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A művészet vajon a világ leképeződése, vagy 
egy másik, önálló világ? A társasjátékok alkotása 
művészet? Ha igen, akkor a társasok a világnak 
állítanak tükröt, vagy egy alternatív világot hoz-
nak létre? És egyáltalán, kinek kellenek ezek a 
nehéz gondolatok? 

Ezen elmélkedtünk, amikor egyszer csak meg-
láttuk, hogy a mostani lapszám bizony érdekes 
összefüggésekre világít rá. Mintha egy másik 
világ nyílna meg előttünk, miközben játszunk. 
Egy másik, talán szebb, talán újabb világ. Mint 
például az Egy szép új világban, e havi számunk 
borítócikkében. Vagy a Century sorozat harma-
dik, befejező darabjában (amelynek bemutatá-
sával sajnos eddig adósak voltunk), az Új világ 
címűben (ami tényleg az Újvilágban játszódik). 
És itt egy harmadik, amelyik szintén megjelen-
hetett volna korábban is, ha nem alszunk el egy 
kicsit: a Plüssmesék az álmok furcsa világába 
visz el, hogy ott sok történeten keresztül vegyük 
fel a harcot egy másik világból érkező gonoszok-
kal. Végül nem mehetünk el szó nélkül mindan�-
nyiunk jótevője, Thanos mellett, aki merő jóin-
dulatból csak egy jobb világot szeretett volna te-
remteni (már azoknak, akiket életben hagyott): 
róla szól a Végtelen kesztyű játék.

Egy kicsit utazgatunk, bár a karanténszabá-
lyok miatt nem nagyon szabad, de ne áruljá-
tok el senkinek: elugrunk nyugatra (A Nyugati 
Királyság Építőmesterei: A kézművesek kora), 
elugrunk keletre (Maharaja: The Game of 
Palace Building in India), elugrunk délre 

(Chachapoya: A Yapalocté Expedíció). Észak 
most kimarad. Onnan mások jönnek ide, példá-
ul a Mikulás.

A mi zsákunkban viszont maradt még három 
játék. Az egyik a Vigyáz(z)6! kártyajáték táblás 
verziója - olvassátok el, hogy szerintünk volt-e 
értelme megalkotni ezt a változatot. A másik az 
Ínyencek, megint egy főzős játék - biztos a múlt-
kori számban bemutatott Kitchen Rush ihlette 
meg debütáló cikkírónkat. És végül egy gyerek-
játék, a Shop Hop, ahol a kicsik akár a karácsonyi 
bevásárlásra is tréningezhetnek, miközben spó-
rolni tanulnak. 

Apropó, karácsony, bizony, addig már nem talál-
kozunk, mivel legközelebb Újévkor jelentkezünk 
egy kicsit megújult kinézetű lappal, szóval érde-
mes lesz várni minket. 

Legvégül - mivel nemcsak a világ körüli rova-
tunk, de a játékszerző interjúnk is visszatért 
- örömmel avatunk be titeket Natalia Rojas, a 
sok díjat bezsebelt Fesztáv illusztrátorának gon-
dolataiba, amelyek közé még egy jövőbeni eset-
leges magyarországi látogatás is befért. 

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom 
bővítésében. Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez 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, Miklós Gábor, Bordás Nikolett, 
Győrfi Blanka és Porvayné Török Csilla 
Olvasószerkesztők:  
Bozsik Márton, Krantz Domokos és 
Molnár Levente 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos, 
Lajka Petra és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Belevári Eszter (Besty), Bozsik Márton 
(bzskmrc), Gál József Gábor (Tzimisce), 
Kiss Csaba (drkiss), Molnár Kolos (kolos), 
Nemes Mónika (nemes), Takács Viktor 
(Viktor) és Varga Attila (maat). 
Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee) 
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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7 csoda-gyilkos?
Beszéljünk egy kicsit a helyettesítő játékokról! A BGG-n is meg 
lehet nézni, ha egy játék újragondolása egy korábbinak. Amikor 
egy új játék kerül a piacra, egy szerző sokszor korábbi játékaiból 
merít ihletet, használ fel ugyanúgy mechanikákat, és ezeket 
próbálja optimalizálni, hogy élvezetesebb, szórakoztatóbb, 
vagy épp rövidebb legyen a végeredmény. Legismertebb példák 
erre a második/harmadik/negyedik kiadások, de pl. előfordul 
a tematikus újragondolás is, ilyen a Schotten Totten, ami 
a Battle Line; vagy a Birodalmi Telepesek, ami a 51st State 
újragondolása; és ilyen még az ebben a számban bemutatott 
Végtelen Kesztyű is, ami a Szerelmes Levél átdolgozása, vagy 
a Brass Birmingham, ami a Brass Lancashire újragondolása.

Ugyanakkor létezik egy másik megközelítés is, ami azokat 
a játékokat taglalja, amik egy korábbi játék helyett hasonló 
mechanikákkal rendelkeznek, de olyan újításokat, innovációkat 
tartalmaznak, melyek eredményeképpen a régi játék elavulttá 
válik. Ilyen például a Kütyük, ami számomra a Splendort; vagy 
a Klank, ami a Dominiont  váltotta le. 

Ez utóbbi motoszkált a fejemben, amikor először leültem a 
játék elé, és hatalmas elvárásaim voltak, mert az angol nyelvű 
játékajánlók egy 7 csodába oltott Splendor és Race for the 
Galaxy kombót ígértek nekem. Mivel mindegyik játék nagy 
kedvencem, kíváncsian vártam, mi sült ki ebből.

Munkaverseny!
A legfőbb különbség az, hogy az Egy Szép Új Világ 1-5 fős, tehát 
nem lehet annyian játszani, mint a 7 csodát, cserébe jobban van 
optimalizálva 2 főre, és még szóló módot is tartalmaz.

Aldous Huxley 1931-ben megírt, majd egy évvel ké-
sőbb kiadott disztópikus könyve juthat eszünkbe 
Frédéric Guérard játékának címéről, és szerintem a 
Reflexshop tudatosan választotta ezt a kicsit provo-
katívabb nevet az eredeti Wonderful World helyett, 
mert a játék valóban egy utópisztikus (vagy éppen 
disztópikus, ki hogy érzi) világ képét tárja elénk. 
Kártyái grandiózus projekteket ígérnek, a telepor-
tálástól az időutazáson át egészen az örök ifjúság 
kútjáig!
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A játék 4 darab 3 fázisos fordulóból áll. Az első fázisban 
draftolással a játékosok 7-7 kártyát választanak, majd maguk 
elé helyezik őket. A második fázisban tervezik meg, hogy 
melyik kártyát kívánják felépíteni és melyiket hasznosítják újra 
nyersanyagért. Már ez is egy érdekes változtatás a 7 csodához 
képest. De az igazi innovációt a harmadik fázis hozta el, a 
termelési fázis. A termelés nem egyszerre történik, hanem 
kötött sorrendben. Először alapanyagot, majd energiát, majd 
tudományt, pénzt és végül felderítést termelünk.

Minden megtermelt nyersanyagot (az újrahasznosított 
kártyákból szerzetteket is) azonnal el kell helyezni egy 
felépítendő kártyára. Amint egy kártya felépül, azonnal 
a birodalmunkba kerül, és a termelési fázis következő 
szakaszában már termel, ha olyan nyersanyagot állít elő, ami 
egy későbbi lépcsőben fog termelődni! Ha például felépítjük az 
atomerőművet az alapanyagok termelési fázisában, az bizony 
rögtön termel nekünk, majd az ebből jövő energiát rákölthetjük 
egy zeppelinre vagy egy tankhadosztályra, így még ugyanebben 
a körben felderítést is termelünk. Ha nem tudjuk vagy nem 
akarjuk a nyersanyagot egy éppen épülő kártyára tenni, a 
birodalomkártyánkra kell helyeznünk, amiből később jokerként 
felhasználható ún. kristániumot nyerhetünk.

Mivel egy tisztességes utópisztikus birodalomban aki a 
legtöbbet termeli, jutalomban részesül, ez itt is megjelenik; 
befektetők vagy tábornokok csatlakoznak hozzánk, ha egy adott 
nyersanyagból egyedül termeltük a legtöbbet (egyenlőség 
esetén nem), ami a játék végén győzelmi pontot jelent, illetve 
egyes nagyobb projektek az ő részvételüket is igényelhetik 
(nyersanyagként).

A negyedik forduló végén a játékosok összeszámolják az elért 
pontjaikat, és aki a legtöbbet szerezte meg, nyert, és övé a 
legcsodálatosabb utópisztikus birodalom.

Amit elsőre meglepetten vettem tudomásul, az az, hogy 
nincsenek korkártyák, mint a 7 csodában, vagyis olyan kártyák, 
amik az adott fordulóban jöhetnek csak elő. Az első fordulóban 
is kaphatunk olyan kártyát, amit nagy eséllyel csak a harmadik, 
vagy akár a negyedik körben fogunk befejezni, már ha nem 
dobjuk el nyersanyagért. Érdekes dinamikát visz a játékba ez, 
mivel nem azonnal kell a projektet megépítenünk, hanem 
bármikor a játék folyamán. A nyersanyagmenedzsment nagyon 
érdekessé és izgalmassá teszi a játékot, mert amikor a játékos 
lapot választ, nem csak azon gondolkodik, hogy mit épít majd 
meg, hanem hogy melyik lapot veszi ki pusztán azért, hogy 
újrahasznosítsa, pláne ha ezzel a rivális birodalom kulcskártyáját 
veszi el.

A motorépítés ebben a játékban kulcsfontosságú, különben 
lemaradunk a termelésben és nagyszabású projektjeink 
befejezetlenek maradnak. Ugyanakkor fel kell készülnünk arra, 
hogy esetlegesen a kulcslapjaink fel sem jönnek a pakliból, 
hiszen még a maximális játékosszám esetén is van olyan lap, ami 
nem kerül elő egyáltalán.

A komponensek nagyon jó minőségűek, a kártyák szépek és 
nagyon hangulatosak, Anthony Wolff grafikus kitűnő munkát 
végzett. A doboz is gyönyörű, a kontrasztos hatása kiemeli 
a polcon a többi játék közül. A legnagyobb problémának 
azt éreztem, hogy a 155 kártyalap nehezen keverhető, ez 
mindenképp hátránya a játéknak. További gondom az volt, hogy 
szűkösen mérték a kristánium jelölőt, amire bizony szükség van, 
ha a promó birodalmakkal játszunk, hiszen mindenki termelés 
nélkül, de 5 kristánium nyersanyaggal indul, bár ez könnyen 
helyettesíthető.
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“Ez a harc lesz a végső!”
Úgy érzem, jogosan mondják erről a játékról, hogy képes 
lecserélni a 7 csodát. Antonie Bauza klasszikusa bár ma 
is aktuális, ugyanakkor úgy érzem, hogy 10 év után át kell 
adnia az “A draftolós stratégiai játék” címet. Pont az a 
mikromenedzsment hiányzott belőle, amit az Egy Szép Új Világ 
megad, és ezt letisztultan, okosan csinálja. Bár a téma itt sem 
erős, sajnos a szabálykönyv is csak egy rövid bekezdést szentel 
neki, mégis jobban átjön, mint a 7 csoda esetében: izgulok, 
hogy a projektjeimet be tudjam fejezni, és vajon meg tudok-e 
nyerni egy számomra kritikus termelési versenyt.

A legnagyobb bánatom, hogy a Fesztáv mindent IS megnyert 
2019-ben, így elhappolta a lehetőségét, hogy ez a játék jó 
néhány megérdemelt díjat megszerezzen. Úgy vélem, az Egy 
Szép Új Világnak helye van a BGG Top 100-ban, és mindenkinek 
ajánlom, aki szereti a draftolást és a mikromenedzsmentet. 
Erősen konfrontatív játékosoknak azonban nem ajánlom, mert 
bár van benne interakció, messze nem annyi, hogy nekik ez elég 
legyen.

Tzimisce
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Szabályok
Az asztal közepét egy nagy és végtelenül csúf tábla foglalja el. 
Megörökölte a kártyajáték stílusát és a funkcióját is ellátja, 
de ami annak jól állt, ennek nem. Van rajta 10 sor, benne 4-8 
lapkának hely. Körben egy pontozósáv, aminek a közepén a 0 
pont, a két végén pedig a -44 és a +44 szerepel. A 0 környékén 
a lépőmezők még közelről sem látszanak. Ha nem teszt példány 
lenne, akkor egy filccel berajzolnám a mezőelválasztókat.

Kapunk 100 lapkát, beszámozva egytől százig, közepükön 1-5 
ökörfej ikonnal. Ezeket kell majd elhelyeznünk a táblán. Előbb 
azonban alaposan megkeverjük őket, majd minden játékos húz 
tizenkettőt, amit elrejt a paravánja mögé.

Bár a táblás játékok között ritkábbak azok, ahol hat fő is játszhat 
egyszerre, itt ez a mutató visszalépést jelent a kártyajáték 10 fős 
maximumához képest. Pozitívumként viszont meg kell említeni, 
hogy a táblás verzió két fővel is értékelhető játékélményt nyújt, 
míg a kártyás verzió esetében ketten mindig érdemes valami 
másik játék után nézni. De legyünk bármennyien is, itt színt kell 
választani, és az annak megfelelő pontozókorongot elhelyezni a 
nullás mezőn. Ezután már csak az marad hátra, hogy négy lapkát 
felcsapjunk az első négy sor elejére, és kezdődhet a játék.

Körönként minden játékos választ egy lapkát, kiteszi a paravánja 
elé képpel lefelé, majd egyszerre felfordítjuk az összeset. A 
kiértékelés a legkisebb értékű lapkával kezdődik, majd sorban 
az egyre nagyobb értékekkel folytatódik. A lapkát a táblán 
kell elhelyezni egy egyszerű szabály alapján: annak a sornak a 
végére kerül, amelyiknek az utolsó lapkájánál nagyobb értéket 
mutat, de a két lapka közötti különbség a legkisebb. Ha olyan 
lapkát választ a játékos, ami egyik sor végén lévő lapkánál sem 
nagyobb, akkor a legnagyobb értékű sor végére kell elhelyeznie.

A táblán lévő lapka helyek némelyike különleges szabályok 
szerint viselkedik:

	» Ahol zöld ökörfej van, a játékos a lapkán lévő ökörfejek 
számával megegyező számút léphet előre.

	» Ahol piros fej látható, ott pontot veszít, és hátrafelé 
lép.	

	» Ahol két ökörfej látható, mindegy, milyen színben, a lé-
pést duplán kell lelépni.

	» Ahol szám látható, ott a lapka ökörfejei helyett az adott 
számnak megfelelően kell előre vagy hátra lépkedni.

Ha azt mondom, hogy a Vigyáz(z)6! kártyajátékból 
már a másodikat koptatjuk, és van egy bontatlan a 
szekrényben, akkor el is mondtam mindent. A sarki 
közértnél messzebb nem indulok el nélküle, nincs 
olyan barátom, aki legalább egyszer ne játszott vol-
na vele. Szóval magas a léc, és hogy megugorja-e a 
táblás verzió? Lássuk!
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A sorok utolsó lapkahelyével az adott sor lezárul, és az azt a 
helyet elfoglaló játékos annyi hibapontot kap, amennyi a sorban 
lévő lapkákon látható ökörfejek szummája. Az utolsónak letett 
lapja már nem számít ebbe bele, azzal egy új sort kezd a most 
befejezett sor alatti első szabad sor elején, míg a többi lap 
kikerül a játékból.

A hatodik sorban nincsenek különleges lapkahelyek, de ha ez a 
sor aktív, akkor minden körben két lapkát kell választani a kör 
elején.

Amikor a tizenkettedik kör végén elfogyott minden lapka a 
paravánok mögül, a játék véget ér. Két és három játékos esetén 
mindenki húz újabb 12 lapkát, és még egy kört lenyomnak. 
Akinek a legtöbb pontja van, nyert.

Variációk
A játék az alapszabály mellett még három variánst is tartalmaz.

Az elsőben megjelenik kétféle szerencsekártya. Az egyik 
felülírhatja a lapkahelyeket, ebben az eseten a játékos öt pontot 
kap. Ez a kártya a sorok utolsó lerakóhelyén nem alkalmazható. 
A másik kártya ellenben pont a sorok lezárásakor vethető be. 
Kijátszásával a sorban lévő lapkák közül kettő pozitív előjelűre 
vált, ezzel nem csak csökkentve a mínusz pontok számát, hanem 
esélyt adva plusz pontok szerzésére.

A szerencsekártyákat a játékosok akkor szerezhetik meg, 
amikor pontot veszítve áthaladnak egy lóhere szimbólumon 
a pontozósávon. Használat után a kártya visszakerül a közös 
talonba.

A játéktáblát megfordítva jutunk a profi verzióhoz. Ebben az 
összes lerakóhelyen van valamilyen szimbólum, illetve egy új 
kártyakupac is érkezik hat új kártyával.

A negyedik játékverzióban a profi játékba is bekerülnek a 
szerencsekártyák, némileg módosított szabályokkal.
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Értékelés
Az alap verzió kiegészítve a szerencsekártyákkal játszható. Nem 
nyújt különösebben nagy élvezetet, de legalább rövid. Ezzel 
szemben a profi verzió egy rémálom. Az eredeti Vigyáz(z)6! egy 
pörgős, sok kacagásra okot adó, igazán egyszerű, mégis kompakt 
játék volt. Ennek szöges ellentéte a táblás kiadás profi verziója. 
Nyakatekert, döcögős, és legfőképp unalmas. Na, nem mintha 
az alapjáték annyira izgalmas lenne. Látszólag több taktikai 
elem van benne, mint a kártyajátékban. De ez koránt sincs így. 
Azzal, hogy az összes sornál kisebb értéket kirakó játékosnak 
nincs választási lehetősége, melyik sort veszi fel, elveszett egy 
alap stratégiai elem. A kártyajátékban az ember kitalált valami 
röhejes taktikát, és azt követte. Figyelte a kiment lapokat, 
próbálta megsaccolni, mi jön, és nagyokat szentségelt, amikor 
nem jött össze a mutatvány. De mindezt hatalmas röhögések 
közepette. Ez itt sajnos nincs meg. Csak sodródunk a játékkal. 

A kártyajáték lényege az volt, hogy villámsebesen rakosgatunk, 
közben mindenki motyogja, hogy „jajj, jajj”. Egyértelműen 
látszik mikor jön a tarolás, pattanásig feszülnek az idegek. De a 
pontokat nem tudjuk fejben tartani, csak a fordulók végén derül 
ki, hogy valójában ki mennyit bukott. Ezzel szemben a táblás 
játékban folyamatosan lépkedünk a pontozósávon. Volt varázs, 
nincs varázs. A táblás játék egyetlen fordulóból áll, szemben 
a kártyajáték többfordulós megoldásával. Előbbi esetében a 
kezdő leosztás a végleges állapot az adott partira. Utóbbinál 
egy rossz forduló után az új leosztással új esély nyílik. És nem 
tudom elégszer hangsúlyozni, jön a kacagás, egymás ugratása, 
a teátrális bosszankodás és a káröröm. A táblás verzió mintha 
nem tudta volna eldönteni, hogy parti vagy könnyed stratégiai 
játék legyen-e. Végül két szék között a padlóra csüccsent.
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“Én vagyok a végzetetek!”
A játék a hagyományos Szerelmes levél mechanikáját használja 
egy kis csavarral. A legfontosabb különbség az „egy mindenki 
ellen”-mechanika, illetve hogy a játék során senki nem esik ki. 
A 2-6 játékos egyike az Őrült Titán, Thanos karakterét alakítja, 
a többiek pedig közös erővel, a hősök segítségével próbálják 
őt legyőzni. A hősöket irányító játékosoknak 1-1, Thanosnak 2 
kártya van mindig a kezében, és ehhez húznak, majd játszanak 
ki lapot a körük során.

Bizonyos lapok lehetőséget biztosítanak a Thanosszal való 
harcra, illetve Thanos is képes megtámadni a hősöket. Bármikor, 
amikor valaki lapot veszít dobatás vagy csata miatt, az adott 
oldal veszít egy életpontot. Thanos akkor nyer, ha összegyűjti 
a 6 végtelen követ vagy legyőzi a hősöket. A hősök csak akkor 
nyernek, ha Thanos elveszíti az összes életpontját. A végtelen 
köveket nem lehet megsemmisíteni, eldobásuk esetén vissza 
kell keverni őket Thanos paklijába.

„Én vagyok Vasember!”
A komponensek minősége elsőrangú. A grafikák szépek, 
képregény-hangulatúak, a strapabíró kártyák, a bónuszokat 
jelölő műanyag tokenek egyaránt sok játékra lettek tervezve, 
egyedül az életpont-jelölőkkel nem vagyok kibékülve, mivel 
én, aki rendszeresen letöri a tollak klipszét, félek, hogy 
ezek is előbb-utóbb megadják 
magukat. Ugyanakkor 
ezek végszükség esetén 
egy-egy hatoldalú kockával 
helyettesíthetőek.

A játékhoz jár még egy 
nagyon kellemes tapintású, 
lila bársonytartó is, hogy 
könnyebben tudjuk magunkkal 
vinni a játékot.

A 2008 tavaszán elindult Marvel Cinematic Universe 
a képregényhősök iránti rajongás új dimenzióját 
nyitotta meg; rengeteg ember fedezte fel magának 
a szuperhősöket. A Végtelen kesztyű történetét és a 
benne szereplőket feldolgozó 22 film dollármilliár-
dokat hozott a Disney számára, különösen a törté-
netet lezáró Bosszúállók: Végjáték című film, ami a 
valaha volt második legtöbb nominális bevételt hoz-
ta a maga 858,373 millió dolláros bevételével. Így 

érthető, hogy a társasjátékipar sem akart kimaradni 
a jóból, és egyre-másra jönnek ki a Marvel-hősöket 
felvonultató játékok.

Ilyen a 2020-as Végtelen kesztyű: Szerelmes levél kár-
tyajáték is, ami Seiji Kanai 2012-es mikrojátékát gon-
dolta újra szuperhősös környezetben, Alexandar 
Ortloff közreműködésével.
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„Bosszúállók, gyülekező!”
Ezt a könnyed kártyajátékot azoknak ajánlom leginkább, 
akik szeretik a Marvel-filmeket és/vagy a szuperhősöket, ÉS 
szeretik a Szerelmes levél kártyajátékot. Nekik nagyon fog 
tetszeni. Marvel-gyűjtőknek a polcra egy szép darab tud lenni. 
Azonban nem gondolom, hogy leváltaná a régi játékot, inkább 
egy variációt ad hozzá, ha valaki nem szereti a játékos-kiejtést 
vagy inkább „egy mindenki ellen” módon játszaná a Szerelmes 
levelet.

Tzimisce
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Tematika
A gasztronómia mint hobbi hazánkban virágkorát éli. Különösen 
Budapesten, de a nagyobb városokban országszerte elterjedtek 
az utóbbi pár évben a különböző nemzetek változatos konyháit 
kínáló éttermek, népszerűek a kreatív street food-megoldások 
és otthon is egyre többen nyitnak a progresszív, különleges 
ételek készítése felé. Hozzám is közel áll ez a téma, így örültem, 
hogy az Ínyencek ezt hivatott kommunikálni azzal, hogy a 
játékosok feladata nemzetközi ételkülönlegességeket kínáló 
ételudvarok menedzselése. Érdekesség, hogy idén a Kapcsolj!: 
Konyhaművészet, és a Kitchen Rush után ez már a harmadik 
magyar megjelenés, ami a gasztrovilágba kalauzolja játékosait. 
Pedig ha emlékeim nem csalnak, az elmúlt pár évben nem 
özönlöttek a magyar piacra hasonló témájú társasok.

Játékmenet
A játék célja minél gyorsabban összegyűjteni adott számú 
hírnévpontot (játékosszámtól függően). Az előkészületek során 
kiválasztjuk, hogy a rendelkezésre álló 10 nemzet ételei közül 
melyik 5-öt akarjuk az adott játékban viszontlátni. Mindenki kap 
egy üres ételudvart, amin 3x3 standkártyának van helye, 1-től 
9-ig számozva, emellett némi pénzt és szórólapot, amik az üzlet 
beindításához szükségesek. És már kezdődhet is a játék!

A játékosok köre az alábbi lépésekből áll:

	» Az Ínyenc körbejár: az aktív játékos dob egy 10 oldalú 
dobókockával. A dobott szám (1-9) valamelyik standot 
jelképezi, a 0 dzsóker. A kidobott számhoz tartozik az 
ételudvar egyik mezője, ez lesz az, amit ebben a körben 
az ínyenc meglátogat. Mindenkinél aktiválódik az adott 
számhoz tartozó stand (vagy kezdetben üres mező), ezál-
tal az összes játékos kap valami jutalmat, ami jellemzően 
pénz és hírnévpontok különböző kombinációja. 

	» Ezután az aktív játékos választhat egy új standkártyát a 
piacon lévők közül, amit megvásárol és be-
épít a saját ételudvarába. Ezek a kártyák 
a játékban lévő 5 nemzet konyhájához 
tartozó ételkülönlegességeket kínálnak 
majd az Ínyenc esetleges későbbi 
látogatásai során.

	» Végül bizonyos feltételek teljesü-
lése mellett a játékos igénybe 
veheti valamelyik sztárséf 
munkáját, aki további 
hírnevet generál.

A társasok már a spájzban vannak. Viccet félretéve, az első mondat egy létező jelenség (ha nem is szó szerint). 
A lelkes társasjátékosok és az elképesztő dömping koktélja azt eredményezi, hogy egyre gyakoribbak azok a 
háztartások, ahol minden szabad polcon társasdobozok lógnak. „Akciós volt a hipermarketben”, „láttam 
a csere-bere csoportban és ennyiért nem lehetett ott hagyni!”. De hogyan kapcsolódik az Ínyencekhez ez a 
sokaknak ismerősen csengő kérdéskör? Vajon egy játék mivel éri el azt, hogy gyűjteményünk hosszútávú tag-
jává váljon? Egyedi a témája vagy a mechanikái? Szép? Felejthetetlen alkalmak fűződnek hozzá? Ennyit meg-
ért, bármi legyen is? Lássuk, vajon az Ínyencek hogyan tud felelni a fenti kérdésekre, azaz hogyan próbálja 
beverekedni magát a dömping kellős közepén a magyar társasjáték-gyűjteményekbe.
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Ezen kívül csak pár apróságra kell figyelni. Ha a játékos 
nem elégedett a dobott értékkel, az Ínyencet egy szórólap 
segítségével átcsábíthatja egy szomszédos standhoz. Érdekes 
rendszer, hogy a standok oldalain véletlenszerűen 1, 2 vagy 
akár 3 „fél csillag” található. Amennyiben két standot ügyesen 
helyezünk le egymás mellé, egész csillagokat alkotva további 
bónuszokat szerezhetünk. Tehát nem elég, hogy külön-külön 
megfelelő standokat vesz a játékos, azoknak harmonizálniuk 
is kell egymással, hogy az Ínyenc kedvét lelje az ételudvarban 
történő barangolásai során. Ott vannak még a sztárséfek, 
akik bizonyos célokat határoznak meg, leginkább az építési 
szabályokkal kapcsolatban. Érdemes ezeket is figyelembe venni, 
hiszen a tőlük származó pontok sokat segítenek a játékosoknak.

Néhány gondolat a játékról
Az újrajátszhatóság a játékmélységhez képest kiemelkedő, 
ugyanis sokkal több komponenst kapunk, mint amire egy 
partihoz valójában szükség van. Ennek köszönhetően 
folyamatosan variálhatjuk, hogy mely nemzetek ételei, illetve 
mely sztárséfek legyenek játékban.

A nemzetek standjaira jellemző különleges képességek nagyon 
aranyos, tematikus humorral operálnak. Például a mexikói 
standok lényege: minél több a chili, annál jobban működik a 
cucc. A német konyha (ez talán már így magában is eufemizmus) 
hírnevet aligha hoz, maximum egy kis bevételt. Illetve kapunk 

szórólapot - amit utána arra fordíthatunk, hogy az 
Ínyenc lehetőleg ne a német standjainkat 

látogassa...

Első ránézésre biztos nem ezt 
vártam volna, de érdekes, hogy 

a játék közben leginkább a Catan 
telepesei ugrott be. Az aktív játékos dob, a 

kidobott helyszíntől függően mindenki bónuszt 

kap. Manapság nemigen használt motívum, pedig megvannak 
az előnyei: pörgős, mindenki mindig kap valamit, így kevesebb 
a holtidő, mert a többiek körében is érdekeltnek érzed magad. 
Rögtön fontos hozzátenni, hogy a Catanhoz hasonlóan itt is 
elképesztően nagy a szerencse szerepe. A játék felénél könnyen 
előfordulhat, hogy egymást követő 2-3 dobás rendkívül kedvez 
egy játékosnak, aki így behozhatatlan előnyre tesz szert. Hosszú 
távon, több játékalkalom során ez nyilván kiegyenlítődik, és apró 
trükkökkel menet közben is ügyesen kozmetikázható. Viszont 
általában nagyon hirtelen ér véget egy parti, ezért a győztes 
sokszor az lesz, akinek leginkább kedvében járt a dobókocka. 
Ez persze nem feltétlenül baj. Családi játékoknál én kifejezetten 
szeretem, ha a fiatalabb vagy tapasztalatlan játékosoknak 
ezáltal ugyanannyi esélye van nyerni. Bele lehet magyarázni 
azt az egyébként igaz állítást is, hogy a vendéglátásban szintén 
nagy szerepe van a szerencsének. Nem mindegy a hírnevünk 
szempontjából, hogy egy ételkritikus a legjobban felkészült 
standunkat látogatja meg vagy egy kellemetlen, felújításra 
szoruló sarkot.

A játék grafikailag szerintem szép, különösen az ételkártyák, 
amik nemzetenként több különböző specialitást is bemutatnak. 
Komponensei jó minőségűek, az insert praktikus. Ezekre 
szokása szerint láthatóan nagyon odafigyelt a CMON kiadó. 
Itt jön azonban a játék számomra messze leggyengébb pontja 
– méghozzá az ár-érték arány. Nyilvánvalóan szempont volt a 
látványos asztalkép (ezt sikerül is prezentálni), de az az érzésem, 
hogy egy-két kevésbé nagyzoló döntéssel mindez könnyen 
kivitelezhető lett volna úgy is, hogy a tartalom elférjen egy 
Fedőnevek- vagy Kingdomino-méretű dobozban. Laikusként 
a polcról leemelve ugyanis a dobozméret és az ár azt sugallja, 
hogy az Ínyencek a komoly, egész estés játékok mezőnyében 
száll ringbe, de az első menetben kiderül, hogy pehelysúlyú 
versenyzővel van dolgunk. Így könnyen padlót foghat, pedig a 
saját kategóriájában nagyon szépen megállná a helyét. is
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Ha valaki úgy dönt, hogy beszerzi a játékot, érdemes ellátogatni 
a kiadó honlapjára, ugyanis ingyenesen letölthető és 
kinyomtatható az „Ünnepi fogások” mini kiegészítő - ami 5 extra 
fogást ad a játékhoz. Ez karácsony előtt kifejezetten hangulatos 
extra lehetőség

. Szubjektív vélemény
Mindent összevetve tehát egy kedves témát feldolgozó, 
szép, okos, azonban szerencsefüggő félórás játékról van szó. 
Visszautalva a bevezetőre, sajnos a dömping miatt számomra 
félő, hogy a jelenlegi ára mellett a magyar piacon bukásra 
van ítélve – de ne legyen igazam! Én mindenképp szurkolok 
neki, mert témájában és megvalósításában is igényes, értéket 
közvetít, családoknak és könnyedebb játékra vágyó felnőtteknek 
is jó választás lehet. Bármikor szívesen játszanék vele egy 
játékest bemelegítő- vagy zárópartijaként.
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Új játékelemek
A kiegészítőben helyett kapott két új karakter a hozzájuk tartozó 
kétoldalas karaktertáblával, és bejött egy új szín, a narancs, a 
saját jelölőivel, így az ötfős alapjátékhoz képest már hatan is le 
tudunk ülni játszani. Mint azt már megszokhattuk, a kétoldalas 
karaktertáblákon két különböző szereplővel lehetünk. 
Érdekessége ezeknek a karaktereknek, hogy a kiegészítőben 
rejlő új lehetőségeket segítik.

Mindegyik szín kap egy új kézműves-figurát, amit úgy tudunk 
megkülönböztetni a normál munkásainktól, hogy nagyobbak, 
ezzel is jelezve azt, hogy nekik már nagyobb a tudásuk a mezei 
munkásokénál.

Természetesen jönnek új segéd- és építménykártyák is, 
valamint külön öröm számomra, hogy a szerző gondolt azokra 
a játékosokra is, akik nem biztos, hogy mindig a kiegészítővel 
szeretnék játszani a játékot. A kiegészítő kártyáin látható 
emberke-jelzésből tudni fogjuk minden játék végén, melyek 
nem tartoznak az alapjátékhoz.

Kapunk egy új városháza-táblát, amit az alapjáték táblájának 
Városháza mezőjére kell rakni. Tetszik, hogy vannak rajta 
mélyedések a munkásoknak, így nem fordulhat elő az, hogy 
egy rossz mozdulattal lesöpörjük a már ott lévő figurákat. 
(Becsszó, nem én szoktam lenni. :) ) Ez a tábla egyébként szépen 
kommunikálja az ott lévő, kiegészítő adta új akciólehetőségeket, 
de ezekre később kitérek.

Kapunk egy új feketepiac-táblát, ami tovább bővíti a 
lehetőségeinket, de erről szintén később.

Továbbá kapunk segédlettáblákat, amik az új pontozást segítik, 
és végre egy pontozófüzet is belekerült a dobozba, amelynek 
hiánya, megmondom őszintén, nagy szívfájdalmam volt az 
alapjáték esetében, de most végre szépen fel tudjuk vezetni a 
pontjainkat.

És végezetül megkapjuk a kiegészítő legfontosabb elemeit, a 
szaktudáskártyákat.

Amikor 2018-ban megjelent az A Nyugati Királyság 
Építőmesterei sorozat, egyből hatalmas siker lett, és 
mint ilyenkor lenni szokott az ilyen sikeres játékok-
nál, hamar érkezett is hozzá a kiegészítő, A kézmű-
vesek kora. Bemutatómban erről fogok írni nektek.
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Kézművesek
Mindenki a játék elején kap egy kézműves-figurát. Ugyanúgy 
működnek, mint a munkásaink, tehát bármelyik mezőre 
letehetőek, de míg a sima munkások egyet érnek, a kézművesek 
kettőt. Tehát például, ha az Erdő akcióhelyre teszed le, akkor 
nem egy fát, hanem rögtön kettőt is kaphatsz a kézműves-
figuráddal. Egyedül a Városházára nem éri meg őket lerakni, 
hiszen az oda helyezett munkásaink a játék végéig ott maradnak, 
így elvesztenénk a kézművesünk szuper képességét.

Szaktudáskártyák
A szaktudáskártyát kétféleképpen használhatjuk. Egy már 
megépített építménykártya fölé tehetjük díszként, vagy 
szerszámként egy meglévő segédkártyánk alá.

A díszek a kártya jobb sarkában jelzett pontot érik a játék végén, 
a bal sarkában pedig azonnali bónuszt adnak. A szerszámkártya 
esetében pedig a pontozási segédlap segítségével játék végi 
pontokat gyűjthetünk attól függően, hány szaktudáskártyát 
szereztünk meg.

Minden kártyaelvétel döntés elé állít minket: vagy egy már 
megépített épületkártyánk alá tesszük úgy, hogy a kártya felső, 
sárga része látszódjon, ekkor díszként használjuk, vagy egy 
segédünk alá tesszük úgy, hogy a kártya alsó része látszódjon, 
ekkor szerszámként használjuk, ezáltal növelve annak a 
kártyának a további akció lehetőségét. Ez izgalmas kombókat 
tud adni. Például van egy Cselszövő segédkártyád, aki egy 
ezüsttel kevesebbet fizet, amikor munkásokat ejt foglyul. Az 
első foglyul ejtés mindig 1 adó megfizetésével jár, ugyanakkor 
az elhelyezett szerszám miatt járó ezüst felhasználható ennek 
az adónak a teljesítésére. Fontos, hogy ha szerszámkártyaként 
használod, az a játék végéig az adott segédkártyád alatt marad, 
nem cserélheted át egy másik alá.

Városháza
Ahogy a bevezetőben említettem, az új Városháza-tábla szépen 
kommunikálja, milyen lehetőségekkel bővültek az akcióhelyek, 
és 1-1 akcióhoz milyen feltételeknek kell teljesülniük. Ha 
szaktudáskártyát szeretnénk használni, függetlenül attól, hogy 
díszként vagy szerszámként, akkor a Városháza akciómezőre le 
kell tenni egy munkást. Igen ám, de csak egy már ott lévő saját 
színű munkásunkra tehetjük rá, tehát először mindenképp egy 
épületépítés akciót kell elvégeznünk vagy részt kell vennünk a 
katedrális megépítésében. A szerszámmá alakítás csak a fent 
említett munkásköltséget kéri, a dísz építése viszont ezüstbe 
kerül. Miután elvettük a kártyákat, azonnal el kell döntenünk, 
hogyan használjuk őket.
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Feketepiac
A piacon az alapjátékhoz képest új akcióhely nyílik meg, mivel 
ha ide helyezünk egy munkást, akkor megszerezhetünk egy 
szerszámkártyát. Ezzel kettőre bővült azon akcióhelyek száma, 
ahonnan szaktudáskártyákhoz juthatunk, mert a Városháza 
mellett megjelent a Feketepiac is helyszínként.

A játék ugyanúgy ér véget, mint az alapjáték során, tehát amikor 
az adott számú városháza-mező megtelik munkásokkal. Ezután 
a pontozófüzet segítségével felírjuk a pontokat, és az nyer, 
akinek több pontja lesz.

Összegzés
Kicsit gondban vagyok az A Nyugati Királyság Építőmesterei 
kiegészítővel, mert egyrészt nagyon szeretem az alapjátékot, 
másrészt a kiegészítő egyes elemeinél azt érzem, hogy az 
alapjátékban is simán ott lett volna a helye. Gondolok itt például 
a pontozófüzetre vagy a városháza bemélyedéses megoldására. 
Ami viszont pluszpont, hogy nagyon szépen kommunikálják az 
új táblák a kiegészítő adta lehetőségeket, és nagyon szuper, 
hogy van mindenkinek segédlapkája is, ahol az új pontszerzési 
lehetőségeken kívül több szabály emlékeztetője is helyet kapott. 
Szerintem ez tipikusan az a kiegészítő, ami alapjaiban véve nem 
ad olyan sokat a játékhoz, mégis a jópofa karakterlapokkal 
és szaktudáskártyákkal egy klassz kis kiegészítőt kaphatunk. 
Mindezek ellenére, akiknek tetszik az alapjáték, annak biztosan 
örömet fog okozni az A kézművesek kora is.

Besty
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat ötvenhatodik 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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The Game of Palace Building in IndiaThe Game of Palace Building in India

7 város, 7 palota
A játéktáblán hét várost találunk (például Jaipur, Agra és Delhi). 
A maharadzsa minden körben meglátogatja e városok egyikét, 
ezután nagylelkű támogatásokat ad azoknak az építészeknek, 
akik a legemlékezetesebb benyomást tették rá. Minden városban 
hét-hét palotának van hely: egy belsőnek és hat külsőnek.

A palota építéséhez a játékos építészének az adott városban 
kell lennie, a játékosok ezért sokszor költöztetik építészeiket 
városról városra. Ahhoz azonban, hogy az építész egyik városból 
a másikba jusson, át kell mennie a városok közötti falvakon. A 
játékosok házakat helyezhetnek le a falvakba (mindegyikben két 
ház lehet), és ingyen mozoghatnak azokon a falvakon keresztül, 
ahol már van házuk, de ha csak ellenfélhez tartozó ház van 
ott, akkor fizetni kell neki. Mivel a palota építésénél is komoly 
költségekkel kell számolni, érdemes okosan gazdálkodni.

A forduló elején a maharadzsa átköltözik a következő városba, 
amelynek sorrendjét egy külön sáv mutatja. Ezt követően a 
játékosok egy korong segítségével kiválasztják a két akciójukat 
a lehetséges kilenc közül, majd egyszerre felfedik azokat, és 
sorrendben végrehajtják őket. Példák a lehetséges akciókra: 2 
arany elvétele a bankból, házak elvétele a tartalékból, házak 

építése vagy áthelyezése, palota építése, 
maharadzsa utazási sorrendjének 

megváltoztatása.

A játék elején 
mindenki kap egy-
egy karaktert, amit 

a játék során egy 
akció gyanánt 

kicserélhet egy 
másikra - akár 
elvéve ezzel egy 

ellenfele karakterét. Néhány példa a különleges képességekre: 
ingyen utazás, ingyen házépítés, olcsóbb palotaépítés, stb.

Ha mindenki végrehajtotta a cselekedeteit, kiértékeljük azt 
a várost, ahol a maharadzsa tartózkodik. A belső palota 3, a 
külső palota 1, a városban lévő ház és építész is 1-1 pontot ér. A 
fordulónkénti pontozás lényege, hogy a nagyobb pontszámmal 
rendelkező játékos több aranyat kap - ennek mennyisége a 
játékosszámtól függ. Döntetlen esetén az kapja a nagyobb arany 
mennyiséget, akinél az alacsonyabb sorszámú karakterkártya 
van.

A Maharaja: The Game of Palace Building in India 
a híres szerzőpáros, Wolfgang Kramer és Michael 
Kiesling (Tikal, Szénre fel!) 2004-es közös munkája. A 
játékosok palotákat építenek India városaiban, hogy 
a vidéket körbelátogató maharadzsát lenyűgözzék. 
A játékot az nyeri, aki először épít fel 7 palotát, ami 
természetesen nem könnyű, hiszen ehhez többek kö-
zött rengeteg pénzre lesz szükség.

Játékok a világ körül - M
aharaja

www.jemmagazin.hu
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Építkezés – pontozás – aranyszerzés 
– építkezés

A minél több arany megszerzésének egy célja van: hogy minél 
előbb fel tudjuk építeni a hetedik palotánkat, mert akkor 
megnyerjük a játékot. Ha ez egy játékosnak sem sikerül, akkor 
a játék addig tart, amíg a maharadzsa által meglátogatott 
városokat jelképező kormányzó jelzők egyike a 10-es mezőre 
nem kerül. Nálunk ez még soha nem fordult elő, mindig 
megépítette valaki korábban a hét palotáját. Döntetlen esetén 
a megmaradt pénz mennyisége dönt.

A Maharaját nem könnyű megtanulni, de pár játék után már 
lehet látni, hogy hogyan lehet elérni a végső célt, és ehhez 
milyen akciókat kell választani. Ez egy középnehéz játék, ami 90 
perc alatt lejátszható. A játék megnyerésének kulcsa a megfelelő 
karakterek kiválasztásának és az akciók végrehajtásának 
időzítése. Előre kell látnunk, hová megy a maharadzsa, illetve 
néznünk kell, hogy játékostársaink melyik városokban erősek, és 
figyelni rá, nehogy oda irányítsák őt többször is. 

A játékban többen problémásnak érzik a kezdőjátékos előnyét, 
mert az első játékos nyilván abba a városba rohan, ahová a 
maharadzsa elsőnek utazik, és felépíti palotáját a három pontos 
helyre, ezáltal az első forduló végén nagy bevételhez jut. Ez 
kétségkívül nagy előny, de a többieknek érdemes a következő 
városokra koncentrálni, és figyelni arra, hogy a kezdőjátékos 
mikor próbálja a városok sorrendjét megváltoztatni. A 7 város 
egy külön sávon található, és mivel egy akcióval csak két 
helyet lehet a sávon előre küldeni egy várost, ezért nem lehet 

rögtön visszairányítani a maharadzsát a megelőző fordulóban 
meglátogatott városba. A másik, ami fel szokott merülni 
problémaként, hogy a végén valaki egy-két-három palotával le 
van maradva az elsőtől, ezért az utolsó fordulókat feleslegesnek 
érzi, hiszen nem valószínű, hogy be tudná hozni a lemaradását, 
mert ahhoz rengeteg pénz kellene. Volt olyan 5 fős játékunk, 
ahol az utolsó forduló előtt két játékosnak már csak egy-egy 
felépítésre váró palotája volt, azaz valószínű volt, hogy az utolsó 
forduló következik, míg másik három játékosnak még mindig 
volt hátra két-két palotája. Így ők kilátástalannak érezték az 
utolsó kört, ahol lényegében asszisztáltak a másik két játékos 
harcához - hiszen ha sikerül is felépíteniük a megmaradó 
palotáikat, garantáltan nem maradt volna elég pénzük, hogy 
döntetlen esetén megnyerjék a játékot. Persze számos játéknál 
előfordul, hogy a végére nincs esély a győzelemre, de a játékot 
végigjátsszuk.

A Maharaja méltó a nagy nevű játékszerző pároshoz. 
Kellőképpen mély, összetett, egyedi játékmenettel rendelkezik. 
Kicsit úgy érzem, elfeledkezett a világ erről a játékról; egy időben 
benne volt a BGG Top 100-ban, de most a 666. helyen van. Azért 
a 7.3 geek rating arról árulkodik, hogy a gyakorlottabb játékosok 
jónak értékelik.
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A nagy kettesből nagy hármas
Pontosabban mégsem feledkezett meg teljesen a társasjáté-
kos világ erről a játékról, mert 2020-ban megjelent a játék új 
kiadása a Kickstarteren. Ehhez a két nagy nevű szerző mellé be-
csatlakozott egy harmadik neves játékszerző, Simone Luciani is 
(Tzolk’in, The Voyages of Marco Polo, Grand Austria Hotel).
Több változás is került a játékba. Itt is addig tart a játék, míg 
valaki meg nem építi a hetedik palotáját, de ezután van egy vég-
ső pontozás, és aki a legtöbb presztízspontot szerezte, az lesz 
a győztes. Presztízspontokat lehet a játék közben szerezni há-
rom pénzért, egyes karakterekkel, illetve a játék végén minden 
megépített palota 3, minden városban az elsőbbség 2, minden 
5 pénz 1 presztízspontot ér. A külső paloták nem 1, hanem 2 
pontot érnek, az akcióban nem 2, hanem 3 pénzt lehet felvenni, 
a paloták megépítésért bónuszokat kapunk, attól függően, hová 
építjük őket. Pontosabban itt nem is palotákat, hanem szenté-
lyeket építünk, és nem építész kell az építésükhöz, hanem pap. 
6 karakter helyett 16 karakter van a játékban, és közülük több-
nek a presztízspont szerzésben van szerepe. Érdekes variáció-
nak tűnik, remélem, egyszer ki is tudom majd próbálni. 

A Maharaja nem egy hibátlan játék, de tapasztalt, eurókedvelő 
játékosoknak mindenképpen ajánlott, akár az új, akár a régi ver-
zió. Szép kivitelű, én főleg az üveg félgömböket imádtam, amik a 
palotákat jelképezik, természetesen a képek alapján az új verzió 
még szebb dizájnnal rendelkezik. Nem véletlenül jelölték Spiel 
des Jahres díjra 2004-ben, és az sem véletlen, hogy nem kapta 
meg (abban az évben a Ticket to Ride nyert), hiszen ez nem egy 
családi játék, de egy középnehéz eurónak tökéletes.

maat
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Nem tagadom, nem könnyen ültem le a Plüssmesék 
mellé. Két dolog hátráltatott a kipróbálásában – 
vagy azt is mondhatnám, két dolog riasztott el. Az 
egyik, hogy úgy tűnt számomra, hogy egy nehéz és 
bonyolult szabály megtanulása után egy nehéz és 
bonyolult történetmesélős könyvet is el kell hozzá 
olvasni. Vajon igazam volt? A másik pedig, hogy kol-
légám még tavaly karácsonyra beszerezte, de amikor 
januárban újra találkoztunk, nem áradozott a játé-
kélményről. Vajon ő csinált valamit rosszul?

Jó éjszakát! Mondom: Jó! Éjszakát!
Kicsi gyerekeket ágyba parancsolni és alvásra bírni nem könnyű 
mesterség, ezt minden szülő tudja. De miért ellenkeznek a kicsik 
a lefekvéssel szemben, még akkor is, amikor már vörös a szemük 
és összeakad a nyelvük? Lehet, hogy megfejtettük a rejtélyt: 
amikor átlépnek az álmok világába, egy másik univerzum 
szabályai kezdenek érvényesülni, ahol ők védtelenek, és a rájuk 
leselkedő veszélyekkel szemben csak hű társaik védhetik meg 
őket. Ők a plüssök. Ezzel meg is van a játék 

kiindulóhelyzete: 
egy kislány, aki most 

először alszik új, nagy 
ágyában, és mint újdonsült éjjeli 

utazó, védelemre szorul. Mi, a játékosok 
a nappal élettelen plüssjátékait irányítjuk, 

hogy ebben a rendhagyó sztorijú kooperatív 
kalandjátékban legyőzzük a gonosz erőket, és lehetőleg 

úgy vigyük végig a küldetéseket, hogy nem bukunk el, de 
közben nem ébred fel védencünk sem.

Az összetevők két nagy csoportra oszthatók: a nagy kalandkönyv 
és minden egyéb. Kezdjük a kalandkönyvvel! Ebben vannak 
a pályák, azaz maga a játéktér, ahol a figuráink mozognak, 

ahol a történetek “történnek”, és ahol az összekötő szövegek 
vannak ahhoz, hogy az egyik kis epizódról a másikra haladva 
kibontakozzon egy-egy nagyobb esemény. Jó nehéz, masszív 
darab ez a könyv, ez adja a doboz tömegének nagy részét. 

Térjünk most át a többi alkatrészre, hiszen rajtuk keresztül 
elevenedik meg az egyébként statikus könyv. Minden játékos 
kiválaszt egy karaktert, elveszi a hozzá tartozó karakterlapot, 
valamint a megfelelő minifigurát, továbbá 5 vattajelzőt a fehér 
oldalával felfelé a karakterlapjára tesz (ezek jelzik tulajdonképpen 
egy plüss életerejét – szerintem zseniális megoldás!).

A színes kockák, amikkel majd akciókat hajtunk végre, a 
húzózsákba kerülnek a játékosszámtól függő számú, fehér vatta- 

és fekete fenyegetés-kockákkal együtt. Több pakli kártya jár 
a játékhoz, így a tárgykártyák, az ún. elveszett-kártyák, 
az alváspakli, az állapotkártyák, valamint a gonoszok 

kártyái. A játék kimenetele szempontjából a legfontosabb 
az alváspakli: az ebben lévő Alszik- és Nyugtalan-kártyákat úgy 

keverjük meg, hogy az egy darab Ébredés-lap a legalsó három 
közé kerüljön. Vannak még gombok, vattajelzők és szívek, de 
ezekről a maga idejében!

Ébren vagyok? Vagy álmodom?
A játék nem táblán zajlik, hanem a kalandkönyvet nyitjuk ki, 
amelynek egyik oldala maga a játéktér, a másikon 
szöveg van, és a játék menetét irányítja. A terep 
általában egy szoba felülnézeti képe, ezen 
vannak színes vonallal elzárt területek, 
fehér vonalakkal körülvett térrészek, 
továbbá jelölt mezők. 

A plüssöket irányító játékosok a plüssök 
kezdőmezőire teszik a figurákat. Ha van 
gonosz a játékban, akkor azok is 
a saját kezdőmezőikre mennek. 
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Ha kell, még elhelyezünk elveszett-tokeneket a táblán, amik 
további kis sztorikat rejtenek választható kimenetellel, esetleg 
ajtókat, ha a kalandkönyv úgy kívánja. 

Mindig a plüssök kezdenek. A játékos a körében először is húz 
5 kockát a zsákból, majd megnézi, hogy van-e köztük fehér. Ha 
van, azzal dobni kell, és ha a dobott érték több vagy egyenlő a 
meglévő vatták számával, a játékos kap még egy vattát. Aztán 
megnézzük, hogy van-e fekete kocka a húzottak között. Ha igen, 
akkor elhelyezzük azt az ún. fenyegetéssávon. Majd jöhetnek 
a többi, színes kocka által vezérelt akciók. A szabály 
nagyon egyszerű: ha valamit 

akarunk csinálni, 
ahhoz akciónként legalább egy-

egy kocka kell. Eldobjuk a kockát, és a dobott 
érték és a kocka színe alapján hajthatunk végre akciókat. Kétféle 
akció van: az egyiket bármilyen színű kockával meg lehet tenni, 
a másikhoz adott színű kocka kell. Bármilyen színnel lehet 
mozogni (adott színű vonalon átmenni viszont csak adott színű 
kockával lehet), azt félretéve a karakterlapunkon tartalékolni, 
vagy azt eldobva egy vattánkat átadni egy másik plüssnek. 
Adott színű kocka kell közelharchoz (piros), távolsági harchoz 
(zöld), tárgy kereséséhez (sárga), illetve a lila kocka bármelyik 
színű kocka helyett használható. 

Meg kell még említeni a tulajdonságpróbákat, amikor megadott 
értéket kell dobni, illetve a csapatfeladatokat, amikor egy külön 
sávon minden játékos beszállhat a megadott színű kockák 

gyűjtésébe, hogy aztán a teljesített 
kihívás előnyeiből mindenki részesüljön.

Amikor egy játékos az összes 
kockáját felhasználta, vagy már 
nem akar többet felhasználni, 
akkor megnézzük, hogy a 
fenyegetéssávon van-e legalább 

annyi fekete kocka, ahány gonosz 
a játékban van. Ha igen, akkor 
sor kerül a gonoszok körére. 
Ekkor sorban az összes gonoszt 

aktiváljuk, azaz dobunk az egyik 
fekete kockával, és megnézzük, hogy a 

gonosz kártyája mit mond a dobott 
értékre. A gonosz (aki lehet Tipegő, 

Sötétszív, Korcs vagy egy főgonosz) mozoghat például, illetve 
meg van adva, hogy mekkora a hatótávolsága, amelyen belül 
megtámadja az egyik plüsst. A gonosz ereje szintén meg van adva; 
ennyit sebez, és a plüss ennyi vattát veszít. Ha van tartalékban 
nála kocka, akkor azzal dobhat és védekezhet, ilyenkor lehet, 
hogy kevesebb vattát, de lehet, hogy semmit sem veszít. Végül 
ha egy plüss minden vattáját elvesztette, akkor összerogy. A 
táblán marad, kockát is húz (amivel szerezhet vattát), de ha nem 
sikerül neki legalább egy vattát szerezni, akkor nem lép, nem 
lesz akciója. Ekkor kap értelmet az a lehetőség, hogy a plüssök 
egy kockáért egymásnak átadhatnak vattát.

Ezután a maradék gonoszokat aktiváljuk, illetve ha mindet 
aktiváltuk, akkor az összes felhasznált kockát (beleértve a 
feketéket) visszatesszük a zsákba, majd a következő plüss kerül 
sorra. 

Csakazértis spoiler!
Emlékszem, szerkesztőségi szinten milyen intenzíven megy a 
kommunikáció egy-egy legacy játék cikkének megírása előtt, 
nehogy az a vád érjen bennünket, hogy valamit is elárultunk 
a történetből, vagy tippet adtunk a sikeres játszáshoz (pl.
Pandemic: Legacy). Most azonban nem tudok mást csinálni, 
valamilyen szinten muszáj beszélni a történetekről, amiket le kell 
játszani, különben nagyon absztrakt marad csak az ismertető.

Vegyük például az elsőt, a kezdőpályát! A kislány az ágyában 
alszik, az ágyba berakunk mellé két gonoszt, két Tipegőt. 
Szerintem nincs ember, aki ha látta a Toy Story első részét, 
nem a rákként mozgó babafejekre asszociál a Tipegőkről - a 
nyakam teszem rá, hogy szándékos volt a figura designja. A 
plüssök kezdőmezőire két figura kerül, és indul a küldetés. 
Mi úgy játszottuk – és itt elég kevéssé van jelentősége annak, 
hogy mi mit gondoltunk, mivel valószínűleg ezt a pályát csak 
így lehet –, hogy az egyik plüssel rámentünk az egyik gonoszra, 
a másikkal a másikra, és közelharcban dobtunk rájuk, majd 
szerencsésen legyőztük őket (azaz nagyobb értéket dobtunk, 

mint a védekezőerejük), s mindezt 
úgy, hogy közben nem 
ébredt fel a kislány. 
Majd mentünk a 

következő lapra. 
Itt egy nagy kupac 
játékon kellett átkelni 
úgy, hogy elérjük a harmadik 
lapra átvivő kisvonatot. A vonatot elértük, egy piros kockával 
felszálltunk rá, és átkerültünk a harmadik lapra. Ott felbukkant 
egy főgonosz, Bütyök, mellette pedig két Tipegő. Ez utóbbiakat 
legyőztük, de a nagy gonosz Bütyök legyőzte az egyik plüssünket, is
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aki összerogyott. Viszont a főgonosz is elmenekült, és bár elvitte 
a Piros Takarót, mi eladtuk a piacon az addig használt közelharci 
fegyverünket, az ollót, és vettünk rajta egy Zöld Takarót, ezzel 
teljesítettük a kihívást. A sztori gyorsan átvitt a kilencven-
valahanyadik oldalra, ott pedig megtudtuk, hogy anya bejött 
reggel a szobába, széthúzta a függönyt, és felébresztette a 
kislányát, de döbbenten állt a megmagyarázhatatlan tény előtt: 
a padlón egy szakadt, koszos piros takaró hevert…

Álmaimban valahol már játszottam veled
Na most, van még pár szabály, amit végül nem említettem 
(úgy mint állapotkártyák, alváskártyák, gombok, szívek, 
karakterlapokon lévő alapképességek és aktiválható különleges 
képességek), de nem szabály 2.0-t írunk, szóval ha sikerült 
titeket bevonzani a játékba, akkor úgyis megnézitek, ha 
meg nem, akkor nem ettől fogjátok. Beszéljünk inkább a 
játékélményről! Érdekes, hogy sok hónap után (úgy látszik, 
ezeknek a játékoknak már csak ez a sorsuk nálunk) került le 
a polcról az Okko Chronicles, egy vérbeli (és véres) japán 
démonhentelős kalandjáték, és pont azt játszottuk azelőtt, hogy 
a Plüssmeséket kipróbáltuk volna. Most mondjam azt, hogy 
szinte azonosnak éreztem a két játékot? Igen, azonosnak (na 
jó, nagyon hasonlónak), mivel mindkettőben voltak küldetések, 
harcok, mozgás, akadályok, gonoszok, jók és minifigurák. Úgy 
tudnám összefoglalni a Plüssmeséket, hogy egy teljes értékű 
ameri kalandjáték, csak egy kicsit kisgyerekes témába oltva (de 
igazán mégsem gyerekes kalandokkal, sőt, néhol hideglelős 
miliővel). Ha nem hiszitek, nézzétek meg pl. a 82. oldal sztoriját, 
az a démon még az Okkóban is megállná a helyét…

Egy picit beszéljünk a kinézetről! Minőségi. 
Ennyi. (Mondtam, hogy picit beszélünk 
róla.) Kifogás nem lehet, sem a kártyák, sem 
a táblák, sem a minik színvonalára, a 
karakterrajzok pedig telitalálatok. 
Nincs ezen mit ragozni. 

Emlékszik még valaki a 
kezdeti kérdésekre? Ha nem, 
felfrissítem: Nehéz és bonyolult 
történetmesélős könyv hosszú 
szabállyal? Ez a Plüssmesék? 
Ugyan már, dehogyis! Univerzális story game 
szabályok, megszokott leosztás, kézreálló setup 
és jól ismert helyzetek. Fanyalgó kolléga, aki valamit rosszul 
csinált? Nem mondanám biztosra, hiszen ha valakit nem kap 
el a gépszíj, és nem köt le a történetmesélés, akkor ez nem az 
ő játéka. Megint ugyanoda lyukadunk ki: nem tetszhet minden 
játék mindenkinek. Nos, a Plüssmesék sem egy olyan darab, ami 
majd eladási rekordokat dönt karácsony előtt a hipermarketek 
kasszáinál. Sokkal inkább olyan játék, amit azok vesznek, 
akik értékelik a finom utalásokat, az elegáns megoldásokat, 
a viccesen tematikus apróságokat, mint pl. a vatta mint 
életerőjelző… és még további ilyenek. 

Minden más játéknál azt mondhatnánk, hogy “Ébresztő, 
kalandra fel!”... de ehhez inkább az illik, hogy “Alvás! Várnak a 
kalandok!”.
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A külső
A legtöbb kétségem a játék külső megjelenésével kapcsolatos. 
A már megszokott minőségű, szép és igényes doboz, káprázatos 
grafika, a lassan feledésbe merülő, jó minőségű insert és a 
gyönyörű kártyák mellett meglepetésként értek a semmitmondó 
méretű, vastagságú és minőségű játéktáblák. Hozzátenném, 
nem nevezhető táblának egyik sem, mert a kártyalapoknál is 
vékonyabbak. Ezekből a kisméretű táblácskákból állítjuk össze 
a játékteret. A dizájn ugyan szép, de az anyagminőség hagy 
kívánnivalót maga után. Arról nem is beszélve, hogy a játék 
során a négy modulból álló játékteret alkotó táblák elmozdulnak, 
összecsúsznak, ami egy munkáslehelyezős játéknál nagyon 
zavaró. Ennél már csak a fa munkások mérete nevettetett 
meg jobban, melyek olyan kicsire sikerültek, hogy konkrétan 
megfogni sem lehet őket. Nem tudok rá mást mondani, csak 
hogy nem értem.

A játék menete
Ha a dobozbontás utáni kétségeinket félretesszük, 
rájövünk, hogy akkora aggodalomra azért nincs ok, 
mert legalább a játék igyekszik ezt feledtetni. A korábbi 
kártyás mechanikát felváltja a munkáslehelyezés, de 
az akciók, az ikonográfia, a játék menete és célja 
már ismerős lehet. Szerencsére. Én legalábbis 
örültem neki a második rész után.

Miután mindenki megkapta a saját játéktábláját 
és nyersanyagai kezdőkészletét, körsorrendben 
kezdjük a játékot. A készletünkbe kapott hat 
munkásból (két játékosnál hétből) annyit 
helyezünk le egy akcióhelyre, amennyit az 
kér. Ez lehet egy, kettő vagy három munkás is. 
Ha van már másnak embere az adott területen, 

A Century-trilógia harmadik, befejező részének megírása már egy ideje várat magára. Kicsit méltatlannak is 
érzem, hogy mindig volt más vagy újabb játék, aminek a bemutatására előbb került sor. Pedig ez egy klassz 
játék. Nézzük, miért!

A sorozat első része szinte a megjelenésétől kezdve a gyűjteményünk része. Nem mondom, hogy azt vesszük 
le a legsűrűbben a polcról, mégis sokszor előkerül, annak ellenére, hogy a nehezebb játékokat szeretjük, és 
van jobb társasunk nála a könnyedebb kategóriában is. Szerintem. Ám ha gyors, rövid, látványos játékot ját-
szanánk, főleg kezdőkkel, esetleg családtagokkal, gyerekekkel, vagy az a célunk, hogy valakinek betekintést 
nyújtsunk a társasjátékok világába, jó eséllyel a Fűszerút kerül az asztalra. Próbáltuk a második részt is, de 
azt egy kicsit túlbonyolítottnak éreztem, ezért kíváncsian vártam az Egy új világot. Lássuk, megérte-e!
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akkor eggyel több munkással hajthatjuk végre az akciót, 
mint amennyi az ellenfelünknek ott van. Őket visszaküldjük 
játékostársunknak, és csak a mi figuráink maradnak az adott 
mezőn. Ahol mi állunk, oda újra nem tehetünk. Ha nincs már 
elég munkásunk, vagy nem akarunk akciót végrehajtani, 
passzolhatunk is. Ilyenkor az összes bábunkat visszavesszük a 
tábláról a készletünkbe.

Nézzük, milyen akcióhelyek vannak:

	» Termelőmezők: Munkásainkért cserébe megkapjuk 
a feltüntetett nyersanyagokat, de tíz kockánál töb-
bet az első részhez hasonlóan itt sem tárolhatunk el a 
játékostáblánkon.

	» Fejlesztőterületek: Nyersanyagainkat az akcióhelyen 
meghatározott mennyiségben magasabb értékűre 
cserélhetjük.
	» Kereskedelmi területek: A táblán feltüntetett módon 

hajthatunk végre cserét a kockáink között annyi-
szor, ahányszor szeretnénk, ha ki is tudjuk 

fizetni.
	» Erődterületek: Itt vásároljuk meg 

kockáinkkal a játék első részéből 
már megismert célkártyákat. 

A megszerzett lapok azonban itt nemcsak 
célkártyák, hanem egyéni képességeket 

is biztosítanak számunkra a játék hátralévő 
részében. Például bizonyos akcióhelyeket kevesebb 

munkással használhatunk, vagy több nyersanyagot 

kapunk a feltüntetett mezőkön, esetleg új embereket tehetünk 
a saját készletünkbe. Szerezhetünk felfedezőlapkákat is a 
kártyákkal, melyek az eddig elérhetetlen mezőket takarták, 
felszabadítva ezzel az akciót, azaz egy újabb akcióhelyet a 
játék végéig. Mivel a kártyák hatása összeadódik, nagyon jó 
kombinációs lehetőségek tárulnak elénk, és egyáltalán nem 
lesz mindegy, melyik célkártyát vesszük majd el. Ez a lehetőség 
sokat dob a játékon, kicsit összetettebbé válik az első résznél, de 
annyira még nem bonyolítja meg, hogy nehéz legyen a családi 
kategóriában. Ráadásul a célkártyák felvételekor dönthetünk 
úgy, hogy megszerzünk egy bónuszlapkát is magunknak. 
Maximum három bónuszlapkát tehetünk le, melyek bizonyos 
szimbólumokat, párokat, szetteket kérnek tőlünk szintén a 
célkártyákon feltüntetett jelekből. Amennyi szettet össze 
tudunk gyűjteni, annyiszor kapjuk meg a bónuszlapka jutalmát 
a játék végén. Egy kártyát több bónuszba is beszámíthatunk, 
így több lehetőségünk van pontot gyűjteni, mint a trilógia 
nyitópéldányában.

A játék vége, pontozás
Nyolc célkártya megszerzéséig tart a játék. Amikor egy körben 
valaki leteszi a nyolcadik kártyáját, befejezve azt a fordulót, 
leszámoljuk a pontjainkat. Elsődlegesen természetesen a 
célkártyáink fognak számítani, de elég jól jövedelmeznek 
a bónuszlapkáinkra gyűjtögetett szettjeink is. Kaphatunk 
még pontot felfedezőlapkákból és a megmaradt nem 
sárga nyersanyagaink után. Születhetnek meglepetések 
a végeredményben. Ebben a kiadásban talán kevésbé 
kiszámítható, ki fog nyerni, ami szintén előnyére válik a játéknak.
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Vélemény
Számomra a harmadik rész megelőzte az elsőt, és főleg a 
másodikat. Megtartotta az első részben már ismert és szeretett 
elemeket, kártyákat, de az új mechanikákkal és lehetőségekkel 
összetettebbé vált. Kevésbé repetitív, nem ad már látható 
végeredményt a játék közepétől. Jók a kombinációs lehetőségek, 
több döntési helyzettel szembesülünk, mégis gördülékeny a 
játék. A munkáslehelyezés végre interakciót visz bele, de még 
nem bosszantó vagy a másikat kizáró módon. Nem egymás 
mellett játszogatunk, inkább egymással. Könnyed, gyors 
családi játék maradt, benne azért némi gondolkodással. Ha 
szeretitek az első részt, de vágytok egy kicsit tartalmasabb 
élményre, jó eséllyel nem fog csalódást okozni az Egy új 
világ sem. Ha pedig nagyon megszeretitek, jöhet hozzá a 
playmat és a lecserélt munkások! Bravúros és egyedülálló, 
hogy a sorozat minden tagja kombinálható egymással 
külön-külön, sőt a három rész együtt is játszható. Ez egy 
újabb játékot eredményez, ami talán külön bemutatót is 
kap a későbbiekben a magazin hasábjain.
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Egy halom felfedezetlen kincs
Aki esetleg elfelejtette volna a Chachapoya alapjáték szabályait, 
itt egy zanzásított ismertető: Ebben a félig titkos licitálós 
játékban a soron lévő játékos 3 kincskártyát felfordít a pakliból, 
egyet titokban visszatesz a pakli aljára, egyet kirak képpel 
felfelé, egyet meg képpel lefelé; erre a két utóbbi lapra megy 
a licit. A lapokat kalandorkártyákkal lehet elvinni, de vigyázat, 
több kincskártya nem jelent automatikusan több pontot, mivel 
egyes kincsek nulla vagy mínusz pontot hoznak, vagy azonnali 
kiesést okoznak, ha adott számút összegyűjtünk belőlük.

A játék sikere mögött elég valószínű, hogy ugyanaz a lelki 
mechanizmus áll, mint általában a push your luck játékok 
mögött (és amit a szerző jó szemmel vett észre), miszerint “na 
most biztos olyan lapot szerzek, amivel a pontokat növelem, de 
a kiesést elkerülöm”. Ja, persze…

A kiadó már eddig is próbálkozott a játékélmény fokozásával, 
így néhány önként jelentkező postán kaphatott a 4-es sorszámú 
Yayaucha promó lapból, vagy a 0-s sorszámú Indy was here 
promó kártyából (aki esetleg nem tudná, a játék arculata tele 
van tűzdelve nemcsak a megszokott dél-amerikai kincsvadász 
tematikával, de az Indiana Jones filmekre utaló easter eggekkel 
is). 

Ez a mostan húzás azonban jócskán túltesz ezen a két kezdeti 
próbálkozáson. A kieg eleve nagy dobozban érkezik, így az 
alapjáték összes alkatrésze is el fog férni az új dobozban. Amit 
kapunk: egy tábla a húzópaklinak és a két licitre bocsátott 
lapnak (végre, végre!), sok-sok új kincskártya, illetve egy 
szabályösszesítő, valamint egy kezdőjátékos jelölő (ez utóbbi 
szép, de nem láttuk hasznát, nem adogattuk körbe-körbe, 
dísznek viszont ideális). Fontos, hogy a kalandorkártyákat az 
alapjátékból kell használnunk, ezt a kieg nem tartalmazza.

Egy kiegészítő általában akkor érkezik időben egy 
játékhoz, amikor azzal már elég sokan elég sokat 
játszottak, és úgy érzik, hogy már ismerik az alapjá-
tékot, sőt, már nem is kerül le annyiszor a polcról. 
Ekkor jön a vérfrissítés, az új kihívások, a többedik 
játékos mód és az új karakterek, új lapok, új terepek, 
s mi szem-szájnak ingere. A gond ilyenkor az, hogy 

innentől az alapjáték csak úgy önmagában sokszor 
nem kerül már az asztalra, hiszen a kieg olyan plusz 
élményt nyújt, ami utána tátongó űrt hagy maga 
után, ha valaki csak az alappal akar szórakozni. Azt 
hiszem, pontosan ez történt Szöllősi Péter nagy sike-
rű játékával, a Chachapoyával is. Még szerencse!
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Amit tennünk kell: mindenképpen hozzáadni a 9-es és a 10-
es sorszámú kártyákat a paklihoz, illetve még az It’s a trap! 
kártyákat is (érdekes keveredése ez az Indy-univerzumnak 
az SW univerzummal, úgy is mint Ackbar admirális legendás 
mondata…). A további tennivalónk pedig csak tőlünk függ. 
Elméletileg játszhatjuk úgy is a játékot a továbbiakban, 
hogy csak ezt a megnövelt paklit használjuk, természetesen 
játékosszámtól függően megadott számú lapot megtartva belőle. 
De ezzel gyakorlatilag a kieg lényege veszne el, ugyanis a szabály 
arra sarkall, hogy cseréljük le az alap pakli megadott sorszámú 
lapjait az új, azonos sorszámú kincslapokkal. Magyarul vegyük 
ki az összes 1-es számút, és tegyük be az új 1-es számúakat, és 
így tovább. Mivel öt új kártyakészlet van a dobozban, szabadon 
dönthetünk, hogy egyet, kettőt, esetleg többet cserélünk le, de 
minél több új készlet kerül be az eredeti helyére a kincskártyák 
közé, annál nehezebb lesz a játék megnyerése. Mind az ötöt 
kicserélve valójában a biztos halál vár bennünket: legalábbis ezt 
ígéri a szabálykönyv.

Az ember, aki 1 ponttal nyert (és 
még örülhet neki)

Mit hoznak az új kártyák? Az It’s a trap! kártya azt okozza, hogy 
el kell dobnunk egy lapot a megszerzett kincslapjaink közül, ami 
elsőre rossz hír, de még jól is jöhet, ha épp egy nálunk lévő lap 
miatt esnénk ki. Az új kincses lapok közül van, ami sok pontot ad 
(sokáig éljen Yapalocté!), mások pedig egy misztikus piros X-et 
hordoznak. Ha ennek megfelelő számú kincskártyát gyűjtünk 
össze magunk előtt, kiesünk a játékból. A csavar az, hogy - míg 
az alapjátékból már ismert fekete X-ek esetében ez azonnal 
megtörténik - addig a pirosak csak a legvégén fejtik ki hatásukat. 
Vagyis csak lebeg a fejünk felett a halál lehetősége, ténylegesen 
a játék végéig van esélyünk még lapot gyűjteni, vagy eldobni ezt 
a lapot, hogy elkerüljük a megsemmisülést.

Ha visszaolvassátok az alapjátékról szóló cikkemet, az azért 
látszik, hogy engem megvett a játék. A kieg úgyszintén, efelől 
nem hagyok kétséget. Miért?

Egyrészt már az alap sem egy szimpla kártyajáték volt, mert 
ha jól beleéltük magunkat (márpedig a grafika ebben nagy 
segítségünkre volt), szinte mint egy szerepjátékot is felfoghattuk, 
a sok különös karakterrel, a nyomkeresőkkel, a színes kincsekkel. 
Ez a mostani játék pedig csak még jobban ráerősít erre. Eleve a 

kártyák táblája nagyon szépen kidolgozott, az új kincsek pedig 
méltó folytatásai az alapjátéknak. Hogy honnan jönnek ezek 
a nevek, az meg továbbra is rejtély. Yapaloctéra semmit nem 
találtam, a Quetzout Quetzalra javítja a Google, a Xolotichire 
meg a legközelebbi találat a mexikói szőrtelen kutya, a xolo, 
vagy teljes nevén a xoloitzcuintli. Mindegy is, merüljünk el 
ebben a világban!

És igen, elmerülünk. Mert itt most már nem olyan kalandorok 
vagyunk, akik járják az őserdőt, mászkálnak össze-vissza, 
találnak ezt-azt, aztán felszednek ezt-azt, majd a végén jól-
rosszul megpakolva elhagyják a terepet, és pontokat számolnak. 
Nem, drága barátaim, ez itt most már a bőrünkre megy. Olyan 
kalandorok vagyunk, akik űzött vadként az életünkért küzdünk, 
és szakadt ingünkben, beázott bakancsunkban bukdácsolunk 
a liánok és gyökerek között, sáros kezeink közül minduntalan 
kihullanak a lopott kincsek, az őserdő zajában a kiutat keressük, 
hogy aztán belezuhanjunk egy hegyes nyársakkal teli gödörbe, 
és újra ott hagyjuk az indiánok kincsét további évszázadokra. 

is
m

er
te

tő
 - 

Ch
ac

ha
po

ya
: A

 Y
ap

al
oc

té
 E

xp
ed

íc
ió

www.jemmagazin.hu 30



Provokált a szabálykönyv, hogy ugyan bizony mi kicseréljük 
mind az öt modult, és csak az új kincsekkel játszunk. Mit nekünk 
biztos halál, majd jól kicselezzük. Hát, inkább hallgattunk 
volna Szöllősi Péterre! Egyikünk a játék közepétől stabilan 
kétszeresen volt halott, és ezen nem is nagyon tudott változtatni 
a végéig; másikunk egész szép kincseket gyűjtött, de végére 
ő is meghalt valami átkozott bálvány miatt; harmadik társunk 
csodával határos módon élve megúszta, és meg is nyerte a 
partit, de összesen 1 pontot gyűjtött, kincset tehát nem rabolt. 
Nem kérdés, a dzsungel nem ereszti a kalandort, nem engedi, 
hogy elvidd az ősök hagyatékát…

Kell még dicsérnem a játékot? Gyors, izgalmas, hangulatos. 
Nagyon ajánlom mindenkinek, és álljon itt két fiam, a múltkori 
kaland két résztvevőjének rövid értékelése.

Márton (16): 

Az egész játék során végig sok ponttal vezettem, és az utolsó 
előtti körben, egy puszta véletlennek köszönhetően estem 
ki. Az ember már a mínusz pontoknak is örül, mert azok 
legalább nem vezetnek kieséshez.

Donát (12): 

Nagyon érdekes, hogy ha bekerül az összes lap, akkor szinte 
biztosan megkapod legalább az egyiket, amivel kiesel.
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És nem bántuk meg!
Alapvetően szerintem nem kell a shoppingolást népszerűsíteni, 
mivel akinek az jelenti a szórakozást, úgyis azt csinálja, 
akinek meg nem, azt nem kell áttéríteni. Én magam kb. 1 
óra után fékezhetetlen vágyat érzek egy plázában arra, hogy 
kimeneküljek, és a legutóbbi alkalom, amikor egy ilyen helyre 
mentem, kb. 1 hónapja volt, akkor is csak a mozi miatt. Emiatt 
kicsit félve raktam le a gyerekeim elé a játékot, mondván, még 

csak az kéne, hogy e miatt a játék miatt váljanak plázafüggőkké. 
Sietek mindenkit megnyugtatni: ettől a játéktól legfeljebb 
a sorozatgyűjtögetős játékokat szeretik meg, a céltalan 
vásárolgatást nem.

A játék abba a csoportba tartozik, ahol aktívan használjuk fel 
a dobozt is, mivel ebből alakul ki a tényleges játéktér (néhány 
példa: Appenzell sajtvára, Mackókaland, Cleopatra and the 
Society of Architects, Skyliners, Wombattle). Ráadásul a 
doboztetőbe vissza kell tenni az alját, felfelé fordítva, hogy a 
két fél doboz között kialakuljon körben egy rés, mivel ezekbe 
kell illeszteni a boltokat jelképező nagy lapkákat a NYITVA 
oldalukkal befelé. Oldalanként két-két üzlet van, összesen nyolc, 
és elhelyezkedésük teljesen random.

Az üzletek elé, a kis kosár jelre fel kell halmozni az adott üzlethez 
illő árukat ábrázoló tokeneket, illetve mindegyik játékos leteszi 
a kis papírfiguráját valamelyik üzlet elé, a kulcsszimbólumra. 
Kap mindenki 20 értékben pénzt, és kezdődhet a vásárlás.

Mire elég ez a pénz?
Úgy bizony, a nagy kérdés, ami sokunk mindennapjait 
meghatározza, most bepofátlankodik gyermekeink játékába 
is, de persze a szó jó értelmében. Az éppen soron következő 
játékos megforgatja a tábla közepén lévő nyilat, és amelyik 
színen a nyíl hegye megáll, az olyan színű első szabad mezőre 
léphet (bármilyen irányban) a bábujával. A boltok előtt 
mindig hat színes mező van, ezek közül öt darab 1-től 
5-ig számozott (dobókockák oldalaival oldották meg 
az számozást), az egyiken pedig egy kulcs van. Ha a 
játékos a számozott mezőre lép, akkor azon az áron, 
amit a mező mutat, megveheti az ahhoz a bolthoz 
tartozó árut. Ha a kulcsmezőre lép, bezárhatja a nyitott 
boltot, vagy kinyithatja a bezártat, ha akarja. Egy kicsit 

Van az úgy néha, hogy az ember teljesen véletlenül 
szalad bele valamilyen gyöngyszembe, holott nem is 
keresi. Azok, akik rendszeresen követik a magazint, 
láthatták, hogy mostanában több figyelmet fordí-
tunk a gyerekjátékok bemutatására; amiben segítsé-
günkre van az is, hogy a Piatnik ebben az évben igen 
sok új megjelenéssel örvendeztette meg a játszani vá-
gyókat. Történt, hogy egy este, amikor az új Piatnik-
játékokat vettem át tesztelésre és cikkírásra, a kupac- 
hoz még hozzácsaptam a Shop Hopot is, nem tudva, 
hogy ez nem idei újdonság, hanem egy már 2017-ben 
kiadott darab. Sebaj, azért próbáljuk ki!
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megnehezítheti a többi játékos dolgát, vagy ellenkezőleg, 
megnyithatja magának a lehetőséget a vásárlásra. A 

zárást/nyitást úgy jelöljük, hogy a bolt nagy lapkáját 
kivesszük, majd megfordítva tesszük vissza a két 
dobozrész közti résbe.

Ha valaki nem akar elmozdulni a helyéről, nem kell a 
nyilat forgatnia, maradhat a helyén is, és úgy vásárolhat, 

sőt, passzolhat is. Egy további akciólehetőség, hogy ha 
valakinek nincs türelme, 5 pénzért azonnal egy bolt kulcsos 
mezőjére ugorhat, és kinyithatja a boltot. Vásárolni viszont csak 
a következő körben tud majd onnan.

Most majd megtanulsz bánni a pénzzel!
Vagy nem. Mindenesetre azt tudni kell, hogy 20 pénzzel 
indulunk, és nincs több, semmilyen módon nem növekszik a 
keretünk (itt nincs hitelkártya), csak csökken. Ez azért fontos, 
mert a játékot az nyeri, aki először összegyűjti a 8 féle árut, és 
nem kell matekzseninek lenni, hogy ezt csak úgy teheti meg, ha 
legfeljebb 2,5 pénzes átlagáron vásárol. Akinek elfogy a pénze, 
de nincs meg a 8 áruja, kiesik. Magyarul bármilyen csábító is, ha 
a nyíl pörgetése után meg tudnánk venni egy virágot vagy ruhát 
4 vagy 5 pénzért, ezt csak akkor szabad meglépni, ha már előtte 
1-ért és 2-ért elég sok dolgot összevásároltunk, vagy ha bízunk 
abban, hogy a jövőben olcsón jutunk árukhoz.

Egyértelműen óriási a szerencse szerepe, de a lépésirány 
megválasztásával, a kivárással, a türelemmel és a jó áron 
történő vásárlással ez kompenzálható. Emiatt talán nem is arra 
tanít a játék, hogy hogyan vásároljunk minél több mindent 
minél gyorsabban, hanem hogy hogyan osszuk be okosan a 
pénzt, hogyan gazdálkodjunk takarékosan. 

A játék vicces pillanatokat okozhat, és elég könnyen bevonja 
még akár a legkisebbeket is. Természetesen nagyon családi, 
de még inkább gyerekjátéknak minősül a Shop Hop, annak 
viszont igazán jó. Annál is inkább furcsa, hogy a BGG adatlapja 
nem tünteti fel a szerző nevét, holott Daan Kreeknek nem 
ez a legrosszabb játéka, bár talán nem is a legjobb, mivel az 
ő nevéhez fűződik a Wizard kockajáték is. Összességében 
mi jól szórakoztunk, és nem bántuk, hogy a pörgetés miatt a 
játékmenet egy részére nincs befolyásunk.
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JEM: Hola, Natalia!  Bemutatkoznál a JEM olvasóinak? Ki az a 
Natalia Rojas?

NR: Nagyon köszönöm, hogy meghívtatok, hogy szerepeljek a 
magazinban. Ez aztán a kérdés! Szabadidőmben autodidakta 
illusztrátor vagyok, teljes munkaidőben édesanyja két 
csodálatos emberi lénynek, de ezen kívül sok minden más 
is vagyok: érzékeny, empatikus nő, aki úgy próbálja élni az 
életet, hogy pozitív hatással legyen a többi emberre ezen a 
bolygón. Emellett tanuló vagyok, aki mindenre nyitott!

JEM: Hogy lettél művész? Előre elrendelés volt, kemény munka, 
vagy egy kis szerencse?

NR: Azt hiszem, művésznek születtem, de ezt nem vettem 
észre elég hamar. Gyerekként imádtam rajzolni, olvasni, de 
valahogy a könyv nagyobb szenvedély volt, mint a művészet. 
A rajzolás olyasvalami volt, amit élveztem hobbiként, de 
sokáig nem gondoltam rá. Középosztálybeli, hagyományos 
kolumbiai családban nőttem fel, ahol egy jó állás megtalálása 
fontosabb, mint a szíved követése. Nem akartam csalódást 
okozni a szüleimnek, így végül úgy döntöttem, hogy légiutas-
kísérő leszek, de két félév után rájöttem, hogy nem ez az, 
amit akartam – egyáltalán nem élveztem.

Ezután költöztem Costa Ricába, ahol újságírást kezdtem 
tanulni annak érdekében, hogy a könyvek iránti 
szeretetemnek éljek, de nem tetszett az újságírás 
audiovizuális része, így ezt is abbahagytam. Férjhez mentem, 
elkezdtem dolgozni egy call-centerben, valamint pénzügyi 

szolgáltatásokkal kapcsolatos munkákkal, és ez nagyon jól 
ment. Úgy döntöttem, hogy üzleti adminisztrációt tanulok, 
de kiderült, hogy rendkívül unalmas – újból abbahagytam.  

Az összes sikertelen kísérlet közben azonban soha nem 
hagytam abba a rajzolást. Visszatekintve már tudom, miért 
nem láttam meg a lehetőségét annak, hogy művész legyek: 
mindig kreatív voltam, a rajzolás valahogy könnyedén jött, 
így sosem tűnt számomra nagy dolognak. Természetes volt, 
semmi különös.

Néha azt kívánom, bárcsak korábban ismertem volna fel, 
hogy művész vagyok, de végül is az lettem, és a megtett 
út szükséges volt hozzá, hogy azzá a művésszé váljak, aki 
vagyok.
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2012-ben költöztem az Egyesült Államokba a 
férjem munkája miatt, és ekkor hirtelen egy 
egyéves baba mellett találtam magam család 
vagy a barátok nélkül. Magányos és kétségbeesett 
voltam. A rajz volt, ami segített megbirkóznom 
ezzel. Csatlakoztam egy kedd esti tanfolyamhoz a 
csodálatos Studio 7-ben Arkansasban. Itt rájöttem, 
hogy a művészet az, ami boldoggá tesz, és hogy a 
művészi közösség az, ahol beilleszkedtem. Akkor 
mondtam ki hangosan először, hogy én művész 
vagyok, és nem kell tovább keresgélnem. A művészet 
végre rám talált!

Ami a kérdés másik felét illeti, kemény munka van 
amögött, ahol ma tartok, de a szerencse is közrejátszott 
benne. Még 2017-ben a barátommal, Anával (Ana Maria 
Martinez Jaramillo, a Fesztáv másik alkotója – a szerk.) 
dolgoztam a „Nature canvas” projekten. Természet 
ihlette grafikákat hoztunk létre lakberendezéshez, és 
megmutattuk a közösségi médiában. Ezidőtájt 
találkoztam a Stonemaier Games 
társalapítójával és a feleségével. 
Mivel tudták, hogy művész vagyok, és 
éppen olyasvalakit kerestek, aki megalkotja 
a Fesztáv grafikáit, elkezdtünk beszélgetni a 
közös munka lehetőségéről. Ez a találkozás szerencse volt, 
de Ana és én nagyon keményen dolgoztunk a Fesztáv 
madarain.

JEM: Autodidakta művészként minden bizonnyal komoly 
kihívásoknak kellett megfelelned. Érezted magad elveszettnek, 
reménytelennek vagy frusztráltnak?

NR: Sokszor! Az a fajta művészet, amit csinálok, realista, és 
szűk hibahatárral bír. A portrék, háziállatok vagy tudományos 
illusztrációk, mint a madarak a Fesztáv esetében, sok 
munkaórát igényelnek: rengeteg kísérletezést, sok hibát és 
újrarajzolást. Sokszor éreztem magam emiatt elveszettnek, 
de nem adtam fel, mert kihívást jelent. Maximalista vagyok 
és szeretek tanulni, így amikor egy rajz nehéz, és frusztrált 
vagyok, hagyom pihenni egy kicsit, tovább kutatom a 
témát, vagy tanácsot kérek, majd egy másik megközelítéssel 
próbálkozom. Többször alig bírtam megállni, hogy darabokra 
tépjek egy-egy rajzot, ami sokadszorra sem akart sikerülni, 
de a türelem kulcsfontosságú, és nagyban megtérül.

JEM: Korábban is kedvelted a madarakat? Hogyan kerültél 
kapcsolatba a Fesztávval?

NR: Bármilyen vicces is, soha nem fordítottam nagy 
figyelmet a madarakra a Fesztáv előtt. Kolumbiában nőttem 
fel, ahol az egyik legszínesebb a madárvilág, később pedig a 
madármegfigyelők paradicsomába, Costa Ricába költöztem, 
mégsem szenteltem különösebb figyelmet nekik. Ahogy a 
művészet is megtalált, úgy a madarak is végül.

Mostanra azt hiszem, mélyebb a kapcsolatom nem csak 
a madarakkal, hanem a természettel is a Fesztávnak 
köszönhetően. Néha azon kapom magam, hogy folyamatosan 
igyekszem lefotózni és azonosítani a madarakat – családi 
hobbi lett a madármegfigyelés, amit mindannyian élvezünk.

Az első madár, amit valaha rajzoltam, egy teszt volt 
a Stonemaier Gamesnek. Társasjátékukhoz kerestek 
művészt. Kiderült, hogy a lányom iskolatársának a szülei 
a Stonemaier társalapítói, bár akkor még fogalmam sem 
volt, mekkora nevek ők a társasjáték piacon. Ana és én 

hihetetlenül izgatottak voltunk a lehetőség miatt, hogy 
műalkotásainkkal egy ilyen projekthez 

járulhatunk hozzá.

JEM: Hogy készülnek a Fesztáv 
illusztrációi?

NR: Legtöbbször fényképek 
alapján készítem el az 
illusztrációkat. Miután 
Elizabeth Hargrave átküldte 
a listát a játékban szereplő 
madarakról, gondos és 

alapos kutatást végeztünk. 
Természetesen a fényképek 

készítőitől is beszereztük 
a szükséges 

hozzájárulásokat – 
néhány madarat 
azonban nagyon 

nehéz, vagy egyenesen lehetetlen 
lefényképezni, különösen a megfelelő testhelyzetben. 
Ilyenkor kicsit bonyolultabb a folyamat, mert több anyagból 
igyekszem megalkotni a képet. 

Ha megvan a tökéletes referencia, kinyomtatom, majd 
fény-asztalon skiccelem fel a madarat, hogy pontos vázlatot 
kapjak. Ezután színes ceruzák segítségével kiszínezem a 
vázlatom, mivel jelenleg csak hagyományos eszközökkel 
dolgozom. Ez a folyamat sok-sok réteg egymásra rajzolását in
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jelenti, ahogy egyre sötétednek a színek és egyre több 
részlet kerül az illusztrációra. Ezután Anához kerül digitális 
átalakításra, aki ahol szükséges, módosítja, javít a színeken, 
stb.

Alighogy befejeztük az Óceánia madarai kiegészítőt, már 
a következőn dolgozunk. Már csak Afrika, Közép- és Dél-
Amerika, Ázsia és az Antarktisz maradt hátra. :)

JEM: A Fesztáv rajzai hasonlítanak a 18. században elterjedt 
tudományos illusztrációkhoz. Ezek inspiráltak?

NR: Nagyon köszönöm! Nagyon jól esik ez a bók, és 
örömmel hallom, hogy így jelennek meg a képeim. Őszintén 
csodálom én is ezeket a korai tudományos illusztrációkat. 
Szerzőik kétségtelenül úttörők és művészek voltak. Hasonló 
igényességgel és részletességgel igyekszem én is dolgozni.

Rögeszmés személyiség vagyok abban az értelemben, hogy 
maximalista vagyok és kihívásként élem meg, hogy addig 
tökéletesítsek egy rajzot, amíg alig lehet megkülönböztetni 
az eredeti fényképtől. Nagy örömöm lelem abban, hogy a 
rajzaimban újraalkothatom, tökéletesíthetem a természetet. 
Néha ez a folyamat pihentető vagy éppen frusztráló 
időnként, de nagyon kielégítő, és úgy érzem, folyamatosan 
tanulok és kihívások elé állítom magam.

JEM: Van kedvenc társasjátékod?

NR: Kockáztatva, hogy csalódást okozok az olvasóknak, be 
kell vallanom, nem vagyok nagy játékos. Csak néhányszor 
játszottam a Fesztávval, lányaimmal csak kis egyszerű 
játékokat játszunk, mint az UNO, Bingo, stb... Kevés 
szabadidőmben inkább túrázunk, kirándulunk vagy 
mozizunk. Szeretnék azonban megismerni komolyabb 
társasjátékokat is a jövőben.

JEM: Végezetül, mi az ars poetica-d?

NR: A gondolat, amit mottó helyett követek: empátia. 
Számomra ez a legfontosabb – megérteni, átérezni mások 
helyzetét, érzéseit.

JEM: Köszönöm az interjút :)

NR: Én köszönöm, és örülök, hogy kapcsolatba kerülhettem 
a magyar olvasókkal. Remélem, hamarosan eljutok szemé-
lyesen is Magyarországra.

Viktor
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.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 
93. számát!

A következő szám megjelenését január 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.


