így folytatódik, amíg 
minden gyilkos ki nem esett vagy annyi polgár meg nem halt, 
hogy a gyilkosok meg tudják akadályozni az akasztást.

Egyszerű partijáték, amihez nem kell semmi más, csak egy 
jó társaság. Ráadásul számos szereppel lehet bővíteni a 
karaktereket (pl. Orvos: ha éjszaka arra mutat, akit éppen 

megöltek a gyilkosok, az életben marad; Nagyi: hazavihet 
valakit éjszakára, aki biztonságban van, így nem lehet megölni; 
Szuperhős: neki két élete van; Terrorista: ha meghal, meghal a 
mellette lévő két ember is; Rómeó és Júlia: ha az egyikük meghal, 
a másik is megy vele). Szóval van sok változata, de a hátránya, 
hogy kevés támpont van a gyilkosok beazonosítására, hiszen az, 
hogy hallottunk-e az éjszaka neszt valamelyik játékos felől, nem 
egy nagy agymunka. A Bűnjelek: Gyilkosság Hongkongban 
ezen segít. 

Játékvezető, mint szakértő
Minden játékos kap 4 bizonyíték- és 4 eszközkártyát. A gyilkosnak 
az előtte lévő kártyákból kell kiválasztani kettőt, a többiek 
feladata pedig az lesz, hogy ezt a két kártyát kell pontosan 
beazonosítani. Itt viszont más szerepek vannak. Lesz itt is egy 
kívülálló karakter, a törvényszéki szakértő, ő vezényli le a játékot, 
és ezen kívül fontos szerepe van, hogy a nyomozókat rávezesse 

a jó megoldásra. 
Lesz egy gyilkos, 
a többiek pedig 
nyomozók. Ha elég 
játékos játszik (6 
fő fölött), akkor 
a gyilkos kap egy 
bűntársat, illetve 
lesz egy szemtanú 
is. 

Tobey Ho játékában (akinek idáig ez az egyetlen 
megjelent szerzeménye), a Bűnjelek: Gyilkosság 
Hongkongban című játékban egy gyilkost kell meg-
találnunk, aki a játékosok között rejtőzik el. Azért 
Hongkong a gyilkosság helyszíne, mert a szerző 
hongkongi, de ez az alcím igazából nem fontos a já-
ték szempontjából. A szerző a jól ismert gyilkosos 
játékot ültette át társasjátékos formába, méghozzá 
egész ötletesen. 

Játékok a világ körül - Bűnjelek: Gyilkosság Hongkongban
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A játék úgy zajlik, hogy mindenki titkosan megkapja a 
karakterét; egyedül a szakértőről tudjuk, hogy kicsoda.  Ő 
kiosztja a szükséges számú eszköz- és bizonyítékkártyákat (ha 
a nyomozóknak akarunk segíteni, 3-3-at, ha a gyilkosnak, akkor 
5-5-öt mindkettőből), majd miután mindenki megismerte 
a másik előtt lévő kártyákat (pl. felolvassuk azokat), akkor 
a szakértő felszólítja a játékosokat: „Mindenki csukja be a 
szemét!”. Ezt követően a gyilkos és bűntársa kinyitja a szemét, 
és a gyilkos rámutat maga előtt két kártyára. A törvényszéki 
szakértő bólintással jelzi a gyilkosnak, hogy megismerte a 
megoldást, majd becsukják a szemüket. Ezt követően, ha 
részt vesz a játékban, a szemtanú is kinyitja a szemét, majd 
a törvényszéki szakértő rámutat a gyilkosra és a bűntársra. 
Miután a szemtanú bólintással jelezte, hogy megismerte a két 
szereplőt, becsukja a szemét, majd a szakértő felszólítására 
mindenki kinyitja, és kezdődhet a játék. 

Itt kezdődik a törvényszéki szakértő munkája, eddig ugyanis 
egyszerű játékvezető volt, most viszont az a feladata, hogy a 
nyomozókat rávezesse a jó megoldásra, méghozzá a segédlapkák 
segítségével. A „halál oka” lapkát ki kell tennie az asztalra, mellé 
kell tennie egyet véletlenszerűen a négy „a bűntény helyszíne” 
lapka közül, és a maradék helyszínlapkák közül négyet 
véletlenszerűen felcsap, és ezeket is kirakja a másik két lapka 
mellé. Ezek a lapkák vonatkozhatnak a holttestre (sértetlen, 
nem teljes, még meleg, stb.), az áldozat foglalkozására (diák, 
nyugdíjas, főnök, stb.), hogy az árulkodó jel hol van a holttesten 
(fej, mellkas, kéz, stb.). De természetesen még számos lapka van 
a játékban, amely elég nagy változatosságot biztosít. 

A törvényszéki szakértőnek a fa töltényekkel minden lapon 
meg kell jelölnie egy lehetőséget. Itt nagy jelentősége van a 
lehelyezés sorrendjének, hiszen vannak olyan lapok, amelyek 
semmivel sem visznek közelebb a megoldáshoz, de azokon is be 
kell jelölni egy megoldást.

Gyilkos, mint nyomozó
A nyomozók feszülten figyelik, hogy milyen jeleket ad a szakértő, 
és ezek után megpróbálják kitalálni, ki a gyilkos és melyik az a 
két kártya, amelyet el kell találni. Természetesen a gyilkos és 
a bűntársa úgy tesz, mintha nyomozó lenne, és megpróbálják 
összezavarni és félrevezetni a valódi nyomozókat. 

A nyomozók beszélgetnek, vitáznak a lehetséges gyilkosról és a 
kártyákról. Ha a szakértő úgy érzi, hogy a vita meddővé alakul, 
akkor mindenkinek ad egy kis időt, hogy kifejtse véleményét, 
hogy szerinte ki a gyilkos, és melyik az a két kártya, amelyet ki kell 
találni. Ezt mindenki szabadon elmondhatja, senki nem szólhat 
bele. Ezt követően van lehetőség két kártya megmutatására. 
Erre – a szakértőn kívül – mindenkinek van lehetősége a játék 
során, de csak egy alkalommal. A szakértő csak annyit mond, 
hogy valóban az-e a két keresett kártya. Ha csak az egyiket 

találták el, akkor is azt kell mondania, hogy nem talált, tehát 
csak a pontos találat vezethet a győzelemhez. 

Ha nincs pontos találat, vagy nem kísérleteznek eltalálni a 
kártyákat a nyomozók, akkor a szakértő véletlenszerűen húz egy 
lapot, és kicseréli az egyik lent lévő segédlapkát, majd egy újabb 
nyomot helyez el. Értelemszerűen azt a helyszínlapkát távolítja 
el, amelyik a legkevésbé fontos nyomot tartalmazza. Miután 
véletlenszerűen húzza fel az új helyszínlapkát, elképzelhető, 
hogy ez az új nyom sem visz közelebb a megoldáshoz. Majd ezt 
követően újból viták, előadások jönnek, ismét lehetőség lesz 
gyanúsítani. Ha még mindig nincs eredmény, akkor a szakértő 
egy újabb cserét hajt végre. Ha a harmadik szakasz végéig sem 
találják ki a nyomozók a két kártyát, akkor a gyilkos és a bűntársa 
nyert, ha viszont kitalálták a nyomozók, ők győztek.

Szemtanú, mint kulcsfigura
A vita, gyanúsítgatás a játék központi szakasza, itt kap igazi 
szerepet az összes nyomozó, a gyilkos, a bűnsegéd és a 
szemtanú is. Hiszen a gyilkos és bűntársa próbálja összezavarni a 
nyomozókat és terelni a gyanút, közben a szemtanú – aki tudja, 
hogy ki a gyilkos, de nem tudja, melyik két kártyát keressük 
– pedig próbálja a gyanút a gyilkosra terelni, de úgy, hogy ne 
bukjon le. 

Ugyanis ha a nyomozók kitalálták a gyilkos két kártyáját, akkor 
a gyilkos és a bűntársa felfedi magát, és megbeszélik, hogy ki 
szerintük a szemtanú. Ha eltalálják, akkor győztek, ugyanis még 

a tárgyalás előtt „megölik” a szemtanút, és így 
megmenekülnek a felelősségre vonás elől.  

A szemtanú azért is kulcsfigura, mert ő jó 
irányba tudja a nyomozók gyanúját terelni, 
de vigyáznia kell az inkognitójára, hiszen ha 
lebukik, akkor a nyomozók elvesztik a játékot. 
Volt olyan játékunk, amelyben én voltam 
a bűntárs, a nyomozók jó irányba indultak, 
de sorban lőtték el a lehetőségeiket, hogy 
megtalálják a két kártyát; végül már csak egy Já
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nyomozónak volt lehetősége, és ő jól választott. Elméletileg 
a gyilkossal veszítettünk volna, de teljesen egyetértettünk a 
szemtanú személyében, és miután eltaláltuk, meg is nyertük a 
játékot. Azért volt egyértelmű, mert a szemtanú nem próbált 
ravaszkodni, csak csendben hallgatott, és ahogy valaki elkezdte 
a gyilkost gyanúsítani, nagy lendülettel csatlakozott hozzá. Ez 
a lendületes csatlakozás és az azt megelőző hallgatás olyan 
ellentétben volt egymással, hogy rögtön tudtuk, hogy csak ő 
lehet a szemtanú.

Az ügy megoldása
Összességében egy szórakoztató partijáték a Bűnjelek: 
Gyilkosság Hongkongban. A jól ismert gyilkosos játéknak 
nagyon jó keretet adott, a játékvezető sem egyszerű passzív 
szemlélője a játéknak, hanem aktív részese. Az a jó, ha többen 
játsszák (legalább 6-7 fő), mert akkor bejön a szemtanú és a 
bűntárs szerepe is. 

Megfelelő társasággal nagyon jól működik a játék. Én nem 
szeretem, ha már egy korábbi ötletet ültetnek át társasjátékba, 
mivel kicsit lopásnak érzem; kicsit olyan, mintha „megúszásra” 
mennének. Persze lehet, hogy egyszerűen irigy vagyok, hogy 
nem én találtam ki ezeket. Szóval általában nem állok pozitívan 
az ilyen játékokhoz, de belátom, ha tévedtem, mint például 
a Papayoonál. És bizony így van ez a Bűnjeleknél is, mert a 

gyilkosos játékot nagyon jól adaptálták társasjátékká, ezért akik 
szerették a korábbi játékot, mindenképpen szerezzék be, mert 
szórakoztatóbb, mint az eredeti.

Azzal kezdtem, hogy igazából semmi sem köti a játékot 
Hongkonghoz a címén kívül. De hogy a többi földrész lakói ne 
érezzék magukat kiközösítve, ezért promo pakkok jelentek 
meg különböző kontinensekre, pl. Dél-Európára, köztük olyan 
eszközökkel, mint a gondola, spártai kard, matador kard, 
focilabda, és olyan bizonyítékokkal, mint a flamenco szoknya, 
Salvador Dali festmény, olívaolaj, feta sajt. Nyugat-Európára 
olyan eszközökkel, mint teniszütő, guillotine, bagett, berlini 
fal köve, és olyan bizonyítékokkal, mint a barett sapka, tiroli 
nadrág, Shakespeare írótolla, illetve Észak-Amerikára, olyan 
eszközökkel, mint a tequila, kaktusz, sajtburger, hokiütő, curling 
kő, és olyan bizonyítékokkal, mint a sombrero, poncho, Mickey 
Mouse sapka, baseball labda, amerikai zászló. 

A játék az alapdobozzal is tökéletesen játszható, magas 
újrajátszhatósági faktorral, ezek a kiegészítők pedig további 
érdekességeket adnak a játékhoz. Gyerünk, nyomozásra fel!

maat

Játékok a világ körül - Bűnjelek: Gyilkosság Hongkongban
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Kiadó:
Grey Fox Games, Gémklub

Kategória:
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Sherlock vagy Dracula?
Ha ötnél kevesebben játszunk, el kell dönteni, hogy a “Sherlock 
a pokolban” vagy a “London éjfél után” nevű paklival játszunk-e. 
Ezek egyenként 30 karakterlapot tartalmaznak, bizonyos 
(jellemzően nem nevesített) karakterekből többet is. Ha több 
mint 4 játékos van, mindkét paklit egybekeverjük. A játék 
kezdetén minden játékos kap képpel lefelé egy frakciólapot, ami 
eldönti, hogy a Hősök vagy a Szörnyek oldalán veti-e bele magát 
a küzdelembe. A játékosok ezen kívül kapnak 3-3 karakterlapot 
induláskor.

Kezdődjék a vadászat!
A játékos a körében két lehetőség közül választhat. Kijátszik egy 
lapot maga elé, és végrehajtja a hatását, vagy húz egy lapot 
a pakliból. A lapok hatása sokféle lehet, jellemzően egyszeri, 
azonnal végrehajtandó, például eldobat egy lerakott vagy 
kézben lévő lapot, visszavesz a dobott lapok közül egyet, vagy 
ellop egy lapot kézből vagy az asztalról. A játék addig tart, amíg 
a húzópakli el nem fogy. Ekkor mindenki összeszámolja a lapjain 
található ikonokat, a saját frakcióját pozitív, az ellenségesét 
negatív előjellel. A frakciólapja speciális karaktereit birtokolva 
kaphat még plusz két pontot. Akinek a legtöbb pontja van, nyert.

Ez a kis kártyajáték remek taktikai csatákat tud eredményezni, 
sokszor frakción belül is. Mivel paklinként csak 3 Hős és 3 Szörny 

frakciókártya van, így 3 fős játéknál simán előfordulhat, hogy 
mindenki az egyik frakciót erősíti.

Azoknak ajánlom, akik szeretnének egy gyors, kiszúrós játékkal 
játszani a viktoriánus horror tematikájában, de szólok, hogy 
nagy mélységet ne várjanak tőle, ez egy könnyed partijáték, 
szép grafikával és hangulatos tematikával.

Tzimisce

A XIX. század a mai napig a misztérium és a borzongás 
világaként él a közgondolkodásban. Remek horror és 
krimi művek születtek Viktória királynő uralkodása 
alatt, gondoljunk csak Mary Shelley, Bram Stoker 
vagy éppen Sir Arthur Conan Doyle munkásságára. 
Ez a gyors kiszúrós kártyajáték az ő karaktereiket 

eleveníti fel hangulatos, de mégis képregényszerűen 
könnyed formában.

Szörnyek Hősök ellen: Viktoriánus rémálmok

Tervező:
Enrique Dueñas González

Megjelenés:
2015

Kiadó:
Ares Games, Delta Vision

Kategória:
kézből gazdálkodós, tablóépítős

Delta Vision
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Még mindig tetris?
Amikor először elkezdtem játszani ezzel a játékkal, rögtön 
elindult a fejemben a Korobejnyiki című népdal mindenki által 
ismert verziója, illetve felsejlettek előttem a kilencvenes évek 
műanyag hordozható játékai, amivel az általános iskolában 
rengeteget játszottunk. Ez a legletisztultabb tetris-játék, ami 
valaha a piacra fog kerülni. Nincs benne semmi tematika, csak 
alakzatok rajzolása egy lapra.

A játékosok kapnak egy-egy 9x9-es négyzetrácsos lapot, középen 
egy ponttal, amelynek benne kell lennie a mindenki által külön, 
az induláskor kapott 8 négyzetből álló alakzatban.

Mindenki megérdemel egy második esélyt
Ezek után párosával csapunk fel alakzatkártyákat, és minden 
játékos választ egyet a kettőből, majd berajzolja azt a négyzetébe 
legjobb képessége szerint. Nincs megkötés a szokásosokon 
kívül, azaz nem lehet másik elemet átfedni és 
nem lehet kilógni a lapról, minden mást szabad. 
Lehet az alakzatot forgatni, tükrözni, 
úgy berajzolni, hogy semmivel ne 
érintkezzen. Ez egészen addig megy, 
amíg valaki egyik alakzatot se tudja 
berajzolni a pályájára. Ilyenkor kér 
egy második esélyt, egy harmadik 
lapot. Ha ezt sem tudja berajzolni, 
kiesett. Ha több játékos kér második esélyt, akkor ők külön-
külön kapnak kártyát. A játék addig tart, amíg minden játékos 

ki nem esik. Ezek után mindenki megszámolja, hogy mennyi 
négyzete maradt üresen (A legelső kieső még besatírozhat egy 
extra négyzetet). Akinek a legkevesebb, az nyert.

Ezt a gyors fillerjátékot azoknak ajánlom, akik szeretnek 
tetrisezni, de elsősorban azoknak, akik már a hőskorban 
játszottak ezzel az egyszerű játékkal. Remekül le lehet ültetni 
hozzá a család bármelyik tagját a nagymamától a 6 éves 
gyerkőcig.

Tzimisce

Főnix barátom tavaly remek összefoglalót írt Uwe 
Rosenberg tetris-alapú játékairól, azonban a mester 
nem állt meg azóta sem. 2019-ben ő is belekóstolt a 
maga módján a rajzolgatós játékokba, azonban nem 
dobókockákkal, hanem kártyákkal szabályozva a vé-
letlen szerepét.

Második esély

Tervező:
Uwe Rosenberg

Megjelenés:
2019

Kiadó:
Edition Spielwiese, Compaya

Kategória:
rajzolós, logikai

Compaya
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Újra és újra benépesítjük Amerikát
Az a jó a társasokban, hogy annyiszor kezdjük újra egy néptelen 
Amerikát szimbolizáló táblán a gyarmatosításnak becézett 
földrablást és népirtást, ahányszor csak akarjuk. A játék borítója 
is békés terjeszkedéssel kecsegtet. Egy idős úr éppen kiméri a 
földjei határát, egy kedves hölgy már a terményeket kóstolgatja, 
egy vagány lány pedig nem retten meg egy kis fizikai munkától, 
ha arról van szó. Indiánok nem zavarják az idillt, a táj békét 
sugároz, a föld termékeny, és csak ránk, fehérekre vár, hogy 
végre értelmet adjunk itt mindennek. A politikai inkorrektség 
nem értékelési szempont, de azért bátorkodunk megjegyezni, 
hogy volt már olyan társas, aminél épp emiatt kellett átnevezni 
az egyik komponenst rabszolgáról fakírra…

Mindegy, nyeljük le ezt a 
békát, lássuk a játékot! 
Kimondottan szép 
alkatrészekkel, világos, 
kedves színekkel nyer 
meg minket magának, a 
nyersanyag jelölők pedig 
igazi csemege, jó érzés kézbe 
venni a kis fa hozzávalókat. A 
nagy táblát a játéktér közepére 
dobjuk, innen szerezzük majd 
meg az erőforrásokat. Minden 
játékos maga elé vesz a saját 
színében egy-egy játékostáblát, egy hajót, arra 
ráhelyez 4 munkást, az ötödiket pedig ráteszi a táblája adott 

helyére, amihez ha elér a játék során, felszabadul ez a munkás 
is, és rendelkezésre fog állni.

A tereplapkák húzópakliba kerülnek, az erőforrásjelölők a 
nagy tábla megadott helyeire, akárcsak az épületlapkák és a 
bónusz GYP-t adó tokenek, mellettük egy halomban a 0 bónusz 
GYP-t adó tokenek. Ez idiótaságnak tűnik elsőre, de persze lesz 
értelme.

„Evezz, evezz, evezz hajóm, lassan az árral”
A szabály 4 oldal tele képpel, szóval nem olyan bonyolult itt a 

pontszerzés. A sztori szerint hajónk a folyón 
felfelé tör a telepesekkel, akik erőforrásokat 
gyűjtenek és épületeket építenek a játék során.

Először is még a kezdés előtt mindenki kap 
egy tereplapkát, amivel indul a játékban. Ezt 
követően minden játékos egymást követve 
az órajárás szerint felrak egy telepest a 
nagy, központi táblára, és végrehajtja, amit 
az adott táblahely ad. Milyen helyekre 
mehetnek a telepesek?

»» Tereplapka elvétele: ide játéko-
sonként max. 2-2 telepes mehet; az így 

megszerzett lapkát le kell rakni a saját táblánkra, 
a megadott sorrendben, gyakorlatilag a folyó folyását kö-
vetve kígyóvonalban

»» Erőforrás termelése: fát, követ és téglát lehet elvenni, 

A The River a Days of Wonder kellemes és egyszerű munkáslehelye-
zős játéka, ami nem tehet róla, hogy nem lett eget rengető siker. 
Talán az az oka a viszonylag kisebb ismertségének, hogy ebben a té-
mában nagyon sokan „fociznak”, ilyen játékot könnyen lehet talál-

ni a piacon. Ez viszont mit sem von le 
az értékéből, tehát ha 
olyan játékot keresünk, 
ami egyszerű, nem túl 
hosszú, továbbá szép 
grafikát és minőségi 
alkatrészeket tartal-
maz, a The Rivernél 

keresve sem találnánk 
jobb választást.
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minden egyes lerakott munkás után annyit, amennyi 
ilyen szimbólum a kiválasztott erőforrásból a saját táb-
lánkon látszik; ezeket azokon a pajta épületeken kell 
eltárolni (1 erőforrás / 1 pajta), amik a saját táblánkon 
látszanak (a fehér pulykatoken dzsóker – fájdalom azt 
látni, hogy itt sem kerülnek szóba az indiánok, pedig ha 
valahol, akkor itt említést kellett volna tenni róluk…)

»» Kezdőjátékos lapka elvétele
»» Játékostáblánkon két tereplapka felcserélése
»» Épület lefoglalása: a játékos elvesz egy elérhető épület-

lapkát és maga elé teszi
»» Épület megépítése: a játékos a szükséges erőforrások 

befizetésével megépíti vagy az egyik még elérhető épü-
letet, vagy azt, amit egy előző akciójában magának lefog-
lalt, ez utóbbit viszont eggyel kevesebb erőforrásért

Megépített épületenként egy-egy bónusz token is jár, a második 
lerakásakor felszabadul az 5. munkás, aki innentől mehet 
a táblára hasznossá tenni magát. Ha elfogy a pontértékkel 
rendelkező bónusz tokenek kupaca, már a 0-asakat kell a 
továbbiakban elvenni, de egyrészt így tartjuk nyilván a körök 
számát, másrészt ezek is adnak pontot, ha olyan tereplapkánk 
van.

Ha már senkinél nincs mobilizálható munkás, újratöltjük a 
tereplapkákat és az épületeket, visszavesszük a munkásainkat, 
és kezdődik az új kör. A játéknak akkor van vége, amikor valaki 
összegyűjt 5 bónusz tokent vagy lefedi a 12. tereplapka helyét is 
a játékos tábláján.

„Úszom, úszom boldogan, úszom 
boldogan”

A pontozásnál jut jelentőséghez az, hogy hogy néz ki a saját 
táblánk, ugyanis egyrészt mindenki megkapja a bónusz lapkái 
és az épületei után járó pontokat, viszont ha két azonos 
típusú tereplapka van egymás alatt, plusz 2 pontot, ha pedig 
mindhárom azonos, akkor plusz 6 pontot kap a játékos.

Ennyi az egész, de azért van benne gondolkodni való, főleg a 
saját ujjunkba harapás élménye garantált. Mert persze szívesen 
halmozza az ember az erőforrásokat, amikért házat épít, de ha 
nincs elég helye eltárolni azokat, pláne ha egy munkásáért nem 
tud elég sok erőforrást felszedni, akkor marad a lapkaválasztás. 
Az viszont nem mindig ad ki olyan terepet, ami pont nekünk 
kellene a folyónkra. Mindazonáltal a dilemma nem agyégető, 
és az épület lefoglalása akció is olyan, ami elsőre elvesztegetett 
akciónak hangzik (az azonnali megépítés helyett), de az, hogy 
emiatt az építés eggyel olcsóbb, behozza az árát.

Összességében a játék kellemes, tipikusan az, ami játszható 
hanyagul, de véresen komolyan véve is, szóval igazi családi 
szórakozás. Az egyik szerző az a Sebastien Pauchon, akinek 
örökbecsű játékával, a Jaipurral indított ez a magazin egészen 
pontosan 6 és fél évvel ezelőtt, és akitől már bemutattunk 3 
további másik játékot: a Jamaicát, az Yspahant és a Korinthoszt. 
Ha azok tetszettek, ez is elnyeri majd a tetszéseteket.
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Tervező:
Ismael Perrin, Sebastien Pauchon

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Days of Wonder

Kategória:
munkáslehelyezős, erőforrás-gyűjtős
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Lévén ez is egy 
legacy játék, nehéz egy cikkben bemutatni 
teljesen spoiler-mentesen, de azért megpróbálom, illetve az 
írásom összehasonlító jellegű lesz, hiszen az 1. évad után ez adja 
magát, valószínűleg egy összevetésre kíváncsiak a legtöbben.

A játék minőségére nem vesztegetnék sok szót, az hozza 
a szokásos színvonalat. A dizájn tökéletesen illik a poszt-
apokaliptikus háttérsztorihoz. 71 évvel az 1. évad után vagyunk, 
az emberiség java kipusztult egy hatalmas pestisjárványban. 
Mi egy, az óceán közepén lebegő menedékhelyeken éltük túl 
a katasztrófát, és innen látjuk el készletekkel a túlélő városokat 
a kontinenseken. Az utóbbi években azonban egyre több 
városról nem érkezik hír, a vezetőink felszívódtak egy küldetés 
során (milyen tipikus!), így egy csapatunk felkerekedik, hogy 
kiderítse, mi folyik a világban. A térkép, a kártyák, az ikonok, 
a szabálykönyv mind-mind hozzátesznek egy kicsit ehhez a 
világvége hangulathoz, nagyon eltalálták a külcsínt. Ami elég 
nagy érdekesség az első évadhoz képest, hogy itt nekünk kell 
majd rajzolgatnunk a térképre, nem mindent oldottak meg 
matricával a tervezők.

És ezen a ponton talán érdemes is rátérni a játék mechanizmusára, 
ami két fő különbséget, illetve egy kisebbet tartogat 
számunkra az 1. évadhoz képest. A többit nem részletezem, 

mert vagy erősebb spoilerek, vagy elhanyagolhatóak, az alap 
mechanizmusok viszont megegyeznek az előző részben 
megismertekkel. 

Az egyik lényeges pont, hogy a játék kezdetén bizony nem 
ismerjük a teljes világot, csak nagyjából az Atlanti-óceán és 

a Földközi-tenger partvidékét. Nekünk kell a játék folyamán 
felderíteni a Föld további részeit, ehhez kell majd azonos 
színű kártyákat gyűjtenünk, és amikor ezt megtesszük, egy-
egy új matricát ragasztunk fel a játéktáblára. Talán nem nagy 
spoiler azt elmondani, hogy olyan nagyon durva meglepetések 
azért nem érnek majd minket, ami a kontinenseket illeti (pl. 
Ausztrália nem tűnt el szőröstül-bőröstül), az újdonság inkább 
abban rejlik, hogy milyen túlélő városok kerülnek majd fel a 
térképre. Persze egyéb új dolgok is várnak ránk, ezeket viszont 
durva spoiler lenne felfedni.

A legfontosabb mechanizmusa az alapjátéknak és az első 
évadnak a vírusok fertőzése volt; a különböző vírustörzseket 
kellett visszaszorítanunk és kifejleszteni az ellenszerüket. A 2. 
évadban csavarintottak egy jókorát az egészen. Egyrészt csak 
egy betegség van már jelen (csak zöld víruskockákat kapunk), a 
pestis, azonban a játék elején ennek nem tudjátok kifejleszteni 
az ellenszerét. A pestis terjedését csak megakadályozni lehet, 
méghozzá ellátmánnyal (ezek lesznek a szürke kockák). Amelyik 
város rendelkezik ilyennel, az nem fertőződik meg, hanem 
felél egy adag ellátmányt. Ha viszont felkerül egy víruskocka 
a táblára, eggyel mozgatnunk kell a jelölőt az incidens sávon, 
tulajdonképpen ez felel meg az eredeti játék kitörés sávjának. 
Összefoglalva tehát, itt megfordították a rendszert, nem utólag 
kell gyógyítgatni a városok lakosságát (leszedni a víruskockákat), 
hanem előzetesen felkészülni arra, hogy ne is történjen fertőzés. 
Talán a Pandemic: Iberia vízcseppjeihez tudom leginkább 
hasonlítani ezt az új mechanizmust.

A karakteralkotás még az a terület, ahol említésre méltó 
változások történtek, bár ezek java inkább azt szolgálja, hogy 

A Pandemic Legacy 2. évadával kicsit úgy voltam, mint 
valami szuper film második részével: ott lebegett 
előttem a kérdés, hogy felér-e a nagy elődhöz. Az első 
rész bizony igen sikeres volt, jó ideig tanyázott a BGG 
ranglista első helyén, teljesen megérdemelten. Széles 
körben ismertté tette a legacy játékvariánst, úttörő 
szerepet töltött be a társasjátékozás történetében. 

Ha idáig eljutottál, kedves olvasó, és fogalmad sincs, 
hogy milyen játék az a Pandemic, akkor olvasd el a 
korábbi cikkünket róla, és ha tetszik, szerezd be, 
játssz vele. Ha a Pandemic Legacy 1. évada ismeretlen 
csak számodra, akkor ugyan arról is született egy 
cikkünk, amit nyugodtan elolvashatsz, de igazából 
inkább azt javaslom, hogy játszd végig, mielőtt a 2. 
évadról akár csak információkat is kezdesz szerezni 
(bár a 2. évad önállóan is végigjátszható, de a törté-
net szempontjából mégis így lesz jobb).
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a játékosok még inkább átérezzék a játék hangulatát. Egyrészt 
kapunk egy csomó portré matricát, így mi választjuk ki a játék 
elején, hogyan nézzen ki a karakterünk. Azt is mi választhatjuk 
ki, hogy melyik menedék legyen az otthona, azaz honnan 
kezdje mindig a játékot (nem mellesleg a menedékek nevét is 
mi adhatjuk meg). Az 1. évadban ha a karakterünk háromszor 
megsérült, akkor a biztos halál várt rá. Itt ezt is izgalmasabbá 
tették, mert minden olyan esetben, ha a karakterünk egy olyan 
városon kezdi a körét, ahol van egy pestiskocka, le kell kaparnia 
a kitettség sávjának következő mezőjét, ami lehet, hogy semmit 
nem tartalmaz, de lehet, hogy sérülünk, vagy azonnal meghalunk. 
Amikor a játék elején kiválasztjuk üres karakterlapunkat, még 
nem tudhatjuk, hogy hányadik mezőnkön lehet a halált jelző kis 
koponya. Izgalmas!

A Pandemic Legacy 1. évada hatalmas kedvencem volt, annak a 
végigjátszása nyújtotta talán a legmaradandóbb játékélményt, 
amiben valaha részem volt. Felért hát a 2. évad az előzőhöz? 
Lehet, elsőre visszariasztó lesz a válaszom, de: nem ért fel. Az 
1. évad zsenialitása abban rejlett, hogy a történet fordulatait 
tökéletesen kombinálta a játékbeli újdonságokkal, sikerült a 
tervezőknek tökéletes összhangot teremteniük közöttük. A 
fordulatok tökéletesen voltak adagolva, egy percig nem éreztem 
üresjáratot a történetben. A 2. évadban a történet fordulatai 
nem álltak teljes szinkronban a játékbeli újdonságokkal, voltak 
üresjáratok, illetve sokszor csak sodor magával a történet, 

akármit is csinálsz. Azt viszont az új évad javára kell írni, hogy 
az új játékmechanizmus rettentően érdekes, nagyon frissnek 
hatott az alapjáték és az 1. évad után. Kissé jobban kibontva 
az egyszerű válaszomat, lehet, hogy az új évad nem ért fel az 
előzőhöz, de ez amúgy is egy szinte lehetetlen küldetés volt, 
nem is vártam ezt tőle, így is felejthetetlen perceket szerzett, 
egy pillanatig sem bántam meg, hogy beszereztem.
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A hat régi és az egy új westerosi 
család feladata ugyanaz maradt, 
7 vár elfoglalása. Ezzel szemben a 
Targaryen játékosnak mindössze 7 
győzelmi pontot kell szereznie, amit úgy 
tud elérni, ha lojalista tokeneket tartalmazó 
területeket foglal el; ekkor minden token 
egy pontot jelent neki. A lojalista tokenek 
minden körben felkerülnek a táblára, 
továbbá hatalomjelzőkért cserébe extra tokeneket is fel lehet 
helyezni, szépen lassan elárasztva a pályát lojalista frakciókkal. 
Ezt a könnyűnek tűnő feladatot úgy nehezítik meg, hogy mind a 
három sávon utolsóként kezd a játékos, 
és nem is mozdulhat előre, vagyis a 
fordulóban utolsóként cselekszik, és 
minden döntetlent elveszít. Ellenben 
rendelkezik 3 csillaggal, így a különleges 
parancsok is elérhetőek számára. 
Van még 3 sárkánya is, akik (remekül 
visszaadva a könyvek és a sorozat 
hangulatát) egyre erősebbé válnak, 
és míg az első körökben könnyedén 
legyőzhetőek, a végjátékban szinte 
megállíthatatlanok, az utolsó körben 
5-ös harci erővel sárkányonként.

A tengeri parancsokkal belép a politikai 
hadszíntérre a Braavosi Vasbank is, 
aki hatalomjelzőkért cserébe komoly 
előnyöket (területfejlesztéseket, extra 
seregeket, hatalomjelzőket) biztosít, 
azonban ennek ára van, körönként 
kamatot kell fizetni a Banknak.

Ha nem 8 játékos játszik, 
mindenképpen lesznek 
vazallusok. A Vastrónon legelöl 

lévő játékosok a következő körig 
vazallusként irányíthatnak egy semleges 
házat, ők kapnak 4 speciális tokent, ebből a 
négyből kettő parancsjelzőt használhatnak 
fel a körben, amikor az aktuális házra kerül 
a sor. Csata esetén ezek a házak nem a 

saját paklijukat használják, hanem egy 
külön pakliból húznak 3 véletlenszerű lapot, ezeket felolvassák, 
majd választanak egyet a csatához. A lapokon olyan karakterek 

A 2011-es nagy sikerű Trónok Harca társas-
játék régóta várt kiegészítője 2018-ban 
jelent meg, Jason Walden 
munkásságának köszön-
hetően, aki dizájnere és 
grafikusa is volt a já-
téknak. Bár korábban 
jelentek meg alternatív 
családi paklik, ez az első 
olyan kiegészítő, ami ko-
moly extra elemeket tesz 
hozzá a játékhoz, köztük 

a 8 játékos módot, és ezzel az Arryn és a 
Targaryen házat. Westeros 

urai immáron vazallu-
sokat fogadhatnak küz-
delmeikhez a trónért, 
miközben a Targaryen 
ház a 3 sárkány segítsé-
gével lojalista frakciók 
segítségét keresi, hogy 
Essosról visszatérhessen 
Westerosra.
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szerepelnek, mint Bronn, Varys vagy a két braavosi, Syrio Forell 
és Jaqen H’Ghar.

A komponensek megfelelő minőségűek, hozzák az FFG szintet, 
Essos térképe és a westerosi overlay is megfelelőre sikerült. Ami 
zavart, hogy a Targaryen ház paklija sok egyszer használatos 
hőst tartalmaz, így nagyon meg kell fontolni, hogy mikor kit 
játszunk ki.

Aki szereti a Trónok Harca társasjátékot, és még epikusabbá 
akarja tenni a G.R.R Martin világában játszódó küzdelmeket, 

annak mindenképpen ajánlom ezt a kiegészítőt. Azoknak 
is nagyon tudom ajánlani az A sárkányok anyját, akik az 
alapjátékhoz nem tudnak rendszeresen hatan leülni, mert a 
vazallus rendszer remekül kezeli a kevesebb játékost, és így akár 
négyen is jól játszható, nem érzi az ember kiegyensúlyozatlannak 
a játékot.
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JEM: Amikor készültem az interjúra, feltűnt, hogy Simonéról 
sokkal több információt találni a neten, sokkal több interjút ad 
például. Tényleg ennyire más személyiségek vagytok?

SL: Igen, nagyon különböző a személyiségünk és az ízlésünk 
a társasjátékok terén. Úgyhogy néha nem egyszerű a közös 
munka, én például szeretem a kártyajátékokat, miközben ha 
Danielén múlna, soha nem lennének kártyák a játékokban.

JEM: Hogyan oldjátok fel ezeket az ellentéteket?

SL: Rengeteg beszélgetéssel, az adott problémára adott 
válaszok összehasonlításával, amit aztán újra megbeszélés 
követ. De ezek a viták egyben nagyon stimulálóak is. 
Előfordulhat, hogy ott helyben nem születik megoldás, de 
utána olyan gondolatokat viszel magaddal, amikből mégis 
kifejlődik valami. 

DT: Minden játékunk születése valóban hosszú diskurzusok 
eredménye, de talán éppen ettől lettek sikeresek. A 
végeredmény ugyanis tényleg kettőnk személyiségének, 
eredményének esszenciája. 

JEM: Melyikőtök fejéből pattant ki a Tzolk’in fogaskerekeinek 
ötlete?

SL: Danielét nagyon inspirálta a maja naptár, és egyszer 
azt mondta nekem: miért nem teszünk forgó kerekeket a 
játékba? Miközben mesélt, már láttam is lelki szemeim előtt 
az egymásba kapcsolódó kerekeket, rajta a figurákkal, amik a 
forgás által egyre jobb pozícióba kerülnek. A fő mechanizmus 
ezzel gyakorlatilag kész is volt.

DT: Emlékszem, Torinóban voltunk egy rendezvényen, 
ahonnan hat óra volt az út kocsival hazafelé. Az autóban 
jött a fogaskerekek ötlete. Végigbeszélgettük a hat 
órát, és amikor kiszáltunk, tulajdonképpen kész volt a 
Tzolk’in alapja. A kezdőlökést egyébként a Caylus nevű 
játék adta, ami akkoriban nagy kedvencem volt, bár egy 
kicsit „száraznak” éreztem. 
Mondhatni, szerettem volna 
egy szórakoztatóbb változatát 
elkészíteni. 

JEM: Érték kritikák a Tzolk’int, 
miszerint keveri az azték és a 
maja kultúrát. Általánosságban 
kérdezem: mi a fontosabb, 
a történeti hűség vagy a 
játékélmény?

DT: Mi elsősorban euro típusú 
játékokat tervezünk, ezeknél 
pedig nem is kérdés, hogy a 
játékmenet az első. Sosem 
áldoznám fel a játszhatóságot 
a tematika vagy a történeti 
hűség oltárán. Természetesen 
ez nem jelenti azt, hogy 
fejlesztés közben nem olvasok 
el egy csomó mindent az adott 
kultúráról, és nem próbálom 
meg ahhoz tartani magam. 
De ha azon múlik, hogy a 
mechanika jobban működjön, 

A társasjáték világ egyik leghíresebb szerződuója az 
olasz Simone Luciani és Daniele Tascini. A páros inter-
júban elmesélik, hogy tudnak együtt dolgozni, dacá-
ra annak, hogy nagyon különböző személyiségek, de 
szó esik a Tzolk’in megszületésének kalandos körül-
ményeiről is.
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vagy kiegyensúlyozottabb legyen a játék, akkor simán 
egyszerűsítek a témán. Persze előfordulnak ilyen sajnálatos 
hibák is, mert ebben az esetben erről volt szó.

JEM: Sosem gondoltatok rá, hogy a fogaskereket más játékban 
újra felhasználjátok?

DT: Természetesen de, ám 
a kiadónak ez nem volt 
prioritás, ezért bár voltak 
további fogaskerekes ötleteim, 
félreraktam őket. Egyszer majd 
ismét előkerülnek.

JEM: Simone, te nagyon sok 
műfajban kipróbáltad már magad. 
Szerinted melyikben vagy a legjobb?

SL: Azt gondolom, a középnehéz euro játékokban 
szereztem a legtöbb tapasztalatot, és azokkal értem 
el eddig a legnagyobb sikereket. Ez egyébként azért 
érdekes, mert amikor elkezdek tervezni egy játékot, az 
elején inkább mindig családi játéknak indulnak, de valahogy 
a végére mindig komplexebbekké válnak.

JEM: Meséljetek egy kicsit az olasz társasjátékos közösségről. 
Hol és mit játszanak az emberek?

DT: Minden régió egy kicsit más, de leginkább otthon 
szeretünk játszani jóbarátokkal. Az olaszok jó házigazdák, 
ezért szeretik vendégül látni a másikat. 

SL: Egyre több klub is van, ami a társasozás népszerűsítésén 
dolgozik. Amikor elkezdtük, akkor például nagyon nehéz 
volt teszteket összehoznunk. Persze ez valószínűleg azzal 

is összefügg, hogy akkor még teljesen 
ismeretlenek voltunk. Ma már azért 
szerencsére jóval könnyebben találunk 
erre embereket. A legsikeresebb játékok 
pedig nagyjából ugyanazok, mint amik 
a világ többi részén: a családi és a parti 
játékok.

JEM: Létezik nálatok egy „Premio 
Archimede” nevű társasjáték fejlesztő 
pályázat, nem titkoltan azzal a céllal, 
hogy ismeretlen szerzőket felfuttasson. 
Ezt hogy kell elképzelni?

SL: Ez egy verseny kifejezetten 
prototípusok számára. Nem mindig kerül 
kiadásra a győztes, de itt bukkant fel 
többek között a Cacao vagy az Imhotep, 

és itt indult el a mi The Voyages of Marco Polo játékunk 
karrierje is. A Studiogiochi cég szervezi 1992 óta, ők nagyon 
aktívak a társasjátékos közösségben, játéktervezés mellett 
klubok és játékversenyek szervezésével is foglalkoznak. A 
Premio Archimedén első körben a cég maga választja ki a 
15 legjobb játékot, majd meghívja egy hétre Velencébe híres 
kiadók – Hans im Glück, Hasbro, Queen Games, Piatnik – 
delegáltjait, a végső sorrendről már ők döntenek.

Ádám
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.hu/


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 
80. számát!

A következő szám megjelenését december 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.


