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Valószínűleg sokan vártuk már ennek az elég 
szokatlanra sikeredett 2020-as évnek a végét, 
és nézünk bizakodva a jövőbe, hogy ennél csak 
jobb jöhet. Bár erre garancia nincs, annyit még-
is szokás elmondani – már csak a kötelező op-
timizmus jegyében is –, hogy összefogva talán 
létrehozható valami új, valami hasznos. 

Ilyen kezdés után, a korábbi bevezetők felépí-
tésétől némileg eltérve, először játékelméleti 
cikkünket emelem ki: témánk ezúttal a koope-
ratív játékok. Pont az az együttműködés tanul-
ható meg általuk, ami annyira hiányzik néha 
az igazi életből. És ha rögtön ki is próbálnátok, 
nektek hogy megy a kooperáció, itt az Aeon's 
End: Legacy. Természetesen nem spoilerezünk 
el semmit, de annyit talán mégis el lehet árulni, 
hogy igen furcsa világba kerül, aki ezzel a játék-
kal leül játszani. Mert hát ugye hol máshol han-
gozhatnának el olyan mondatok, hogy „varázs-
latot akarok kijátszani egy hasadékra”?

És itt még nincs vége a furcsaságoknak. A mos-
tani lapszámban van olyan játék, amelyben do-
bókockákkal imitáljuk egy szusibár működését 
(Sushi Roll), amelyben zsákból húzunk dino-
szauruszokat, hogy betelepítsük őket egy meg-
adott területre (Draftosaurus), amelyben igazi 
pamutgombolyagokat gyűjtünk macskaként 
(Happy Cats), amelyben az orrunkra tett filc-
tollal próbáljuk meg rajzokon keresztül átadni 
a gondolatainkat (Pencil Nose), amelyben egy 
várbörtönből akarunk kiszabadulni, illetve egy 
kísérleti gyógyszert akarunk ellopni (Adventure 
Games: A börtön és Adventure Games: 
Monochrome Rt.). Nem szokványos helyzetek.

Ehhez képest egy metróhálózat kiépítése 
(MetroX), egy indiai fesztivál elefántvonulással 
(Kerala: The Way of the Elephant), vagy a kö-
zépkori Prága felépítése (Praga Caput Regni), 

illetve a viktoriánus London hatalmi belharcai 
maga a hétköznapi egyhangúság (na persze 
csak „ahhoz képest”)! Az ezekre épülő játékok 
egy cseppet sem unalmasak.

És ha már London, akkor a Baker Street titok-
zatos lakója nem csak a Nanty Narkingban, 
hanem egy vérbeli nyomozós játékban is meg-
jelenik (Beyond Baker Street). Neki biztos nem 
okozott volna gondot egy titkos szó kitalálása 
tippek alapján, bár ha csak egy szóból (Csak egy) 
kellett volna megtalálni a megfejtést… ki tudja? 
Megfigyelőképességét latba vetve azonban biz-
tos, hogy mindenkit lealázott volna a figyelem 
játékában, az 1, 2, 3-ban.

És akkor a végére hagytuk a nagy bejelentést, 
ami persze már biztos szemet szúrt nektek: ma-
gazinunk megújult külsővel vág neki a 2021-es 
évnek, és ez a dizájn, amelyre szerkesztőségünk 
többsége szavazott, terveink szerint jó időre ve-
lünk marad.

De szavazni ti is tudtatok, hiszen búcsúzóul azt 
még említsük meg, hogy a 2020-as évben elő-
ször osztottuk ki magazinunk játékdíját, ame-
lyen a részt vevő művek a közönség szavazatai 
alapján álltak össze, hogy aztán a szakmai zsűri 
döntse el a hat kategória legjobbjait. Ha kíván-
csiak vagytok az eredményre, keressétek fel 
a JEM szintén megújult honlapját, ahol min-
den információt megtaláltok a JEM Társasjáték 
Díjról. 

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 kisiskolások-
nak.

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

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

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmélyültebb gon-
dolkozást igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több óráig 
is tarthat.

Családi játékok - Olyan könnyen tanulható társasok, amiket 6 
éves kortól bárki hamar elsajátíthat, de megvannak a maguk 
mélységei. Eltölthetünk velük pár percet, de tarthatnak egy 
óráig is.

Logikai játékok - Egy- és kétszemélyes fejtörők vagy absztrakt 
gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások 
számára kitalált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik 
játékos fejlesztésére.

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba
Tördelőszerkesztők: 
Benyó Dávid, Bordás Nikolett, Győrfi Blanka, Miklós 
Gábor, Porvayné Török Csilla és Szabó Máté
Olvasószerkesztők: 
Bagó Dániel, Bozsik Márton, Gál József Gábor, 
Krantz Domokos, Majoros Ágnes, Molnár Kolos, 
Molnár Levente, és Rigler László
Korrektorok: Erős Dorottya, Kiss Csaba, Krantz 
Domokos, Lajka Petra és Varga Máté

Jelen számunk cikkeit írták: 
Balogh József (Vaszilij), Belevári Eszter (Besty), 
Bozsik Márton (bzskmrc), Gál József Gábor 
(Tzimisce), Hegedűs Csaba (drcsaba), Kiss Csaba 
(drkiss), Krantz Domokos (Domi), Molnár Kolos 
(kolos), Nemes Mónika (nemes) és Varga Attila 
(maat).

Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee)
Programozó: Porvay 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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Ismertető

Aeon’s End: Legacy
Történetek a világvége utánról
A világunk elpusztult. Az emberek, akik életben maradtak, a föld mélyére menekültek a gonosz Névtelenek elől. A 
hasadék mágusok maroknyi csapata megpróbál kiképezni bennünket, hogy minél többen és minél hatékonyabban 
tudjuk megvédeni Sírboltvárt, az emberiség utolsó menedékét. De a Névtelenek ránk találnak, és harcolnunk kell 
még a kiképzésünk befejezése előtt...

Izgalmasnak hangzik a bevezető, ugye? Én is ekkora izga-
lommal fogtam a kezembe az Aeon’s End: Legacy-t, ami a 
2016-os nagy sikerrel futott Kickstarteres Aeon’s End tár-
sasjáték világába kalauzol vissza bennünket egy külön-
leges és meglepetésekkel teli legacy* formában. 
Az Aeon’s End szerintem egy nagyon jól elta-
lált kooperatív deck-building** társasjáték 
volt, így nagyon vártam a Gémklub Legacy 
kiadását, hogy ezt is kipróbáljam.

Mielőtt kitérek a játék bemutatására, kihangsú-
lyoznám, hogy nem leszek poéngyilkos, így szigorú-
an csak spoilermentesen írok a játékról.

Karakterek
A játékban négy karakterrel lehetünk, és számomra külön 
öröm, hogy minden karakterlapon képviseltetve vannak a 
karakterlapok mindkét oldalán a női és férfi személyisé-
gek is. Mivel még csak kezdő hasadék mágusok vagyunk, 
ezért a karakterlapunk elég üres, de ahogy egyre mé-
lyebbre megyünk az Aeon’s End történetébe, és leszünk 
egyre tapasztaltabbak a különböző gonosz Névtelenekkel 
való harcban, úgy fog ez a tábla is bővülni és fejlődni, de 
erről többet nem árulhatok el. ;)

Keverni vagy nem keverni, ez itt a kérdés 
Deck-building játék lévén mindenkinek van egy kezdő pak-
lija, ami meghatározott fajtájú és SORRENDŰ alapkártyák-
ból áll. Igen! Jól olvastad! Fontos a sorrend is! És itt jön az 
első nagy meglepetés azoknak, akik még nem játszottak 
egyik Aeon’s End játékkal sem, mivel ebben a világban a 
kártyáinkat sosem keverjük, ellenben mi döntjük el, milyen 
sorrendben tesszük le őket a dobópakliba. Így kiszámítha-
tó, milyen sorrendben jönnek majd fel a húzásnál. Ilyen 
a hagyományos értelemben vett deck-building játékoknál 
nincs, hisz ott megkeverjük a dobópaklinkat, mielőtt fel-
húzzuk a kezünkbe a kártyákat. Ez egy nagyon izgalmas 
mechanizmusa a játéknak, hisz tudni fogod, hogy melyik 
kártyára nagyjából mikor számíthatsz a körödben. Viszont 
a másik nagy különbség egy hagyományos deck-building 
játékhoz képest még az is, hogy míg a hagyományos ver-
zióban a köröd végén az összes lapod eldobod, az Aeon’s 
Endben dönthetsz úgy, hogy a kezedben hagysz lapokat, 
és a megmaradt lapok számának megfelelően annyi lapot 
húzol fel, hogy 5 legyen a kezedben.



 **A deck-building, magyarul pakliépítés, 
olyan mechanizmus, ahol a játékosok jel-
lemzően azonos lapkészletű saját paklival 
kezdenek, ebből húznak lapot akciózáshoz, 
lapdobáshoz, újabb lapok megvételéhez. A 
játék folyamán a húzópaklijuk számtalanszor 
elfogy, a dobópaklit újrakeverik, annak tar-
talma az akcióknak köszönhetően változtat-
ható, annak érdekében, hogy a játékos stra-
tégiájának minél inkább megfelelő lapokból 
álljon.
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De mi fán teremnek a hasadék mágusok?
Jó, jó, hasadék mágus tanoncok vagyunk, de pontosan 
mit is jelent ez? Minden játékos a megadott fejezet ele-
jén x számú hasadék lapkával kezd, amit a karaktertáblája 
meghatározott helyei fölé tesz. Ezekre a hasadékokra csak 
varázslatokat tudunk kijátszani, de itt is fontos az időzítés, 
hogy mikor puffogtatjuk el a különböző varázslatainkat. A 
játék elején csak egy nyitott hasadékunk van, aminél - ha 
előkészítünk rá a körünk elején egy varázslatot, akkor - 
majd csak a következő körünktől tudjuk eldönteni a varázs 
fázisban, hogy használjuk-e vagy sem. De vannak zárt ha-
sadékaink is, amiknek, ha nem tudjuk kifizetni a megnyitá-
si költségét, tehát nem tudunk annyi értékű étert eldobni, 
akkor kevesebb éterért összpontosíthatjuk őket. Amikor 
összpontosítunk egy hasadékot, akkor az adott hasadék 

egyet fordul, és a nyitási költsége is csökken. Minden össz-
pontosított zárt hasadékra is tehetünk le varázslat kártyát, 
de azokat a varázslatokat a következő körben mindenképp 
el kell használnunk, nem tartalékolhatjuk azokat úgy, mint 
a nyitott hasadékra helyezett varázslatainkat. Nyilván az a 
legjobb stratégia, ha minél több hasadékot tudsz összpon-
tosítani és megnyitni, mert minél több varázslat kártyát 
raksz le rájuk, annál erősebb kombókat tudsz összehozni, 
hogy megsorozd vele az ellenséget.

Ahogy már feljebb is említettem, a varázslat kártyákat, 
amiket a hasadékokra helyezel, nem abban a körben hasz-
nálod el, így ebben is újítást hoz az Aeon’s End, mivel a 
normál deck-building játékokban a kártyákat általában az 
adott körben ki kell játszani, és a hatásukat végre kell haj-
tani. Itt a játékos körének sorrendje más, mivel a varázs 
fázisban nem az aktuális körödben a kezedben lévő varázs 
kártyákat játszhatod ki, hanem olyan varázslatokat játsz-
hatsz ki, amiket az előző körben a hasadékaidra előkészí-
tettél - így a tervezés kulcsfontosságú.

Készlet
Mint minden deck-building játékban, itt is van egy közös 
készlet, ami meghatározott fajtájú és számú kártyapakliból 
áll. Ebből tudunk majd vásárolni lapokat, amivel erősítjük 
a karakterünket. Vannak például varázslat kártyák, amik-
kel a Névtelenek ellen tudunk harcolni, de vannak ereklye 
kártyák, amikkel általában egymást tudjuk segíteni; persze 
közben a Névtelenek ellen is bevethetjük. És vannak drá-
gakő kártyák is, amik étert adnak. Ezek is fontos kártyák, 
mert éter segítségével tudunk kártyát vásárolni a készlet-
ből, és éterrel tudunk hasadékokat összpontosítani, illet-
ve megnyitni, de erről majd később. Természetesen ahogy 
egyre nehezedik a játék, úgy fogjuk mindig a választásunk 
szerint lecserélni erősebb lapokra a kínálatot is.
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Ősellenségek
Minden fejezetet egy hangulatos történet vezet be, ami 
által bele tudjuk élni magunkat az eseményekbe, és ter-
mészetesen mindig felbukkan egy ősellenség, akit le kell 
győznünk. Ezeknek a Névteleneknek van életerejük, amit 
a játék elején a számláló tárcsán be kell állítanunk, és kü-
lönböző varázslatokkal tudunk elvenni ezekből az életek-
ből. Amikor az ősellenség kerül körre, akkor az adott spe-
ciális tulajdonságait hajtja végre, ami sokszor Sírboltvár 
életét és a karaktereink életét veszélyezteti. Sajnos ez még 
nem minden, mert nem elég, hogy amikor az ősellenség 
köre van, akkor Sírboltvárat támadja és az előre beállított 
Sírboltvár életerőből vesz le (és sokszor a karaktereink 
életéből is), emellett van egy hatalompaklija és egy szol-
gapaklija is, amiknek a hatásait szintén hatástalanítanunk 
kell vagy le kell győznünk, így több fronton is helyt kell áll-
nunk. Igen! Pont olyan nehéz, mint amilyennek hangzik, 
de nem lehetetlen megcsinálni, maximum néha meghal-
nak a karaktereink, és újra kell próbálkoznunk. :)

Random játékos sorrend
Eddig sokat írtam a játék tervezhetőségéről a 
keverés nélküli pakli és a hasadékokra előkészí-
tett varázslatok okán, de hogy fordulatban még 
gazdagabb legyen a játék és ne legyen olyan 
könnyű dolgunk (egyébként amúgy sincs, mert 
baromi nehezek az ellenfelek), a fordulósorrend 
teljesen random. A játék elején mindenki felír-
ja megadott számú fordulósorrend kártyára a 
nevét, illetve a fordulósorrend pakliba bekerül 
két ősellenség kártya is. Na, ezt a paklit viszont 
keverjük, és ahogy felhúzzuk a lapokat, olyan 
sorrendben következnek a játékosok. 2 főnél - 
ahogy mi is játszottuk a férjemmel - 2-2 kártyára 
írtuk rá a nevünket. 3-4 főnél pedig 2-2 név kerül 

a kártyákra, és a játékosok maguk között döntik el, ki kö-
vetkezzen először. Ez a játék legizgalmasabb és számunkra 
sokszor a legbosszantóbb része is volt egyben. Az ősellen-
ség szinte kivédhetetlen, ha egymás után kétszer jön, és 
bizony halódnak a karaktereink és Sírboltvár is rendesen, 
de volt olyan is, hogy mindketten le tudtuk volna győzni az 
adott ellenfelet, mert mindkettőnknek volt elég varázslata 
hozzá, csak sajnos a forduló sorrendben ő jött fel előbb, és 
emiatt elvesztettük a játékot.

Sírboltvár felemelkedése vagy bukása
A játékot akkor nyerhetjük meg, ha legalább egyikünk 
életben marad, Sírboltvár élete legalább 1 marad (30 élet-
tel indul Sírboltvár), és az ősellenség életét nullára tud-
tuk csökkenteni. Abban az esetben is nyerhetünk, ha a 
Névtelennek nincs kártya a paklijában, és a szolgái, illetve 
hatalom kártyái sincsenek már kirakva a kör elején, tehát 
legyőztük őket. Ebben az esetben nem számít, hogy nem 
tudtuk megölni az ősellenséget, így is nyertünk. Emellett 
lehetnek olyan Névtelenek, akiknél a győzelmi feltétel 
módosul, de ez úgyis játék közben fog kiderülni. :)



 *A legacy játékok lényege, hogy játék köz-
ben folyamatosan változhat szabályaiban és 
játékmenetében. Az is lehet, hogy meg kell 
semmisítenünk alkatrészeket, vagy tollal 
írunk kártyákra. Adott ponton borítékokat 
bonthatunk, amikben lévő matrica a sza-
bálykönyvbe való beragasztásával felülírja 
az eddigi szabályok egy részét, de az is le-
het, hogy új játékelemek kerülnek játékba. 
Minden esetben a lényeg az, hogy a játék ál-
landó változásban van, amit egyrészt a dön-
téseink határozhatnak meg, másrészt az új 
felülírt szabályok. Vannak pontok, ahol meg-
változtathatatlan döntéseket kell hoznunk, 
például amikor kártyára írunk, és ezek az 
apró elemek adják meg a legacy, más néven 
örökségi játékok sava-borsát.

14+   2-4+   45-90'
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Nick Little (I), Kevin Riley
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Összegzés
Bár végig ugyanaz a deck-building mechanizmus ismét-
lődik fejezetről fejezetre, soha nem unatkoztunk, mialatt 
végigjátszottuk az összes fejezetet. Folyamatosan ott volt 
az izgalom és a feszültség (főleg a random fordulósorrend-
nek köszönhetően), hogy le tudjuk-e győzni a gonoszokat, 
de a szolgák is állandóan szorongattak minket, így igazán 
érdekfeszítő volt végig, és egy percét sem untuk.

Szerintem nagy előnye a játéknak, hogy azokat is fokozato-
san vezeti be az Aeon’s End világába, akik nem játszottak 
előtte az előzmény alapjátékkal. Az első fejezetet nevez-
hetjük emiatt tanuló játéknak is. No, de aztán bekeménye-
dik, szóval aggodalomra semmi ok, akár próbáltátok, akár 
nem, mindenkinek egyaránt tartogat meglepetéseket és 
kihívásokat az Aeon’s End: Legacy is.

Ami még nagyon tetszik benne, az a hangulatos történe-
tek, ami által abszolút bele lehet élni magunkat ebbe a 
fantasy varázslókkal és szörnyekkel teli világba, és ezt se-
gíti még a meseszép grafika is, ami nagyon szépen illesz-
kedik a játékhoz.

Azt is nagyon jónak találtam, hogy a karaktereink feje-
zetről fejezetre fejlődnek, és a játék mindig döntések elé 
állított bennünket, hogy milyen képességeiket fejlesszük 
a mágusainknak. Megmondom őszintén, mivel én nevez-
tem el a karakterem és kvázi én építettem fel őt teljesen, 
a játék végére már érzelmi szálak kötöttek hozzá, és alig 
vártam, hogy újra elővegyük a játékot, hogy ismét új ké-
pességekkel ruházzam fel.

Nagy előnye továbbá a játéknak, hogy a kampány végig-
játszása után az alap Aeon’s End játékhoz tudjuk rakni a 
lapokat, így tovább színesítve az Aeon’s End világát.

Ezt leszámítva összességében azt tudom elmondani, hogy 
egy nagyon jól összerakott deck-building játékról van szó. 
Nekünk a férjemmel nagyon tetszett, de az összetettsége 
miatt mindenképp haladó játékosoknak ajánlanám.

Besty

https://boardgamegeek.com/boardgame/241451/aeons-end-legacy
http://indieboardsandcards.com/index.php/our-games/aeons-end-legacy/
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Sushi Roll
Járt utat járatlanért el ne hagyj, tartja a mondás, és ehhez a társasjáték kiadók sokszor tartják is magukat. Így a jól 
bejáratott sikereik újabb és újabb kiadásaival próbálják eladásaikat növelni. A Sushi Go egy nagyszerűen sikerült, 
szórakoztató családi játék, a Sushi Go Party pedig ennek egy „kiegészítőkkel” felturbózott változata, amely a játék 
variálhatóságát és újrajátszhatóságát növelte jelentős mértékben. És most itt van a dobókockás verzió, a Sushi Roll 
is. De tud-e az új kiadás tényleges újdonságot mutatni a korábbiakhoz képest?

All you can eat
Természetesen a téma ugyanaz: maki tekercsek, tempu-
rák, nigirik, wasabik, pudingok gyűjtése, hogy minél több 
pontot kapjunk értük. A nagy változás, hogy kártyák he-
lyett kockákat kapunk és azokat kell draftolni a játékosok-
nak. Egy játék összesen három fordulóból áll, melyeket 
körökre osztunk. Mindenki kap egy játékostáblát és egy 
futószalagot ábrázoló játéktáblát, majd mindenki kiveszi a 
játékosszámnak megfelelő számú kockákat a zsákból, és a 
kör elején mindenki dob a kockáival, majd a futószalagjára 
helyezi azokat.

A Sushi Góval ellentétben itt a játékosok nem egyszerre 
hajtják végre az akcióikat, hanem sorban egymás után kö-
vetkeznek. A kört mindig a piros keretes futószalaggal ren-
delkező játékos kezdi, akinek lehetősége van egy kockát 
áttenni a futószalagjáról a táblájára.  

A kockák pontozása szinte teljesen ugyanaz, mint a Sushi 
Góban a kártyáknak:

	» Rózsaszín kockák: 

1-2-3 pudingot tartalmaznak, ezeket jelölők formájában 
vesszük magunkhoz, mert a játék végén akinek a legtöbb 
van belőle, 6 pontot kap, akinek a legkevesebb, 6 pontot 
veszít. Ha ilyen kockát választunk, akkor vegyünk is ma-
gunkhoz annyit, amennyi a kockán szerepel. Ez csak a já-
ték végén ad nekünk pontot.

	» Fehér kockák: 

1-2-3 pontot érő nigiriket tartalmaznak.

	» Türkiz kockák: 

Ezeken van a wasabi, amelyet elvéve egy később beszer-
zett nigiri értékét háromszorozzuk meg. De ezen a kockán 

MAGYAR PREMIER

https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fjemmagazin.hu%2Fmegjelent-a-jem-magazin-70-szama%2F%3Ffbclid%3DIwAR3bwyfE1jqp7aghAcGLIk8953A7HgVrPwBzjjUztkCCaZSz78tVxBUjkpY&h=AT0LjWLkSlhSCLR4PpKWQgmTyvA-XCnlgH4w0K0ldI0_DBj75mup56DBhyNteYgPm_Nwb7oj1xKVecP0cf9N0KIWKCcOt7Z0RkNdHNCn23LzyBukIQvazU1eKxZdwLDhfDpjKcPYR7WMK80YY5ZY5MzQXdDWhA5AmBgmhreUQVjpj0EHvA0uoUkEVqdmk6m6Jqlgqb46BUpXCUMjiapHws8U0hsJJKlUgTdIprHDLnwQB5oWK8SyjrE7_SzqayKA-gD5K8q-uxjKhbFs-aiVKovrZc6uRM2KvImKt-eEyA2y7ytZauUP7-WrGBx4dlhK0io6pKbfcYoQwzB0q5_B1Oi1bmT1beVb7cJfQDTxCaYwQO61me71q-T8VruQfDpUTt6LbteNRaCYblD3h-fwIGOPZjd2hQjoawRbM_zFRJh7Ota0dfKZDjO5IVdqjgT9DqnD73ivEcuAzU9GB_5Gt4Xk0WEmj5YDN1XXykURl2fWcCbrWZSKY3oGSuan0KVkaX6K1Rig9S0ABYWIcZtF_ESix93PeZ_18BwFTtYGEF0C2nng5wtCwlXCFkw7bYt_FaBJTG-pMmmlNWOyKcCM10SCiLIwDPUvhc97AzuKNPtUhmZiWpzjqbbjxUVFYmJG9HNtnw
https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fjemmagazin.hu%2Fmegjelent-a-jem-magazin-70-szama%2F%3Ffbclid%3DIwAR3bwyfE1jqp7aghAcGLIk8953A7HgVrPwBzjjUztkCCaZSz78tVxBUjkpY&h=AT0LjWLkSlhSCLR4PpKWQgmTyvA-XCnlgH4w0K0ldI0_DBj75mup56DBhyNteYgPm_Nwb7oj1xKVecP0cf9N0KIWKCcOt7Z0RkNdHNCn23LzyBukIQvazU1eKxZdwLDhfDpjKcPYR7WMK80YY5ZY5MzQXdDWhA5AmBgmhreUQVjpj0EHvA0uoUkEVqdmk6m6Jqlgqb46BUpXCUMjiapHws8U0hsJJKlUgTdIprHDLnwQB5oWK8SyjrE7_SzqayKA-gD5K8q-uxjKhbFs-aiVKovrZc6uRM2KvImKt-eEyA2y7ytZauUP7-WrGBx4dlhK0io6pKbfcYoQwzB0q5_B1Oi1bmT1beVb7cJfQDTxCaYwQO61me71q-T8VruQfDpUTt6LbteNRaCYblD3h-fwIGOPZjd2hQjoawRbM_zFRJh7Ota0dfKZDjO5IVdqjgT9DqnD73ivEcuAzU9GB_5Gt4Xk0WEmj5YDN1XXykURl2fWcCbrWZSKY3oGSuan0KVkaX6K1Rig9S0ABYWIcZtF_ESix93PeZ_18BwFTtYGEF0C2nng5wtCwlXCFkw7bYt_FaBJTG-pMmmlNWOyKcCM10SCiLIwDPUvhc97AzuKNPtUhmZiWpzjqbbjxUVFYmJG9HNtnw
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vannak az étlapok és az evőpálcikák is. Az étlapokkal újra-
dobhatjuk bármennyi, a futószalagunkon lévő kockánkat, 
az evőpálcikákkal pedig kicserélhetjük egy kockánkat a 
sorban utánunk lévő játékos futószalagján lévő kockával.

	» Piros kockák: 

Ezeken 1-2-3 maki tekercs található. A forduló végén a 
legtöbb maki tekerccsel rendelkező játékos 6, a második 
legtöbbel rendelkező 3 pontot kap.

	» Lila kockák: 

Ezeken vannak a gőzgombócok (2-4-8 pontot érnek), 
tempurák (1-5-10 pontot érnek), sashimik (0-6-13 pontot 
érnek). Itt láthatunk változásokat a pontozásban a Sushi 
Góhoz képest, de ez nem jelent problémát, mert a játé-
kostáblákon a pontozás fel van tüntetve.

Egy forduló addig tart, míg minden kocka el nem fogy a 
futószalagról. Ilyenkor végrehajtjuk a forduló végi pon-
tozást, majd továbbadjuk a futószalagokat, illetve a be-
gyűjtött kockákat újból szétosztjuk a játékosok között. A 
harmadik forduló után jön a pudingok pontozása, illetve 
a megmaradt evőpálcák és étlapok érnek még pontot. 
Természetesen a legtöbb pontot összegyűjtő játékos lesz 
a győztes.

Sushit a népnek!
Aki ismeri a Sushi Gót, annak 1 perc alatt elmagyarázható 
a játék; aki nem, annak kb. 5 perc alatt. Ez a Sushi Go nagy 
előnye is, amit a Suhsi Roll is tudott hozni. Maga a játék 
jó minőségű, a grafikák ugyanazok, mint a Sushi Gónál, 
a táblák, a zsák és a kockák szép kivitelezésűek. Ugyan-
akkor az apró, praktikus fémdobozt felváltotta egy nagy 
papírdoboz, ami a játék alkatrészeinek mennyiségét nézve 
teljes mértékben indokolatlan, így a Sushi Go és a Sushi 
Go Party könnyed hordozhatósága a múlté lett.

Amikor értékelni kell a Sushi Rollt, egy kicsit bajban va-
gyok, mert alapvetően egy jó játék, mert könnyed, szóra-
koztató, egyszerű szabályokkal, gyorsan elmagyarázható 
és gyorsan lezajlik, akár teljesen kezdő játékosokat is kön�-
nyű bevenni a játékba. Ugyanakkor én azt vártam volna, 
hogy több újdonságot hozzon a Sushi Góhoz képest. De 
nem ez lett, mert a változások minimálisak. A pontozás-
hoz kicsit hozzányúltak, finomítottak rajta, de ez nem nagy 
különbség; a legnagyobb változás az evőpálcika használa-
ta, amellyel ellophatunk más játékostól kockát. Ez kicsit 

több interakciót, kicsit taktikusabb 
játékot eredményez, viszont ennek 
az lett a következménye, hogy nem 
egyszerre akcióznak a játékosok, 
hanem egymás után, így a Sushi Go 
villámgyors játékához képest meg-
növekedett a játékidő. Persze még 
mindig gyors játéknak lehet minősí-
teni a Sushi Rollt, de a Sushi Gó-
hoz képest hosszabb lett a játék.
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Amikor olyanoknak mutattam be, akik nem ismerték a 
Sushi Gót, azoknak tetszett a Sushi Roll, de valószínű, 
hogy ha a Sushi Gót mutatom be, akkor az is bejött volna 
nekik. Olvastam olyan véleményt, aki szerint mindhárom 
játék elfér a polcon, és ha otthon játszik, akkor a Sushi 
Roll, ha el akarja vinni a játékot, akkor a Sushi Go, ha pe-
dig már gyakorlottabb játékosokkal akar játszani, akkor 
a Sushi Go Party a választása. Én ezt azért túlzásnak ér-
zem, mivel a három játék szinte ugyanazt a játékélményt 
nyújtja. Ha valaki családi körben, nem túl gyakorlott játé-
kosokkal játszik, akkor neki a Sushi Roll való, de akinek 
fontos, hogy ezt a könnyed játékot sok helyre el is tudja 
vinni, akkor a Sushi Gót, és ha van egy olyan állandó tár-
sasága, akik jól ismerik és szeretik a játékot, akkor a Sushi 
Go Partyt javaslom.

A Sushi Roll hozza ugyanazt a hangulatot, mint a játék-
család többi tagja. Számomra nem adott azonban annyi 
újdonságot, hogy lecseréljem rá a szeretett Sushi Gómat, 
de a játékkal most ismerkedők számára ez a kiadás is tö-
kéletes választás.

 
                                                                               	 maat

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

https://boardgamegeek.com/boardgame/271869/sushi-roll
https://gamewright.com/product/Sushi-Roll
https://reflexshop.hu/
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Happy Cats
Nem kevés macskás játék szerepelt már a magazin hasábjain (Cat Lady, Macskajáték, Robbanó cicák, Miaui), 
de arra mérget veszek, hogy ilyen még nem volt. Sőt, szerintem egyáltalán, ilyen játék még sohasem volt, sehol. 
Mert vannak olyan játékok, ahol kockákat kell gyűjteni, meg kártyákat, meg tokeneket, de olyan, ahol pamut gom-
bolyagokat? Na ugye!

Ettől extra
Igen, alapvetően ettől válik extrává és szórakoztatóvá ez a 
játék, mert hogy minden egyéb elemében már jól ismert 

más játékok kom-
ponenseit és me-
chanikáit veszi át. 

Minden játékos 
kap 5-5 kártyát a 
40 számkártyából, 
ezeken 1-től 40-ig 
minden szám csak 
egyszer szerepel. A 
kártyákon láthatók 
még gombolyagok, 
a legkevesebb 1, 
a legtöbb 4. A ma-
radék számozott 
kártyából lesz a hú-

zópakli. Minden játékos húz még két színkártyát, amiből 
megtart egyet. Ez a lap határozza meg, hogy a lehetséges 
négy színből (sárga, piros, kék, 
zöld) melyik után kap dupla 
pontot valaki. Mindenki kap 
még egy-egy macska lapot, és 
kezdődhet a macskajáték. 

Dob, húz, licitál, 
dorombol

A soron lévő játékos dob egy 
különleges kockával, amelynek 
négy oldalán számok (2, 3, 4 
vagy 5) szerepelnek, az ötödi-
ken egy kérdőjel, a hatodikon 
egy kosár. Ha számot dobott, akkor a húzózsákból annyi 
pamutgombolyagot húz ki véletlenszerűen, és bocsátja 

licitre. A játékosok egy-egy szá-
mozott kártyát raknak maguk 
elé, majd egyszerre felfordítják. 
Aki a legnagyobb értéket rakta, 
elvihet annyi gombolyagot, 
ahányat a lapja mutat. Ha még 
marad gombolyag, akkor az a 
következő legnagyobb számot 
lerakó játékosé  lesz, és így to-
vább. Aki hoppon maradt, az 
bosszankodhat.

A kör végén nem húzzuk ismét 
ötre a kezünket, helyette az, 
aki nem akar elvinni a körben 
gombolyagot, a macska kártyáját teszi be a licitbe, amely-
nek hatására húzhat két számozott lapot, amiből megtart-
hat egyet.

Ha kérdőjelet dobtunk, akkor a játékosok számának meg-
felelő számú tokent lefordítva lerakunk, és mindenki fel-
vesz egyet, ezek gombolyagot vagy kártyát adnak, esetleg 
a játék végén 3 pontot adó egeret lehet vele elvinni. Ha 
kosarat dobtunk, akkor vakon licitálunk, és a nyertes an�-
nyi gombolyagot húz a zsákból, ahányat a győztes kártyája 
mutat. 

Miu-mi újság?
A játéknak akkor van vége, amikor 
elfogy az utolsó pamutgolyó is, ek-
kor pontokat számolunk. Minden 
gombolyag 1 pont, a színkártyának 
megfelelő színű 2 pont, az egér 3 
pont. Mivel 48 gombolyag van a 
játékban, elég könnyű kiszámolni, 
hogy kb. milyen pontszámok szü-
letnek 2, 3 vagy 4 játékossal. 

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem82-2020-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem55-2017-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem75-2019-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem75-2019-junius/
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Okos megoldás, hogy a nagy értékű lapokkal csak kevés 
gombolyagot lehet elvinni, míg ha valaki kis értékű kár-
tyákkal nyeri a licitet, több pamacsot vihet el. Ez a kis ér-
tékű kártyával való licitnyerést jutalmazó mechanika nem 
ismeretlen, megjelenik a Kroniában is. 

Meglepően jól szórakoztunk ezen a játékon, holott azért 
látszik elsőre is, hogy nem egy komoly darab. De egysze-
rűen muszáj újra elővenni, a gombolyagok miatt főleg. 

Mennyire cuki már, hogy nem unalmas papír tokeneket 
gyűjtünk, hanem igazi textil pamacsokat. Kedve van az 
embernek pöckölni, gurigatni az asztalon, a többiek meg 
néznek, hogy mi ütött belé. Ja kérem, csak extra átéléssel 
játsszuk a Happy Cats-et. Bárkinek javaslom, aki szereti a 
licitálós és sorozatgyűjtős játékokat, de aki macskát tart 
otthon, az fontolja meg, hogy csak akkor vegye elő a já-
tékot, amikor a házi kedvenc alszik vagy házon kívül tar-
tózkodik, ellenkező esetben azt kockáztatja, hogy a cicus 
a parti kellős közepén a játéktérre veti magát, és lerabolja 
az alkatrészeket. 

drkiss

PIATNIKPIATNIK

https://piatnik.hu/jatekok/ujdonsagok/happycats/
https://piatnik.hu/jatekok/ujdonsagok/happycats/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem59-2018-februar/
https://www.piatnikbolt.hu/
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Beyond Baker Street
„Régi mottóm, hogy ha a lehetetlent kizártuk, ami marad, az az igazság, akármilyen valószínűtlen legyen is.”  

– Sherlock Holmes

Ki ne ismerné a zseniális detektív, Sherlock Holmes alak-
ját? A Wikipédia szerint: „Sherlock Holmes a skót szárma-
zású író és orvos, Sir Arthur Conan Doyle kitalált nyomo-
zója, aki 1887-ben jelent meg először a könyvek lapjain. 
Mint briliáns londoni detektív, Holmes ismert magas in-
telligenciájáról; híres a megfigyelőképességéről, a követ-
keztetőképességéről és a logikájáról, amiket a bűnügyek 
megoldásánál igen találóan felhasznál.”

Személye több könyvben, filmben, sorozatban is feltűnik, 
nem beszélve a társasjátékokról. Számos társasjáték té-
mája épül ugyanis a zseniális nyomozó köré, többek között 
ilyen a Beyond Baker Street is. Nem mostani játékról van 
szó, nekem azonban csak nemrég került a látókörömbe ez 
az egyszerű, de nagyszerű dedukciós, kooperatív kártyajá-
ték, mely a Hanabi alternatívája lehet.

A játék célja
A játékban nyomozókat alakítunk, akik valójában Sherlock 
Holmes ellen dolgoznak, de ugyanazon az ügyön. Céljuk 
az, hogy Holmest megelőzve végül ők oldják meg hama-
rabb az esetet, elismerést szerezve ezzel a baker streeti 
rendőrségnek. Meg kell találniuk a bűntény elkövetőjét, 
indítékát és az alkalmat is, még mielőtt a zseniális detek-

tív megoldaná az ügyet. Mindez azonban nem is olyan 
könnyű, hisz mint tudjuk, Mr. Holmes mindig egy lépés-
sel előttük jár, ezért igencsak össze kell dolgozniuk, ha azt 
akarják, hogy ez egyszer ők kerüljenek ki győztesen.

Külcsín
A játék igen tetszetős külsővel érkezik, kis mérete ellenére 
meglepően sok alkatrésszel. Találunk a dobozban egy jó 
minőségű játéktáblát, bűntény-, nyom- és bizonyíték kár-
tyákat, karaktereket és magát Sherlock Holmest egy feke-
te fafigura formájában. A grafika jól eltalált, visszaadja a 
kor hangulatát, a kártyák pedig jó minőségűek. Mindeb-
ből azonban ki is derül, hogy tulajdonképpen egy kártya
játékról van szó, melyre ugyan ráhúzták a tematikát, a já-
ték közben azonban ebből keveset érzékelünk. Inkább a 
külső megjelenés az, ami visszaadja a témát véleményem 
szerint, nem maga a játékmenet.

Belbecs
De nézzük is, miért! Akik játszottak már Hanabit, azoknak 
ismerős lehet ez a mechanika. A kezünkbe kapott kártyá-
kat kifelé fogjuk tartani, rajtunk kívül tehát mindenki más 
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láthatja azokat. A lapok négy színben fordulhatnak elő, és 
számozásuk egytől-hatig terjed. Ezek valójában bizonyí-
tékok, színesítő szöveg is található rajtuk, de játékmenet 
szempontjából csak a színüknek és a számuknak van je-
lentősége. Innentől a játék hasonlítani kezd egy memória-
játékra. A körünkben vagy bizonyítékkártyát játszunk ki a 
kezünkből valamelyik nyomkártya alá a főtáblára, esetleg 
kizárunk bizonyítékot lehetetlennek nyilvánítva azt vagy 
segítséget nyújtunk egyik partnerünknek. Ha a segítség-
nyújtást választjuk, akkor rá kell mutatnunk egyik társunk 
kezében az összes egyforma színű vagy értékű kártyájára. 
Ő ezt természetesen valamilyen módon igyekszik memo-
rizálni, magamat ismerve például több-kevesebb sikerrel. 
Vigyázni kell azonban a segítségnyújtással! Akárhányszor 
információt adunk a másiknak, Mr. Holmes is tesz egy lé-
pést az ügy megoldása felé, mert bizony erről ő is értesül. 
Ha hamarabb eléri a lépéssávja végét, mely a játék nehéz-
ségétől függően maximum 15 lépés, sajnos ismét alulma-
radunk vele szemben. Nincs hát időnk arra, hogy minden-
kivel minden lényeges információt megosszunk, az apró 
morzsákból kell összeraknunk a bizonyítékokat, sőt néha 
egy kis kockázatvállalásra is szükség lesz részünkről.

Hogyan is derítünk fel egy nyomot? A játékban három lé-
nyeges szálat kell elvarrnunk: az alkalmat, az indítékot és 
a gyanúsítottat. Minden nyom tulajdonképpen egy vélet
lenszerűen kiválasztott és felfordított nyomkártya, rajta 
egy színnel és egy számmal. Amikor bizonyítékot játszunk 
ki a kezünkből - addig nem látva azt persze - akkor valame-
lyik nyom alá kell letennünk képpel felfelé a kártyánkat. 
Majd húznunk kell egyet. Célunk, hogy az ide kijátszott la-
pok színe megegyezzen a nyomkártya színével, összegük 
pedig pontosan ugyanannyi legyen, mint a nyomkártya 
értéke. Ha ezt sikerült elérnünk, a lezárás akcióval körünk-
ben zárhatjuk is ezt a szálat. Mr. Holmes ezen általában 
annyira meglepődik, hogy visszalép egyet a saját sávján. 
Nos igen, őkelme erre nem számított. Persze hibázhatunk 
is. Ha nem egyezik a szín, akkor a kijátszott kártyánk ér-
téke megemeli az elérendő nyomkártya értékét. Ha egye-
zik a szín, de meghaladtuk a kívánt összeget, akkor sajnos 
erre a nyomra nem derítettünk fényt, el kell dobnunk, és 
újat kell helyette felfordítanunk. Ezzel is vigyáznunk kell, 
mert ha valamelyik pakliból már nem tudunk újabb nyo-
mot felfordítani, szintén elveszítjük a küzdelmet!

Van még egy fontos feladatunk, mielőtt mindhárom nyo
mot lezárnánk. Ki kell ugyanis zárnunk a kezünkből bizo-
nyítékokat, hisz elkerülhetetlen, hogy olyan kártyákat is 
felhúzzunk, melyekre nem lesz szükségünk. Ezeket a lapo-
kat nem a nyomkártyák alá, hanem a főtáblán a lehetetlen 
bizonyítékok közé kell kijátszanunk. Ezen bizonyítékok ös�-
szegének pontosan húsznak kell lennie, színüktől függet-
lenül. A játék nehézségétől függően bizonyos számú lap 
kijátszása után Mr. Holmes is értesül a nyomozásunk állá-
sáról, és lép előre egyet ő is a saját sávján. Fontos, hogy 
előbb kell elérnünk a húszas értéket lehetetlen bizonyíték-
kártyák kijátszásával, minthogy mindhárom nyomra fényt 
derítenénk.

A játék vége
A játékot akkor nyerjük meg, ha kijátszottunk húsz értékben 
lehetetlen bizonyítékot, és lezárjuk mindhárom nyomun-
kat, azaz fényt derítünk az elkövetőre, az indítékra és az al-
kalomra is, mielőtt Sherlock Holmes figurája elérné a nulla 
mezőt a saját sávján. Ha valamelyik nyomunk felderítetlen 
marad addigra vagy nem zártunk ki pont húsz összértékű 
lehetetlen bizonyítékot, esetleg nem tudunk újabb nyomot 
felfordítani a húzópakliból, akkor sajnos ismét alulmarad-
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tunk a zseniális detektívvel folytatott versengésben. Kössük 
fel hát a gatyánkat, illetve a kor szelleméhez hűen a kala-
punkat, és méressük meg magunkat Sherlockkal! Ahogy 
mondja ugyanis: „A játszma elkezdődött.”

Újrajátszhatóság
A játék egyik nagy előnye szerintem az újrajátszhatósága. 
A bűnténykártyák segítségével különböző nehézségűre 
tudjuk beállítani a játékot, egyre rövidebb időt adva ma-
gunknak az ügy felgöngyölítésére. A karakterek használa-
tával pedig megfelelően változatossá és aszimmetrikussá 
tehetjük a meccset. Vannak segítő és hátráltató szereplők, 
ezeket ügyesen összeválogatva szintén sok különböző par-
tink lehet ebben a játékban. A játékosszámot is jól skáláz-
za, nem ugyanannyi lap van a kezünkben kettő, három és 
négy játékosnál. A legjobb és talán a legkönnyebb négy 
játékossal, hisz több ember lapjait látjuk, és a legkevesebb 
lapot tartjuk - azaz mindössze hármat - mi a kezünkben, 
szemben a két játékos módnál, a hat kártyával. Ketten sem 
kivitelezhetetlen azonban a feladat, működőképes a játék 
úgy is.

Vélemény
Kifejezetten élveztem ezt a játékot 
már az első kipróbálásra is, mind-
ezt úgy, hogy ismertem és szerettem 
korábban a Hanabit. Annak a témája 
azonban nem áll olyan közel hozzám, 
mint a Beyond Baker Street témája és 
hangulata. Persze egyik játéknak sem a tematika az 
erőssége, inkább a csapatmunka. Mint minden csapat-
játékban, ebben is figyelnünk kell egymásra, össze kell 
dolgoznunk, szükségünk van némi logikára és a memó-
riánkra is, ha sikerrel akarjuk zárni az ügyet. Azonban a 
legtöbb kooperatív játékkal ellentétben ebből egy parti 
megvan húsz perc alatt, nem unnak rá még a keményebb 
játékokon edződött résztvevők sem. Családi játéknak, fil-
lernek tökéletes választás, ár-érték arányban is rendben 
van. Persze akik nem szeretik a logikai vagy memóriajá-
tékokat, nem fogják ezt sem megkedvelni, nekik nem is 
ajánlanám. A témától sem szabad sokat várni, inkább egy 
könnyen tanulható, ám meglepően gondolkodós koope-
ratív kártyajátékról van szó, mintsem nyomozásról. Ki-
próbálni azonban mindenképp érdemes, ha szeretitek az 
ilyen típusú játékokat. Szemet gyönyörködtető, újszerű 
társasjáték, régies köntösben.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB
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Csak egy
Mit gondoltok, hány olyan játék van, ami az év játéka volt (Spiel des Jahres), és nem írt még róla a JEM? Na jó, és 
ha a szabadulószobás játékokat nem számítjuk? Bizony, csak egy, de ezt a hiányosságot most pótolni fogjuk – szóval 
hamarosan csak nulla! Nem is igazán tudjuk, miért maradt ki eddig. Nem volt tudatos, egyszerűen csak nem írta meg 
senki. Nekem viszont egyik kedvencem, így amikor ez kiderült, lecsaptam a lehetőségre.

Ennyi az egész?
A Csak egy azok közé a játékok közé tartozik, amelyek faék 
egyszerűségűek, mégis valami nagyszerű ötlet van mö-
göttük. Az ilyesmire mondják, hogy a legnagyobb baja az, 
hogy nem én találtam ki! Hát igen, ilyen egyszerű, kérem 
szépen, csak egy jó ötlet kell hozzá – mégsem jönnek elő 
tucatszámra a jó ötletek és az SdJ-aspiránsok. Lássuk, mit 
is tud ez a játék.

Van a dobozban egy halom kártya, 7 műanyag tábla, 7 le-
törölhető táblafilc, no meg egy szabályfüzet. Ennyi. A sza-
bálykönyv nem hosszú, mindössze egy kétoldalas A4-es 
lapnyi az egész. Elvégre egy kooperatív családi/partijáték-
ról beszélünk, amelynél kifejezetten előnyös, ha könnyen 
megérthető. De lássuk a működését. 

Az előkészületek során ki kell osztani mindenkinek egy 
táblát és egy filctollat, majd megkeverjük a kártyákat, és 
egy menethez kihúzzuk az első 13 lapot. Mivel 110 lap van 
a játékban, és minden kártyán 5 szó, ezért elég sokat kell 
játszani vele, hogy még egyszer ugyanaz a szó előkerüljön.

A soron következő játékos kihúzza a legfelső kártyát, de 
nem nézi meg, hanem kiválaszt egy számot, a számhoz 
tartozó szó lesz a titkos szó a körben.

Az ő feladata mindössze annyi, hogy kitalálja a saját kár-
tyáján lévő szót a többi játékos segítségével úgy, hogy csak 
a többiek látják azt, ő maga nem. A többi játékos fogja a 
táblácskáját, és ráír pontosan egy szót (csak egyet, de ezt 
már a címből kitalálhattátok); mégpedig olyat, amiről a 
soron lévő játékos ki tudja találni, hogy mi szerepel a kár-
tyáján.

Mondhatjuk erre, teljesen jogosan, hogy volt már ilyen já-
ték, mi az újdonság ebben, ami miatt ez díjakat nyert. Van 
viszont egy egyszerű, de zseniális csavar a működésben, 
ami a többi hasonló játék fölé emeli az élményt. Mégpe-
dig az, hogy miután mindenki leírta azt az egy szót, az aktív 
játékos becsukja a szemét vagy elfordul, és mindenki ös�-
szehasonlítja a leírt szavakat az asztal körül, majd azokat a 
szavakat, amelyek ugyanazok (ebbe beleszámít azt is, ha a 
szótő ugyanaz, vagy ha ugyanannak a szónak 2 különböző 
változata) le kell fordítani táblástul. Ezeket a tippelő nem 
fogja látni, és ezek fikarcnyit sem segítenek neki kitalálni a 
szavát. A fennmaradó, látható szavakból meg kell tippelni, 
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hogy mi is lehet a saját kártyán, de vigyázat: ha a barátaink 
nagy badarságot írtak, vagy csak vicces kedvűek, és a ku-
tyára például a szalonnával próbáltak utalni, akkor jobban 
járunk, ha passzolunk, mert ha rosszul tippeltünk, akkor 
nem csak ez a kártya megy a bukott pakliba, hanem a kö-
vetkező is.

És tényleg ennyi az egész, a 13 szó után megnézzük, hogy 
mennyi jött össze, és örülünk, hogy milyen ügyesek vol-
tunk, vagy röhögünk magunkon, hogy milyen bénák vol-
tunk, és már húzzuk is ki a következő 13 szót a pakliból.

Haverok, buli, szavak...
A leírás alapján nem tűnik soknak, ugye? Amikor először 
olvastam róla, én is ezt gondoltam, de szerencsére kipró-
báltam, és sok fergeteges parti után kijelenthetem, hogy 
nem őrült meg a SdJ zsűrije, nem az Oktoberfest sörmá-
morában döntötte el a nívós díj sorsát. A játék sava-bor-
sát, mint nagyon sok jó partijátékban, valójában nem a 
komplex szabályrendszer vagy az innovatív játékmenet 
adja, hanem az a tény, hogy az egyszerű szabályok meg-
teremtik egy jó csapat esetében azt az alapot, amivel a 
játékélményt megfelelő interakcióval élvezetessé tehetik. 

Jelen esetben az adja ezt az alapot, hogy mindig érdekes 
a döntés a szó kiválasztásánál, hiszen nem lehet sem túl 
egyszerű, mert akkor nagy az esély rá, hogy más is ugyan-
azt írja; sem túl nyakatekert és elvont az asszociáció (ami-
re azért, valljuk be, cikkünk írója erősen hajlamos), mert 
akkor nem fogja a tippelő kitalálni a szót. Hasonlókép-
pen mint pl. a Dixitben, itt is meg kell találni a megfelelő 
egyensúlyt a kettő között, és ideális esetben, ha mindenki 

kellően különböző szóval és irányból rávezette a tippelőt 
a megfelelő megoldásra, megvan a sikerélmény. De eh-
hez csapatmunka kell, ami bizony nem könnyű úgy, hogy 
nincs lehetőség megbeszélni, hogy ki milyen tippet adjon. 
Amúgy nem lenne nehéz 3-4 szóból kitalálni a titkos sza-
vunkat, itt viszont a csavar miatt elég gyakran történik az, 
hogy pont a legkézenfekvőbb és legegyértelműbb szava-
kat nem meri senki sem bevállalni, így alaposan törni kell 
a fejét a kitalálónak. 

Összegzés
Azért vannak hiányosságai is a játéknak, amiket érdemes 
kritikaként említeni. Elsőként a tollak minősége hozható 
fel, ami az életciklusban meglehetősen hamar előkerül. A 
játékhoz adott filcek elég hamar kiszáradnak, még szeren-
cse, hogy a játékaink között van néhány másik olyan (kö-
szönet, vasutasok!), ami tartalmaz táblafilcet, és ezekből 
kölcsön lehetett venni pár tollat, mire a távol-keleti csere-
eszköz megérkezett. Erre a helyzetre érdemes aránylag 
korán felkészülni, és az utánpótlásról időben gondoskod-
ni, hogy ne kerüljünk kínos helyzetbe. Igaz, hogy akár egy 
pár papírlap, toll és randomszó-generátor segítségével is 
játszható lenne a játék (igen, kipróbáltuk), de mégsem 
ugyanaz az élmény. 

A fanyalgók felhozhatják még hiányosságnak, hogy a Spiel 
des Jahres egy családi játékdíj, miért egy partijáték nyerte 
meg már megint. Ebben is van igazság, tényleg egy jó fel-
nőtt csapattal működik talán a legjobban a játék. Viszont a 
zsűri védelmében felhoznám, hogy családban, iskolás korú 
gyerekekkel is majdnem olyan jó, csak figyelembe kell ven-
ni a különböző korú gyerekek szókincsét és asszociációs  
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képességét, ami bizony elég eltérő lehet. De nálunk a 7 
éves is ugyanúgy élvezte a játékot, mint a 17 éves, nyilván 
egyszerű segítséget adva. És ha az egyik játékos nem tud-
ja, mi a szó jelentése, akkor egyszerűen csak másik számot 
kell kérni az 5 közül, de erre a szabály amúgy is kitér.

Összességében ez egy nagyon jó és élvezetes partijáték, 
ami családoknak is ajánlott. Az asszociációs játékok ked-
velőinek kötelező darab, nagyobb létszámnál két komo-
lyabb játék között vagy levezetőként gamer társaságban is 
alkalmas. A játék jobban működik 5 fő fölött, de akár 8-an 
is lehet játszani, ha az egyik táblát körbeadjuk, és az aktu-
ális titkos szót tartalmazó kártyát más megoldással tartjuk 
meg jól látható módon. 

Sok emlékezetes parti van már a hátunk mögött, nekem 
a jó játékok közül az a kiemelkedő, amihez fel tudok idéz-
ni néhány vicces vagy meglepő szituációt, amit nem fe-
lejtünk el egyhamar. Ilyen volt nekünk például az, amikor 
meglepődve szembesültünk azzal, hogy a segítségként 
megadott 5 szó mind azonos volt, igaz, más-más helyes-
írással. Ez elég valószínűtlen, még összeszokott csapatok 
esetében is, és jót nevettünk rajta az adott helyzetben, 
esély meg nem sok volt a kitalálásra.

Akik viszont nem kedvelik a partijátékokat, főleg a koope-
ratív, asszociációs fajtát, azoknak nem ajánljuk ezt a játé-
kot. De aki szereti, annak a fergeteges mulatás garantált! 
Modern játékokat nem ismerőknek tökéletes kapujáték 
lehet, nem kell sokat magyarázni, egyből bele lehet vágni. 
Jó játékot!

Domi

GÉMKLUBGÉMKLUB

https://boardgamegeek.com/boardgame/254640/just-one
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Adventure Games sorozat
Fiatalkorom igen elenyésző részét töltöttem PC játékok társaságában, de abból a kevésből, amit a számítógépen nyúz-
tam, majdnem mind a kalandozós játékok műfajába tartozott. Gyanítom, mindenkinek ismerősek a zsáner klasszikus 
fordulatai: mászkálni kell a helyszínek között, belesni minden létező zugba, összegyűjteni az összegyűjthetőt, kinyitni 
a kinyithatót, megfejteni a megfejthetőt. Valami hasonló van készülőben itt is, ezúttal társasjáték dobozba zárva.

Első benyomások és az Exit-párhuzam
Adventure Games: A börtön és Adventure Games: Mo-
nochrome Rt. címen jelentek meg magyarul a Piatnik 
gondozásában a német Kosmos kiadó újabb kisdobozos, 
egyszer játszható „szabaduló”-sorozatának tagjai. Azok-
nak, akik már ismerik az Exit-szériát, ennyiből egyértel-
mű lehet a nagy sikerű előddel történő összehasonlítás. 
Valóban vannak áthallások, de szerintem épp a kulcs ele-
mekben mutatkoznak lényeges különbségek. Itt is koope-
ratívan dolgozunk azon, hogy elérjük az aktuális külde-
tésünk végcélját, azonban absztrakt logikai rejtvények 
helyett sokkal tematikusabb kalandokat élhetünk át. Bár-
mely Exit játékkal játszottam korábban, sosem éreztem 
fontosnak, hogy milyen világban vagyok épp. Sok betű, 
szám és titokzatos jelölés között kellett eligazodni, hogy 
megoldjuk az agytekervényeket igencsak megmozgató 

feladványokat. Egészen mást kér a játékosoktól egy Ad-
venture Games-parti. Itt nincs időnyomás, kényelmesen 
barangolhatunk a helyszínek között, és eközben valóban 
az adott világban fogjuk érezni magunkat. A feladványokat 
szerintem könnyebb megoldani, cserébe jobban illeszked-
nek egy koherens történetbe. A doboz is kommunikálja, 
hogy a klasszikus PC kalandjátékokhoz hasonló élményre 
számíthatunk: tárgyakat gyűjtögethetünk, és a környezet 
megismerése során ezeket kreatívan felhasználva jutha-
tunk előre a fejezetekben. Egy doboz ugyanis 3, egyenként 
90 percet felölelő fejezetet rejt, amelyek természetesen 
egymásra épülve bontják ki a történetet.

Poénokat nem lelőni!
Mivel a játékok egyszer játszhatóak, igyekszem bemutat-
ni a rendszert, ami működteti őket, anélkül, hogy bármi 
olyat eláruljak, ami csökkentené a kipróbálás előtt állók 
számára a felfedezés élményét.

Nagy előny, hogy a szabályok megértése pár percet igé-
nyel az elején, szinte rögtön fejest ugorhatunk a sztoriba. 
Mindenki saját, egyedi karakterét irányítja majd – bár ne 

MAGYAR PREMIER
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számítsunk gazdagon kidolgozott háttérre vagy képessé-
gekre. Fontos elem a majdnem 100 db-os, számozott há-
toldalú lapokból álló kalandkártya pakli, ahonnan külön-
böző utasítások hatására juthatunk tárgyakhoz, és még 
ki tudja, mihez (no spoiler). Helyszínlapkák is várnak ránk 
(kb. 15 db), felfedezéseink során ugyanis egyre több és 
egyre veszélyesebb helyiségbe juthatunk el. Mind a vár, 
mind a Monochrome Rt. épülete feltárja előttünk titokza-
tos rejtekhelyeit. 

Mindezek mellett a játék központi eleme a kalandkönyv. 
Ez tulajdonképpen egy olyan mesekönyv, ami rengeteg, 
sorszámmal ellátott bejegyzést tartalmaz. Ezek mind ki-
sebb-nagyobb részleteket tárnak fel a történetből, de 
sorrendjük teljesen véletlenszerű, így csak akkor nyernek 
értelmet a nagy egész szempontjából, mikor azt az utasí-
tást kapjuk, hogy olvassuk fel az adott számú bejegyzést.

A körünk során egy egyszerű ak-
ciót hajthatunk végre az aláb-
biak közül: felfedezhetünk egy 
számozott helyszínt, kombinál-
hatunk két kalandkártyát egy-
mással vagy egy kalandkártyát 
egy helyszínnel. A gyakorlat-
ban ez úgy néz ki, hogy a 
helyszínekhez és a megszer-
zett lapokhoz is számok 
vannak rendelve. Mindig, 
amikor megpróbálunk 
kombinálni két dolgot, 
össze kell olvasnunk a 
számaikat, így megkap-

juk, melyik bejegyzésnél kell felcsapni a kalandkönyvet, 
ami így folyamatosan izzani fog annak a játékosnak a ke-
zében, aki a legjobban szeret mesét olvasni a többieknek.

Börtön vs. Monochrome Rt.
Bár a fent részletezett alapmechanizmus mozgatja mind-
két játékot, szerintem jelentős különbségek vannak köz-
tük.

A Börtönt lehet első résznek – egyfajta bemelegítő epi-
zódnak – tekinteni. A játékosok egy vár tömlöcében éb-
rednek, de még arra sem emlékeznek, hogyan kerültek 
oda, a cél pedig a szabadulás. Már 12 éves kortól ajánl-
ja magát, ami teljesen reális, sőt! Nyerő választás lehet 
azoknak, akik 10-13 éves gyerekekkel játszanának, főleg 
ha visszagondolok, hogy én ebben a korban megszállott 
rajongója voltam a lovagos Legónak. Valószínű, hogy ha 
akkoriban találkozom ezzel a játékkal, eldobtam volna az 
agyamat attól, hogy mennyire izgalmas kaland. A kombi-
nációs lehetőségek, a megoldandó feladványok is olya-
nok, hogy ez a korosztály is kényelmesen megbirkózik ve-
lük, bár helyenként szükség lesz a nagyobbak segítségére 
is. Ebből adódik, hogy egy rutinos felnőtt brigád számára 
– akik már túl vannak hasonló játékokon – nem valószínű, 
hogy hatalmas szellemi kihívásokat fog rejteni a doboz. Ez 
persze nem baj, kárpótol minket a hangulat. És ha vélet-
lenül el is akadnak valahol a játékosok, a súgó bármikor 
biztosít egy kis lökést. Bár le kell merészkedni a kazamaták 
sötét mélyére, és szörnyekkel is szemben találhatjuk ma-
gunkat, a világot és történetet inkább érdekesnek nevez-
ném, mint ijesztőnek.

Nem így a Monochrome Rt. esetén. Ennek a kaland-
nak más tétje van. A játékosok egy tolvajbanda tagjait 
alakítva, külsős megbízást teljesítve betörnek a patinás 
Monochrome Rt. gyógyszercég épületébe, ahol egy ké-
szülőben lévő „csodagyógyszer” mintáját akarják ellopni 
a megrendelő számára. Szerintem ez a fejezet minden 
tekintetben szintet lép. Egyrészt valamivel összetettebb 
a kombinációs lehetőségek és az új játékelemek miatt. Itt 
már valóban meg kell dolgoztatni az agyunkat, ha előre 
akarunk haladni, figyelnünk kell az apró részletekre is. De 
a legfontosabb különbség a hangulat. Míg az A Börtönben 
érezhetően figyeltek arra, hogy kompatibilis maradjon a 
gyerekek világával, itt már jobban eleresztették a fantáziá-
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jukat a készítők, teret adva a helyenként igencsak morbid 
gondolatoknak is. A tárgyak és az atmoszféra számomra 
a Bűnjelek: Gyilkosság Hong-Kongbant idézi, a törté-
net hallatán pedig felnőttként is rendszeresen felvontuk 
a szemöldökünket, így a dobozra írt 16+ ajánlást érdemes 
komolyan venni. Na jó, itt is bebiztosította magát a kiadó 
a korosztályt illetően, de sokkal fiatalabbaknak azért nem 
ajánlanám. Mindezek miatt viszont azt gondolom, felnőt-
tek számára ez a „komolyabban vehető” rész.

Összegzés
A végére hagytam a készítők említését. Phil-Walker Har-
ding, az utóbbi évek egyik legtermékenyebb játékterve-
zője ezúttal Matthew Dunstannel dolgozott együtt. Har-
dingról eddig is elmondható volt, hogy családi játékok 
terén alkot maradandót. Hitvallása és közös motívum az 
általa készített játékokban, hogy egyszerre nyújt szórako-
zást szélesebb korosztálynak és törekszik egy jól körülha-
tárolható mechanika vagy játéktípus letisztult közlésére 
(pl: Sushi Go – draftolás, Cacao/Bärenpark – lapkalehe-
lyezés, Kütyük – engine building). Itt is hasonlót érzek, 
az Adventure Games játékok ugyanis kompakt, családi 

formában, becsülettel szállítják az ígért kalandozás élmé-
nyét. Aki számos epikus DnD-kampányon van túl, termé-
szetesen nem itt fogja megtalálni a kiteljesedést. Viszont 
ha valaki gyerekekkel játszana, vagy olyan társasággal, 
akik nem jártasak a kalandozós amerik világában (mi is 
ilyenek vagyunk), azoknak szerintem tökéletes bevezető/
kedvcsináló lehet akár a hasonló, nagyobb lélegzetvételű 
játékokhoz. Nagyon szívesen részletezném véleményemet 
a konkrét történetek alakulásáról. Többször is értek min-
ket váratlan fordulatok, de tényleg nem szeretnék poéno-
kat lelőni, inkább abba is hagyom itt. Tegyetek vele ti is 
egy próbát!

bzskmrc
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https://boardgamegeek.com/boardgame/267814/adventure-games-monochrome-inc
https://piatnik.hu/jatekok/ujdonsagok/adventure-games-monochrome-inc/
https://boardgamegeek.com/boardgame/267813/adventure-games-dungeon
https://piatnik.hu/jatekok/ujdonsagok/adventure-games-a-borton/
https://www.piatnikbolt.hu/
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Ismertető

1, 2, 3
Egyszer, nagyon régen már írtunk röviden erről a játékról, ami akkor azon a néven futott, hogy 1, 2, 3! Now you 
see me…. Essenben találkozott vele a magazin csapata, és mint 2013. évi újdonságról számoltunk be róla. Sőt, ott 
és akkor annyira megtetszett a kinti különítménynek, hogy a magazin rákövetkező számában már nem csak említés 
szintjén, hanem részletesen is ismertettük. Azóta sok év eltelt, és mivel a kiadó úgy látta, hogy a játék nem vesztett 
vonzerejéből, ismét kiadta, sőt, most magyarul is megjelent. A játék annyira egyszerű, hogy szinte nem tud hibázni, 
szóval minden valószínűség szerint itthon is sikeres lesz.

Mi van a mezőn?
Kétféle kártya és egy marék faalkatrész. Ennyit kap az, 
aki megveszi a játékot, meg persze a szabályt és a játék­
élményt. Mit lehet kihozni ennyiből? Az attól függ, mire 
használjuk. Itt most pont a figyelem tesztelésére és éle­
sítésére. 

Minden játékos kap egy pakli kártyát (ezek mindenkinél 
egyformák). A lapokon egy-egy állat szerepel a négy le­
hetséges (ló, disznó, tehén, birka) közül. Akinek a köre van 
éppen, az kivesz a dobozból 10 és 15 közötti számú kis fafi­
gurát (26 van összesen); ezek a négy említett állat valame­
lyikét ábrázolják. Ezeket kell leejteni az asztalra, ami most 
a mező szerepét tölti be, hogy egy véletlenszerű elrende­
zésben belakják azt. Mindenki megpróbálja jól megnézni 
magának az így kialakult leosztást, mivel ez lesz az, ami 
biztosan megváltozik. Erre mindenkinek 10 másodperce 
van.

A soron lévő játékos ezután fogja a közös pakli kártyát, és 
felhúz egyet, amit csak ő néz meg. Ez olyan instrukciókat 
ad neki, hogy tegyen hozzá vagy vegyen el egy állatot, 
vagy két állat elhelyezkedését cserélje meg, esetleg moz­
dítson el egy figurát legalább 7-8 centi távolságra. Amíg ő 

ezt végrehajtja, addig a többi játékos becsukott szemmel 
ül, majd amikor újra kinyitják a szemüket, megpróbálnak 
rájönni, hogy mi történt.

A soron lévő játékos ezt azzal segíti, hogy rákérdez, hogy 
melyik állat került ki a mezőről, került be a mezőre, vagy 
cserélt helyet vagy mozdult el. A többiek a kezükben lévő 
lapokkal jelzik ezt, először képpel lefelé fordítva, majd 
egyszerre felfordítva. Aki jól találta el, hogy mi változott, 
az 1 pontot kap, a soron lévő játékos pedig akkor kap 1 
pontot, ha senki nem találta el a változást. 

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/
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Ménes, konda, gulya, nyáj
Nem tudom, hány számosállattól nevezzük ménesnek 
stb. a csoportosulást, de majd utánanézek. Itt azért elég 
kicsi csoportról beszélünk, ami ráadásul nem is nagyon 
változik, hiszen minden kártya csak egy-egy, kis változásra 
utasítja a soron lévő játékost. Ez utóbbi személy viszont 
nem csak egyszer, de háromszor kell, hogy változtasson a 
bábuk elrendezésén, de amíg az ő köre van, a többi állat 
a helyén marad. Ennek hatása azért eléggé érezhető: a 
második, de leginkább a harmadik változtatást már sokkal 
könnyebb észlelni, mint az elsőt. 

Amikor megvolt a harmadik változtatás is, a következő 
játékos kerül sorra, ő viszont lepucolja a mezőt, és új fi­
gurákat ejt a játéktérre, ugyancsak 10-15 darabot. Ezt ad­
dig folytatjuk, amíg mindenki egyszer sorra nem került. A 
győztes (akinek a személye a játék vége felé elég egyértel­
műen megjósolható, hacsak nem ront el valamit nagyon) 
az lesz, aki a legtöbb pontot gyűjtötte.

Egy kis érdekesség közbevetőleg: a játék szerzője az a Pe-
repau Llistosella, akinek az Antarktiszon játszódó játéká­
val (1911) indult útjára 5 és fél éve tartó vándorlásunk a 
társasjátékokon keresztül a világ körül.

A játék gyerekeknek készült, ezért is olyan könnyűek a kér­
dések (pl. mi került ki a mezőről?). Mi ezt kicsit túl egysze­
rűnek éreztük, ezért csak annyit kérdeztünk, hogy melyik 
állattal (vagy melyik két állattal) történt változás. Ennek 
az a hátránya, hogy itt viszont nem kellett azt tudni, hogy 
mi történt, elég volt az, hogy melyik fajjal. Talán lehetett 
volna még hozzátenni olyan kártyákat a játékosok pakli­
jaihoz, amelyeken a plusz (bejött), mínusz (távozott) vagy 
nyíl (mozgott) jelek vannak.

A szerkesztőségen belül is eltérő vélemények vannak a 
játékról, hiszen van, aki egyenesen zseniálisnak tartja, én 
a magam részéről „csak” jónak, meg titokban egy kicsit 
félek is tőle, hogy a korral (nem a játék korával, hanem 
az enyémmel) romlott a megfigyelőképességem, és ezért 
nem én szoktam nyerni, hanem az utánam jövő generáció. 
De hát ez van, át kell adni a stafétát, itt is, máshol is, és 
ha a felismerést ez a játék váltja ki, hát nincs mit tenni… 
illetve mégis: fejleszteni a figyelmet és a memóriát ezzel 
a játékkal.

drkiss
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https://boardgamegeek.com/boardgame/148494/123-now-you-see-me
https://piatnik.hu/jatekok/kompakt-jatekok/1-2-3/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/
https://www.piatnikbolt.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat ötvenhetedik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.

www.jemmagazin.hu 25
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Játékok a világ körül

Kerala: 
The Way of the Elephant
Kirsten Hiese absztrakt, lapkalerakós játékát indiai köntösbe öltöztette. Persze bármilyen más témát is rá lehetett 
volna húzni, de a cuki elefántok és a szórakoztató játékmenet érdemessé teszi ezt a kevésbé ismert családi játékot, 
hogy világ körüli útunk során Indiában járva bemutassam.

Vonuljanak azok az 
elefántok

Minden játékos kap egy kez-
dőlapkát és két elefántot a 
színében, amelyeket a kez-
dőlapkájára helyez. A 100 
lapkából a játékosszámnak 
megfelelően kell lapkákat 
visszahelyezni a dobozba, a 
többit egy szövetzsákba rak-
juk. Az aktív játékos kihúz a 
játékosszámnak megfelelő 
számú lapkát a zsákból, majd 
abból választ egyet, leteszi a kezdőlapkája mellé, majd 
egyik elefántját átmozgatja az új lapkára. A megmaradt 
lapkákat továbbadja, majd sorban mindenki elvesz egy 
lapkát ezek közül és lehelyezi azt, illetve mozgatja az ele-
fántját. Ha mindenki lehelyezett egy lapkát, akkor a zsákot 
megkapja a következő játékos, és ő húz lapkákat és választ 
először belőlük, majd a maradékot továbbadja.

A legfontosabb szabály, hogy 
az új lapkát olyan lapka mellé 
kell lerakni, amelyen az egyik 
elefánt áll. Lehetséges felülé-
píteni egy másik lapkát a játé-
kos elefántja mellett, amely-
re a játékos ekkor rámozgatja 
az elefántját; továbbá a játé-
kos kétszer passzolhat a já-
ték folyamán, ilyenkor nem 
kell lapkát leraknia.  A cél az, 
hogy a különböző színekből 
a legnagyobb egybefüggő 
területeket építsük meg, a 

játék csavarja ugyanis ott van, hogy csak az elefántjaink 
mellé építkezhetünk, és ha egy színből több területet épí-
tünk, de nem tudjuk összekapcsolni őket, akkor a kisebb 
területet alkotó lapkákat vissza kell tennünk a játék végén, 
és mindegyik után 2 pontot veszítünk. Egyedül a saját szí-
nünkből lehet két területünk.

Vannak a játékban speciális lapkák, amelyeket ha megha-
tározott szín mellé rakunk, akkor 5 pontot kapunk érte, 
és van olyan, amellyel átmozgathatjuk egyik elefántunkat 
tetszőlegesen, vagy amelyikkel kicserélhetünk két lapkát a 
saját játékterünkön.



Kerala India délnyugati állama, egyben az 
egyik legsűrűbben lakott, legműveltebb 
állam, itt a legalacsonyabb az analfabétizmus 
egész Indiában. A népsűrűség igen magas, 
majdnem háromszorosa az országos átlagnak, 
a települések összemosódnak, a falvak 
végtelenek, az egész állam szinte egyetlen 
nagy falu. Vallásilag is megosztott, a lakosság 
közel 55%-a hindu, a muzulmánok aránya 
26%, a keresztényeké 18%. Itt él a legnagyobb 
háziasított indiai elefántpopuláció (kb. 700), 
amelyek templomok és magánszemélyek 
tulajdonában vannak. Ezért az elefánt az 
állam jelképe, logójukban is megtalálható.
A kulturálisan is sokszínű államban számos 
fesztivált, ünnepséget tartanak, amelyek 
főszereplői az elefántok. A Pooram Gajamela, 
azaz Elefántok fesztiválja nevű eseményeken 
arany és vörös selyemben feldíszített elefántok 
vonulnak az utcákon, miközben táncosok 
és ütőhangszeres zenészek kísérik őket és a 
tűzijátékoknak is nagy a szerepük. Az április 
végén megtartott Thrissur Pooramon 30 
elefánt és 250 művész lép fel, a március végi 
Arattupuzha Pooramon 60 elefánt vonul fel 
Kerala legrégebbi temploma közelében. A 
Peruvanam Pooram a legősibb elefántünnep, 
amely már 1500 éves múltra tekint vissza. 
Ezek általában egy-két napig tartanak, de 
a Pariyanampetta Pooram fesztiválja egy 
hétig tart, viszont még ennél is hosszabb az 
Uthralikkavu Pooram, amelyet Káli istennőnek 
(a halál és átalakulás istennője) szentelnek, 
és amelyen az elefántok éjszaka is vonulnak.

Forrás: https://www.visittnt.com/kerala-tours/elephant-
festival-kerala.html
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Egy szín, egy terület
A játék addig tart, amíg el nem fogynak a húzózsákból a 
lapkák. Ekkor jön a végső pontozás. Ha nincs valamelyik 
színből területünk, 5 pontot veszítünk. Ebben a fázisban 
kell visszadobálnunk a lapkáinkat, ha a saját színünkön kí-
vül más színből is van több területünk. Minden szabályos 
területünkön lévő lapkán feltüntetett elefántfiguráért 1 
pontot kapunk (a lapkákon 1-2-3 elefánt található).

Annak ellenére, hogy a Kerala szabályai egyszerűek, kellő 
mennyiségű stratégiát igényel a játszása, hiszen mindenki 
megpróbálja a lehető legjobban lehelyezni lapkáit és fi-
gyelni arra, hogy milyen lapkákat hagy meg az őt követő 
játékosoknak. A játékosok saját területüket építik, interak-
ció annyi van, hogy ki milyen lapkát visz el, ami esetleg 
másoknak is kell, és ezt egyáltalán nem panaszként mon-
dom, nekem tetszik ez a játékmenet.

https://www.visittnt.com/kerala-tours/elephant-festival-kerala.html

https://www.visittnt.com/kerala-tours/elephant-festival-kerala.html
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A játék során minden körben számos döntést kell hozni, 
hogy mikor használom ki a passzolási lehetőségemet, 
hogy átépítsem-e egy régebbi lapkámat, de akkor vajon jó 
irányba mozog-e az elefántom, hogy egy különleges lapkát 
vegyek-e el vagy azt, amelyikkel a területemet tudom nö-
velni. Persze nagy a szerencse szerepe, mert sokszor úgy 
tűnik, minden jól megy, jól építed a területeidet, de egy-
szer csak kapsz egy olyan lapkát, amelyet egyáltalán nem 
szeretnél lerakni, de ez egy ilyen családi játéknál teljesen 
elfogadható.

Kicsit úgy érzem, hogy a játék méltatlanul elfeledett, is-
meretlen, pedig a játék kivitele szép, az alkatrészek jó 
minőségűek, egyszerű szabályai vannak, de mégis van 
benne gondolkodnivaló. A nagy újrajátszhatósága, a gyö-
nyörű dizájn, az egyszerű szabályai, és az, hogy kezdőknek 
is könnyű megtanítani, mind-mind ideális családi játékká 
minősítik a Keralát. Ha valaki egy könnyen tanulható, gyö-
nyörű családi játékot keres, amelyben nem zavarja a kissé 
passziánsz jellegű játékmenet, ahol nem kell egymást foly-
ton „ütni”, akkor bátran próbáljon szerencsét a Keralával.

maat

https://boardgamegeek.com/boardgame/191055/kerala-way-elephant
https://playsdgames.com/uncategorized/bienvenidos-a-kerala/
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Draftosaurus
Mindig is szerettél volna egy saját dinóparkot? Benépesíteni egy kis területet, ahol együtt élnek különböző, rég ki-
halt fajok, látogatókat fogadni, és lenyűgözni őket ezzel a nem mindennapi látványossággal? Szeretnéd mindezt egy 
könnyed, mégis gondolkodós társasjátékban megvalósítani? Ha a fenti kérdésekre igen a válaszod, akkor a Drafto-
saurus a te játékod! Ja, és vannak benne fa dinófigurák is!

Őstörténet
A Draftosaurus Antoine Bauza, egy meglehetősen 
termékeny és sokoldalú szerző tavaly megjelent játéka. 
Érdeklődési körének széles spektrumát mutatja, hogy az 
egyszerű kártyajátékoktól, mint pl. a HANABI, a közepe-
sen összetett családi játékokon (7 CSODA) át a kemény 
amerikig (Conan) sokféle témával és stílussal foglalkozik. 
A Draftosaurus a spektrum könnyedebb végén helyez-
kedik el: a szabályai egyszerűek, a mechanikák sok helyről 
lehetnek ismerősek, a keverékük mégis egy érdekes ele-
gyet hoz létre.

Betelepítés
A Draftosaurusban a feladatunk az, hogy benépesítsük 
a parkunkat különféle dinoszauruszokkal. Kétféle nehézsé-
gi szint áll rendelkezésünkre: a játékostáblák két oldala. Az 
egyik az úgynevezett nyári - egyszerűbb - oldal, a másik a 
téli, amelynél egy kicsit már több fejtörésre számíthatunk.

Minden játék két körből áll, amelyek alapvetően ugyanúgy 
működnek. Először minden játékos húz hat darab dinót a 
húzózsákból úgy, hogy a többiek ne lássák. Aztán a kezdő-
játékos dob a kockával, amely meghatározza, hogy mily-
en kritériumok betartásával kell egy dinót elhelyezni a 

parkunkban. Lehet, 
hogy csak üres karám-
ba telepíthetünk, vagy 
csak a tábla egyik old-
alát használhatjuk, es-
etleg el kell kerülnünk 
a megvadult T-Rex-
eket. Ez a korlátozás 
a dobást végrehajtó 
játékosra nem vonat-
kozik, így ő ilyenkor 
egy kis előnnyel indul.

Miután a dinónkat betelepítettük a megfelelőnek vélt he-
lyre, mindenki továbbadja a figuráit a tőle balra ülőnek, 
majd a sorban következő játékos dob a kockával. Amikor 
elfogy a hat dinó, megkezdődik a második, egyben utolsó 
kör.

Parkrendezés
Természetesen nem mindegy, hogy milyen dinót hová pa-
kolunk le. A játéktábla - választott oldaltól függetlenül - 
hat karámból áll, amelyek más-más korlátozást szabnak a 
lehelyezhető fajok tekintetében, illetve különbözőképpen 
adnak győzelmi pontokat.

Van olyan élőhely, amelyekben csak azo-
nos dinók élhetnek; van, ahová csak 
különbözőeket rakhatunk; másutt párok 
betelepítésére kell törekednünk. Ha vala-
mi miatt nem tudunk egyetlen, nálunk lévő 
dinoszauruszt sem szabályosan betelepíteni, 
vagy épp nem akarjuk egyik karámban sem 
elhelyezni, akkor a folyóba kerülnek. Az itt 
pancsoló állatok a játék végén szintén érnek 
egy pontot.

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf
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A játék lényege, hogy megtaláljuk 
azokat a kombinációkat, amelyek végül 
a leglátványosabb, így a legtöbb pontot 

érő parkot eredményezik számunkra.

Mindent a látogatókért!
Miután mindkét kört lejátszottuk, és minden dino-

szaurusz megtalálta a maga élőhelyét, már csak a 
pontozás van hátra, amiből kiderül, hogy melyik 
park vonzza a legtöbb látogatót.

A pontozás viszonylag egyszerű: karámonként más-
más kritériumok figyelembevételével összeszámoljuk a 

pontjainkat, illetve jár még pont a folyóban lévő dinókért. 
Ráadásul minden olyan karám, amely tartalmaz legalább 
egy T-Rexet, újabb pontot eredményez számunkra.

Érdekesség, hogy egyes karámoknál nem csak a saját, ha-
nem a szomszédos parkokat is figyelni kell, ez újabb érde-
kes csavart hoz a játékba.

Összegzés
A dinoszauruszok soha nem mennek ki a divatból. 1993, 
a Jurassic Park mozikba kerülése óta szinte minden gyer-
ek életében van egy dinó-korszak, aztán ez valahogy 
feledésbe merül. Vagy legalábbis a felszínen úgy tűnik, 
mert mintha reneszánszukat élnék a dinó-tematikájú 
játékok (DINO PARK, DINO TWIST, HELLO DINO), ame-
lyek némelyikében különböző őslényparkokat kell létre-
hoznunk vagy üzemeltetnünk .

Ha azonban nem vágyunk olyan komplex élményre, mint 
amit a DINOSAUR ISLAND nyújt, netán kezdőkkel vagy 
gyerekekkel is szívesen játszanánk, akkor jó választás le-
het a Draftosaurus.

A külcsín szerintem tetszetősre sikerült. Jól áll a játéknak a 
kissé rajzfilmszerű grafika, ahogy a színes fadinók is, erre 
tehát nem lehet panaszunk.

A játékmenet gyors, pörgős, egy-egy leheletnyi analízis-
paralízis veszéllyel, főképp a játék vége felé. A kock-
adobásból adódó szerencsefaktor szerintem nem zavaró, 

ráadásul az, hogy a kockát dobó játékos mindig mentesül 
a hatás alól, egy ügyes csavar, ami még jobban kiemeli a 
szerencse forgandó jellegét.

A szabályok egyszerűségéből adódóan simán lehet játsza-
ni kisebbekkel is, főleg, ha már ismerős számukra a draft 
mechanizmusa; tapasztalatom szerint 7-8 éves kortól 
a nyári oldallal már könnyedén megbirkóznak. Ráadá-
sul nyelvfüggetlen a játék, így tényleg mindenki számára 
hozzáférhető.

Apróság azonban az apróságokkal kapcsolatban, hogy a 
hat darab bábut kissé nehézkes fogni, válogatni belőle és 
továbbadni úgy, hogy a többiek ne lássák; mi ezt kis po-
harak használatával oldottuk meg. (Így ráadásul izgulósabb 
társaink sem fogják a bábukat összeizzadni, miközben szo-
rongatják őket.)

Kettőtől öt főig játszható a játék. Mi egyedül az ötfős ver-
ziót nem próbáltuk, a többinél rendben volt, habár két 
fővel egy picit talán kevésbé izgalmas.

Nekem annak ellenére bejött a Draftosaurus, hogy pl. a 
Sushi Góval ki lehet kergetni a világból. Valahogy jobban 
átlátom a táblákat és a kis figurákat, mint a sima kártyákat, 
és szívesebben is pakolászom őket. De lehet, hogy tényleg 
csak a dinók miatt.

Vaszilij 

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

https://www.ankama.com/en
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem52-2017-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem66-2018-szeptember/
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_03.pdf
https://reflexshop.hu/
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MetroX 
Amikor megláttam a Reflexshop új megjelenését, a MetroX-et, akkor az első gondolatom az volt, hogy már megint 
milyen őrült társasjátékot találtak ki ezek a japánok?! :) Aztán egyre több ismerősöm tett fel képeket róla a Face-
bookra, és egytől egyig dicsérték, így természetesen engem is elkezdett érdekelni a játék, ezért végül én is tettem 
vele egy próbát. Aztán még egyet… és még egyet… és bevallom, a végén teljesen függő lettem. Figyelem, a nyugalom 
megzavarására alkalmas tartalom következik!

Építsünk metróhálózatot a föld alatt!
A MetroX egy flip and write típusú játék, ahol a metróhá-
lózatunkat kell menedzselni aszerint, hogy milyen kártyá-
kat csapunk fel az adott körben. Minden játékos kap egy 
saját táblát és egy filctollat. Itt szeretném megjegyezni, 
hogy hatalmas nagy piros pont a kiadónak, mivel többször 
használható, letörölhető táblákat kapunk filctollakkal, a 
hagyományos, egyszer használatos papír helyett.

Minden tábla kétoldalas, attól függően, hogy milyen ne-
hézségi szinttel szeretnénk játszani. Elsőre én minden-
képp a könnyebb pályát ajánlanám, így is majdnem szó 
szerint dobtam egy hátast, amikor megláttam az egymás-
ba fonódó, sokfelé elágazó, ezerféle színű metróvonala-
kat. Minden metróhálózat más-más színű, és az elején 
vannak az adott metróhálózattal megegyező színű met-
rókocsik különböző számú ablakkal. Ezekbe az ablakokba 
kell írni a felcsapott kártyán található számot, majd a met-
róhálózaton a meghatározott körökbe be kell írni egymás 
után annyi x-et, amennyit a kártyán található szám mutat, 
de kötelező megállnunk, ha egy olyan mezőhöz érkezünk, 
amin már található x. Ha betelik egy metró minden abla-
ka, akkor azt a hálózatot már nem lehet bővíteni, és nagy 
eséllyel így befejezni sem lehet; de lássuk részletesen.

Ki a jobb metróhálózat építő?
Minden metrókocsi mellett van egy betűjel, illetve győzel-
mi pontok sárga és fehér keretben. Akkor fejez be valaki 
egy metróhálózatot, ha azon a hálózaton lévő összes kör-
be sikerült x-et írnia. Ezt rögtön be kell jelentenie, és ő 
kapja a magasabb értékű, sárga keretes győzelmi pontot 
a játék végén; ezt azonnal be is kell karikáznia emlékezte-
tőként. A többiek ezután már csak a fehér keretes, kisebb 
győzelmi pontot kaphatják meg. A játék csavarját a szám-
kártyák mellett a speciális kártyák adják meg igazán. Ezek 
az Ugord át, az Átszállás és Szabad a pálya kártyák.

Az Ugord át kártyák a számkártyákhoz hasonlóan működ-
nek, azzal a kivétellel, hogy átugorhatsz az adott útvona-
lon x-szel már bejelölt mezőket.

MAGYAR PREMIER
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Az Átszállás kártyáknál be kell írni 
egy x-et az egyik üres metrókocsi-
ba, ezután a hozzá tartozó útvona-
lon meg kell keresni az első üres 
mezőt a kezdőállomástól haladva, 
és be kell írni ebbe az állomásba 
az ezt érintő útvonalak számának 
kétszeresét. Például, ha egy piros 
útvonal ez, és beleágazik egy lila 
meg egy kék útvonal is, akkor egy 
6-ost írunk a körbe (3 útvonal x 2 
= 6).

A Szabad a pálya kártya bevallom, 
a kedvencem, mert nem kell a 
metrókocsiba írni semmit, és egy 
x-et tehetünk bármelyik hálóza-
tunkba. Ennek a kártyának a se-
gítségével egy, már betelt ablakú 
metrókocsi hálózatához is tudunk 
x-elni, és akár be is tudjuk fejezni 
azt.

A játék akkor ér véget, amikor az 
összes metrókocsi ablakát teleírtuk 
számokkal. Ezután össze kell adni 
a győzelmi pontokat a befejezett 
hálózatok alapján, plusz az átszál-
lások során beírt számokat. Az üres 
állomások, tehát azok az üresen 
maradt körök, amikbe nem sikerült 
x-et vagy számot írni, sajnos mínusz 
pontot hoznak. A segédletkártya se-
gítségével ki kell keresni, hány üre-
sen maradt körért mennyi mínusz 
pont jár. Megjegyzem, hogy üres 
hálózat nélkül még sose sikerült le-
játszani a játékot, de ha neked igen, 
feltétlenül írd meg, kíváncsi vagyok, 
hogy sikerült! :)

Akinek a legtöbb pontja van, az 
nyert, hisz ő menedzselte a leg-
ügyesebben a metróhálózatát.

Összegzés
Számomra a játék nem adta könnyen magát, és mit ne 
mondjak, nem lett elsőre szerelem… A MetroX nálam első 
játékra a “soha többé, kifolyik a szemem, és különben is, 
még csak nem is szép” kategória volt, de férjem már első-
re is imádta, így rábeszélt, hogy adjak neki egy második 
esélyt. Második játékra, láss csodát, ráállt a szemem és 
az agyam, sőt már elkezdtem élvezni is. Aztán a harmadik 
játéktól kezdve már taktikázni is tudtam, és a negyedik já-
téktól olyan függőség alakult ki nálam, hogy azóta majd-
nem minden este asztalra kerül. :) Gyors játékmenetével, 
könnyű szabályrendszerével igazi felüdülést nyújt egy ne-
héz nap után is, és a solo módjával akár egyedül is játsz-
hatod, ha nincs társaságod. Igaz, most nem nagyon lehet 
utazni, de igazi utazós játéknak mindenképp ajánlom!

Tipp: A leghosszabb és legtöbb pontot érő metróhálózatot 
hagyd a végére, mert sok az egybefonódó hálózat, és ha 
a kisebbeket elkezded kitölteni, akkor azzal a hosszút is 
építed, és a játék közepe-vége felé már nem is olyan nehéz 
befejezni akár a leghosszabb hálózatodat sem. Jó játékot!

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

https://boardgamegeek.com/boardgame/248861/metro-x
https://okazubrand.up.seesaa.net/page/metrox.html
https://reflexshop.hu/
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Nanty Narking
Lehajtott fejjel várom az ítéletet: kövezzetek meg! Nem, tényleg nem olvastam Terry Pratchett műveit, és sosem 
játszottam a Discworld: Ankh-Morporkkal. De az utolsó szó jogán el szeretném mondani mentő körülményeimet: 
olvastam viszont Douglas Adams-t, backeltem a Nanty Narkingot a KS-en és szeretem Martin Wallace munkásságát. 
Ha ez elég a kegyelemhez, akkor folytatom, már ha a gamer népbíróság is megengedi. ;)

Ez itt London
Bár már vége a karácsonynak, sőt, ma van Újév, nekem a 
viktoriánus Londonról mindig a karácsony jut az eszembe, 
még akár nyáron is. Charles Dickens klasszikusa, a Kará-
csonyi ének nálam megtette a hatását, és örök időkre azo-
nosította számomra a füstös, gőzhajók kürtjétől hangos, 
ködös XIX. századi angol fővárost a karácsonyi nyüzsgés-
sel, forgataggal, az utcán tolongó tömeggel, a hóban és 
hidegben kolduló szegényekkel, a kis gyufaárus lánnyal… 
(pedig ez utóbbi Hans Christian Andersen műve, és nem is 
Londonban játszódik).

E sok ismert karaktert egyszer csak felkapta egy forgószél, 
és az egész hangulat belekerült egy nagy fekete dobozba, 
amire aztán rányomtatták a címet: Nanty Narking, azaz 
a viktoriánus szlengben: jó móka. Aki tehát szereti a vik-
toriánus London miliőjét, meg a jó mókát, annak a Nanty 
Narking (a Mr. Jack, a Sherlock Holmes Consulting 
Detective vagy az A Study in Emerald mellett) kötelező 
darab. Ja, és nem mellesleg ebben is szerepel(het) Sher-
lock Holmes, akárcsak a mostani lapszámban bemutatott 
Beyond Baker Street játékban. Lord Selachii, Lord Rust és Lord De Worde… 

helyett Lord Bellinger, Lord Holdhurst és 
Lord Balmoral

A játéktábla London térképét mintázza, az egyes kerületek 
(összesen 12) más-más színnel vannak feltüntetve. Min-
den játékosnak jár 12 saját színű figura és 6 épület. Min-
denki húz titokban egy személyiségkártyát, ami megadja, 
hogy mely feltétel bekövetkeztekor nyer az adott játékos. 
Kezdésnek mindenki feltesz egy-egy figurát az East End, 
a City és a Chelsea kerületekre, illetve kap 5 akciókártyát 
és 10 fontot. Külön húzópakliba kerülnek a megmaradt 
akciókártyák, a területkártyák és a véletlen eseménykár-
tyák. A játékosok meghatározzák a kezdőjátékost, majd 
egymást órajárás szerint követve kerülnek sorra a többiek. 

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem51-2017-junius/
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Nem sokat tudok írni a szabályról, meg nem is akarok. A 
lényeg: a körödben kijátszol annyi akciókártyát a kezedből, 
amennyit tudsz, majd annyi kártyát húzol, hogy ismét leg-
alább 5 lap legyen nálad. Ha több van a kezedben, mert a 
köröd során felhúztál lapokat, nem kell őket eldobnod. A 
lényeg természetesen a kártyák által adott akciók jó kom-
binálása, amibe erősen beleszól a szerencse is – hiszen 
ha nem jönnek a jó lapok, nehéz bármilyen következetes 
stratégiát végrehajtani. 

A kijátszott lap bal felső sarkában láthatók az akciókat je-
lölő szimbólumok. Ezeket fentről lefelé sorrendben kell 
végrehajtani, de akár át is ugorhatók, kivéve a véletlen 
események. Az egyes lehetséges akciók az alábbiak:

	» figura lerakása (ha ezáltal egy helyen két figura lesz, 
egyúttal lekerül egy viszályjelölő is)

	» pénz elvétele
	» viszályjelölő eltávolítása
	» figura megölése (csak ott, ahol van viszályjelölő)
	» egy másik játékos akciójának félbeszakítása
	» épület építése (csak ott, ahol még nincs épület vagy 

nincs épp egy viszályjelölő; ahol az épületünk áll, azt 
a területkártyát megkapjuk, és az onnantól bónuszo-
kat termel nekünk)

	» a kártya szövegének végrehajtása
	» véletlen esemény (ezeket a megfelelő pakliból húz-

zuk)
	» még egy kártya kijátszása

Ehhez képest a játék elején felhúzott titkos szerep mondja 
meg, hogy mikor tekintheti – köre elején – a játékos győz-
tesnek magát. Ez lehet adott számú figurád a táblán, vagy 
adott számú terület uralása, esetleg adott számú viszály-
jelölő a táblán, megadott összegű vagyon, illetve ha senki 
nem érte el ezek egyikét sem az akciókártyák paklijának 
kimerülésekor, akkor Sherlock Holmes nyert (ha játékban 
van). 

A játék két fővel kifejezetten gyors, lemehet akár fél óra 
alatt is, ha nem figyelünk eléggé. Több fővel pedig logiku-
san nehezedik, ahogy megpróbáljuk észben tartani, hogy 
ki milyen győzelmi feltételre hajthat. És persze egy idő 
után nem elég, ha csak a magunk győzelmét „nyomjuk”, 
muszáj keresztbe tenni a többieknek is, a rendelkezésre 
álló akciók jó beosztása tehát kulcskérdés.

Ez valami pompás
Csak maximális elragadtatással tudok írni a játékról, és 
elég, ha csak eszembe jut, egy bárgyú, elragadtatott vi-
gyor ül ki az arcomra. Annyira persze nem kellene, hogy el 
legyek ájulva egy pakliépítős Wallace-játéktól (már csak 
azért se, mert a mester ennek a zsánernek az apostola, 
szóval tőle nem is szokatlan, hogy jól bánik ezzel a me-
chanikával), meg aztán a szerencse szerepe is necces, de 
mégis, úgy minden egyben nekem nagyon bejön. 

Sorolhatom is, mert van mit: a témaválasztás (mondom, 
a viktoriánus London egy kimeríthetetlen kreatív kincses-
bánya), a mechanika (a pakliépítésben lévő egyre növek-
vő reménykedés táplálta feszültség), a hangulat (ahogy 
a szem folyton a táblát pásztázza, hogy ki hogy áll) és a 
grafika (na erről egy kicsit bővebben). Összességében 
nem ez a legszebb játék, amit valaha láttam, de a kár-
tyák elképesztően jók. A fotorealisztikus grafikák már-már 
fényképnek hatnak (na jó, ez elég nagy tautológia volt), és 
úgy adják át a kor atmoszféráját, hogy azt nem lehet nem 
szeretni. A részeges csavargó feje ráncos és viharvert, az 
indiai bevándorlók távolról egységes masszának tűnnek, 
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a kardlapozó lovasrendőrök pedig a rendszer megbízható 
támaszai kíméletlen rohamuk során. Talán csak a fő karak-
terek ábrázolása, éppen Sherlock Holmes fizimiskája nem 
sikerült 100/100-asra, de az meg végig lefordítva van előt-
tünk, sok vizet nem zavar.

És akkor térjünk rá a minikre (azt már nem is említem, hogy 
a KS példányhoz fémpénzek jártak (My God!)). Gyönyörű-
ségesek. Minden kis bábu más és más, a korabeli London 
tipikus figurája: a gentleman, a velocipédes, a szüfrazsett, 
a tengerész, és igen, a kis gyufaárus lány. A házak is egye-
diek, szóval egy kis utánajárással érdemes igényesen épít-
kezni, és Highburybe olyan épületet felhúzni, ami illik is 
oda. Persze ezt a változatosságot a szabály is támogatja: 
a haladó szabályban kapunk külön épület- és személykár-
tyákat, valamint további bónuszok és extra akciók járnak 
azért, ha egy adott házunk egy adott kerületben van, vagy 
egy adott figuránk a megadott feltételeknek megfelel.

Én azt mondom, szerezzétek be, kérjétek kölcsön, lopja-
tok egyet magatoknak :) – a lényeg: próbáljátok ki ezt a 
játékot, merüljetek el a Kensington Park Road és a West-
minster világában, és mikor véget ér egy parti, úgy álljatok 
fel az asztaltól, hogy most valójában két világ között utaz-
tatok. Tudjátok: Nanty Narking, ami annyit tesz, jó móka.

drkiss

https://boardgamegeek.com/boardgame/249746/nanty-narking 
https://phalanxgames.co.uk/games/nanty-narking_26.html
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Ismertető

Praga Caput Regni
A Vladimír Suchý által tervezett Praga Caput Regni (Prága, a királyság feje) kétségtelenül az idei év egyik legnagyobb 
dobásának számít. Hisztéria azért nem alakult ki körülötte, de a heavy euró rajongók közül mindenki elsőként akar-
ta megkaparintani és kipróbálni. Az előzetesek alapján biztosak voltunk benne, hogy nem fogunk csalódni, de va-
jon képes lesz a Praga Caput Regni odaérni és megragadni az elit kategóriában, vagy az újdonság varázsának elil-
lanásával a játék maga is elszürkül? Lássuk!

Szabályok
A JEM szokása, hogy a cikk első felében ismertetjük az 
adott játék szabályait. Nos, ezt most is megpróbálom 
teljesíteni, de előre kell bocsátanom, hogy ez tipikusan a 
nagy fa és a fejsze esete. Túl sok az összefüggés, túl sok az 
apró részlet, ahogy az egy heavy euró esetében elvárás. 
Az előkészítés ismertetését teljes egészében kihagyom, 
bár egyébként pár játszma után már nagyon gyorsan 
megy (lemértem, nincs 15 perc).

Kezdjük az ismerkedést a játékosok saját tábláival. Kapunk 
egy nagyobb táblát, amin egyrészt a két alap nyersanyag-
ot, az aranyat és a követ fogjuk nyomon követni, másrészt 
négy sávon fogjuk kis kockáinkat mozgatni. Kettővel az 
arany- és kőbányáinkat számláljuk, kettőn pedig a tech-
nológiai és egyetemi előrehaladásunkat jelöljük. Ezen 
kívül magunk elé helyezünk még egy hét hexamezőből 
álló akciótáblát. A középső területen csak játéksegédlet 
van, a körülötte lévő hat mező a rendelkezésre álló hat ak-
ciót jelképezi, ezek:

	» Lapkalehelyezések:

	» Fejlesztés: ennek a választása esetén a főtáblára 
kihelyezett négy fejlesztéslapkából vehetünk 
el egyet és helyezhetjük a saját akciótáblánkra. 
A kiválasztott lapkával azt az akciót takarjuk el, 
amelyet a lapka is tartalmaz. A fejlesztés lényege, 
hogy az adott akció ettől a pillanattól kezdve min-
den aktiválás esetén az alap hatásán kívül valam-
ilyen bónuszt is ad. Ez lehet egy győzelmi pont, 
egy nyersanyag, vagy valamilyen árucsere. Mind-
en fejlesztéslapka a játékostábla egyetemsávján 
való előrejutásban is segít.

	» Fal építése: ebben az esetben már fizetnünk kell 
a lapka elvételéért, jellemzően követ és eset-

leg valamennyi aranyat is. A fallapkákkal az ak-
ciótáblánkat építhetjük körbe úgy, hogy minden 
fallapkának egy élével az akciótáblával is érint-
keznie kell. A fallapkákon többféle nyeremény 
is felbukkanhat. Ezek közül vannak azonnali 
hatások, mint nyersanyaghoz jutás, vagy valame-
lyik játékostáblán található számlálósávon való 
előrelépés. A további bónuszokról később még 
ejtünk szót.

	» Épület építése: A fő tábla jelentős területét a 
város térképe foglalja el. Itt számos tér található, 
melyekre még az előkészítés során helyeztünk el 
bónuszokat jelző lapkákat. Az épületekkel ezeket 
a tereket próbáljuk meg körbeépíteni. Az épület-



www.jemmagazin.hu 36

lapkákért is fizetni kell, főként aranyat, kisebb 
mértékben követ. Ezek a lapkák is adhatnak azon-
nali bónuszokat, hasonlókat, mint a falak, illetve 
tartalmazhatnak további jeleket. A legnagyobb 
különbség a fal és az épület között, hogy az 
épületek közül némelyiket el is lehet foglalni. A 
játék elején mindenkinek van két szabad kocká-
ja a saját színében. Ha olyan épületet helyez le, 
amelyikre lehet kockát tenni, akkor elfoglalhatja, 
ezzel harcba szállva annak a térnek a bónuszaiért, 
amely köré az adott épület került. Amikor egy 
tér teljesen körbeépül (hol 2, hol 3, hol 4 épület 
szükséges ehhez), akkor a bónusz kiértékelésre 
és kiosztásra kerül a tér körül elfoglalt épülettel 
rendelkezők között. A bónuszok nagyon változa-
tosak, és rettentő értékesek.

	» Bányák:

	» Aranybánya: az akció kétféleképpen is elvége-
zhető. Ha a begyűjtést választjuk, akkor a jelen-
legi aranyjelölőtől balra megkapunk mindent 
– ez főként egy adott mennyiségű arany és azon 
bónuszok, amelyek már felfedték magukat a 
bányafejlesztések során a táblánkon. Ha nem a 
begyűjtést választjuk, akkor eggyel növelhetjük 
az aranybányák számát, plusz kapunk egy ara-
nyat, de bónuszokat nem.

	» Kőbánya: Hasonlóan működik, mint az arany-
bánya, csak kövekkel kapcsolatban.

	» A királyi út építése: Található egy, a főtábla eg-
yik oldalától a másikig átkanyargó út. Ezzel az 
akcióval ezen az úton léphetünk előre. Minden 
lépéshez tartozik egy bónuszsáv is. Van itt au-
tomatikusan megkapható jutalom, mint pl. az 

első lépésnél két kő vagy 
két arany begyűjtése, 
valamint egy speciális 
lehetőség, amelynek 
kihasználásához a har-
madik nyersanyagra, 
a tojásra van szükség. 
Ennek beadásával nyí-
lik meg a lehetőség, 
hogy a lépéshez tartozó 
nagyobb nyereményt 
is begyűjtsük. Érdemes 
tojással a kézben menni 
az útépítésre. A negye-
dik lépésnél már nincs 
egyszerű bónusz, csak 
tojásért kapható speciá-
lis jutalom, melyet 
három lapkából válasz-
that ki a szerencsés. 
Sőt, az út végén épül a 
Károly híd, melyre ek-
kor elhelyezhetjük a 

választott lapot, letakarva és begyűjtve a hídon 
további két bónuszt. Van még lehetőség egy ötö-
dik lépésre is, természetesen tojás beadásával, 
amikor bónusz helyett már egy pontozólapkát 
választhatunk és helyezhetünk a hídra. Ezután a 
bábunk rááll erre lapkára, és ezt az akciót többé 
nem tudjuk használni.

Két kockánk további két pontozósávon várakozik az 
előrejutásra. Ezek egyike az éhezők fala, a másik a Szent 
Vitus-székesegyház. Mindkettő egy lépcsősorként van 
ábrázolva, ahol nem csak felfelé, de oldalirányban is le-
het mozogni. A mozgásokat a korábban említett fal- és 
épületlapkákkal lehet kiváltani. Ha egy éppen lehelyezett 
fallapkán egy kék épület képe látható, akkor a játékos az 
éhezők falának lépcsőjén oldalazhat, míg ha az épületlap-
ka piros székesegyház-ikont mutat, akkor a székesegyház 
lépcsőjén lehet oldalirányban mozogni. Bevezetünk egy 
újabb nyersanyagot, az ablakot. Ebből van ezüst és ara-
ny is. A lépcsőn való fellépkedéshez két ezüst ablakra lesz 
szükség. A lépkedéshez nem kell külön akció, a játékos a 
körében akár többször is felfelé lépkedhet, feltéve, hogy 
be tud adni két ezüst ablakot. Minden második lépésnél 
további arany és kő nyersanyagokat is be kell szolgáltatni. 
A lépkedések során néha speciális jelekre is rá lehet lépni, 
amelyek vagy a kockánk mozgását segítik, vagy győzelmi 
pontokkal gazdagítanak. (Megjegyzem, nem igazán értem, 
itt miért kocka van és miért nem olyan bábu mint amit az 
úton használ a játék.)

Az arany ablak célja, hogy egy bónusz akcióhoz jusson a 
játékos. Körönként egy alkalommal, mielőtt befejezné az 
adott kört, a játékos beadhat két arany vagy egy ezüst 
és egy arany ablakpárost. Ha ez sikerül, akkor szabadon 
választhat egy akciót, és azt végrehajthatja.
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Térjünk rá a játék egyik legmókásabb és legtöbb fejtörést 
okozó mechanizmusára, az akcióválasztásra. A megismert 
hat akció hat lapkára van felrajzolva úgy, hogy mindegyik 
kétszer szerepel, tehát lapkánként két-két akció látható. 
Ezeket a lapkákat egy, a főtáblához rögzített kerék ívébe 
vágott beugrókba helyezzük el. A kerék oldalán összesen 
11 ilyen bevágás van, ebből hatot foglalnak el a lapkák. A 
játék kezdetén a kerék és a lapkák egy megadott pozícióból 
indulnak. A soron következő játékos választ egyet a lapkák 
közül, melyeken két-két akció van. A kivett lapkáról egy 
akciót hajt végre a köre során. Mikor végzett, a kerék egy 
cikkel előre fordul, magával mozgatva a még beletűzött öt 
akciólapkát. A játékos által kiválasztott akciólapka ezután 
bekerül a kerék kezdőpozíciójára fordult bevágásba. Ennek 
a komplikált mozgatásnak a lényege, hogy a kerék körül 
is fel van festve három terület. Ezek közül van négy oly-
an, ahonnan ingyen vehető ki az akciólapka, négy olyan, 
ahol még győzelmi pont is jár a lapkaválasztáshoz, illetve 
négy olyan, ahol viszont fizetni kell a lapkáért. Az újonnan 
behelyezett akciólapka mindig a legtávolabbi fizetős pon-
ton kezdi meg az útját, hogy körről körre fordulva elérje 
az ingyenes területet, majd – ha továbbra sem választja 
ki senki – elérje a győzelmi pontokat adó pozíciókat. És 
hogy mindez ne legyen elég, a kerék belső része továb-
bi bónuszokat ad. Tehát az sem mindegy, hogy egy adott 
akciót (hiszen mindegyik kétszer is szerepel a lapkákon) 
honnan veszünk el. Néha érdemes fizetni azért, hogy a 
kiszemelt akciót a kerék olyan helyéről vegyük el, ahol szá-
munkra értékesebb jutalomhoz juthatunk.

További finomságok
Ennyivel azért még nem ért véget a móka! Kezdjük a lap-
kalehelyezésekkel megszerezhető további jutalmakkal. 
Egyes fejlesztés- és fallapkák élein apró jelek láthatóak: 
ablakok, nyersanyagok, pontok. Ha ezeket sikerül úgy el-

helyezni, hogy két lapka élén a jelek egymás mellé kerül-
nek, a játékos azonnal felmarkolhatja a jelzett jutalmakat.

A lapkáknak nem csak az élén, de a sarkain is lehet egy 
jelzés. A fejlesztés- és fallapkáknak piros, míg az épület-
lapkáknak kék. Ezek a sarokbónuszok akkor lesznek 
kiértékelve, ha két jelzett lapkasarok találkozik. Az ak-
ciótábla körül piros tokeneket, a városban az épületekkel 
kék tokeneket lehet szerezni. Ezeknek a pontozás során 
lesz jelentősége.

A játékostáblán is lehet még jutalmakhoz jutni. Az arany 
és kő mennyiségének jelzésére egy-egy tárcsa szolgál. 
Ezek furmányosan úgy vannak kialakítva, hogy mindegyik-
ből kiáll egy-egy pöcök. A két tárcsát ellentétesen forgatva 
kell az aktuális nyersanyagszinteket jelezni. A tárcsák körül 
a játék kezdetén három kocka van elhelyezve. Amikor 
az arany tárcsa elérné a hatos jelzést, nekiütközik egy 
kockának. Ilyenkor ez elvehető és a játék hátralévő részé-
ben használható pl. épületfoglalásra. Valamint az alatta 
található könyvszimbólum azonnal kiértékelésre kerül. 
Mindig, amikor a játékos könyvhöz jut, a technológiasáv-
ján léphet egyet előre. A kőtárcsa hasonlóan működik. A 
két tárcsa között található harmadik kockát bármelyik ki 
tudja szabadítani, ha eléri a maximális 9 nyersanyagszin-
tet. Ekkor egy arany ablak a jutalom. Érdekes kis megoldás 
ez arra, hogy a játékost ösztönözze, hogy a játék során le-
galább egyszer igazán sok nyersanyagot termeljen.

A technológiasávon való előrelépkedéssel nagyon értékes 
folyamatos, illetve egyszeri jutalmakhoz lehet jutni. Eze-
ket nem részletezem, legyen elég annyi róluk, hogy bár 
nem különösebben fondorlatosak, de igazi katalizátorai 
lehetnek egy nyertes stratégiának.

A Károly hídon megszerezhető, a végső pontozáskor 
kiértékelendő pontozólapkáról már ejtettünk szót. Hason-
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ló lapka szerezhető abban az esetben is, ha valaki felér 
a székesegyház lépcsőjének legfelső szintjére. További 
öt végső pontgyűjtő hely szerezhető meg azzal, ha val-
aki felér az egyik vagy másik bányasávjának a tetejére. 
Ilyenkor elfoglalhat egy végső pontozóhelyet. Ezek közül 
kettő fixen 4 vagy 6 pontot ad, míg a másik három a játék 
végén a megmaradt nyersanyagokat jutalmazza. Utóbbiak 
elfoglalásához a szabad kockán kívül ezüst ablak beadá-
sa is szükséges. A végső pontozóhelyeket pontosan egy 
játékos foglalhatja csak el.

Pontozás
A játék során szinte minden körben csurran-cseppen pár 
pont; lassan, de lépkednek előre a pontozókorongok. 
Az igazi ponteső viszont a parti végén zuhog. Elsőként 
kiértékelésre kerül minden olyan tér, amelyet nem sikerült 
körbeépíteni – és ezzel már kiértékelni – a játék során. Ter-
mészetesen csak az tud itt harcba szállni, akinek az adott 
tér körül legalább egy elfoglalt épülete van.

A technológiasáv minden lépése mellett található egy 
szám, illetve az egyetemsávon szintén minden pozícióban, 
amit a kocka érint, van egy szám. Ezen két szám szorzata 
is pontra váltható.

Az éhezők fala és a Szent Vitus-székesegyházon elfoglalt 
pozíció kétféle módon is hoz a konyhára. Ha sikerült felfelé 
lépkedni, biztos, hogy valamennyi pont üti a markunkat. 
Ugyanakkor az oldalazó mozgás csak akkor jelent pontot, 
ha piros vagy kék tokeneket is sikerült beszerezni. A fa-
lon az elmozdulást a kék korongok számával, a székesegy-
házban ugyanezt a piros korongok számával kell szorozni. 
Csak hogy értsük, az éhezők falán a fallapkák megszer-
zésével lehet mozogni, míg a székesegyház lépcsőjén old-

alra az épületek adnak mozgást. Ugyanakkor a pontszer-
zéshez szükséges szorzótokent pont ellentétesen lehet 
megszerezni. Juj, de gonosz!

A falépítés is kifizetődő, 3 vagy 4 fallapka is ad ugyan pon-
tot, 6 azonban már komoly 18 pontot jelent! Természe-
tesen kiértékelésre kerülnek a megszerzett pontozólapkák 
és végső pontozóhelyek is. A megmaradt nyersanyagok 
közül a tojás mindenképp pontot ér, a többiből csak azok 
profitálnak, akiknek sikerült pontozóhelyet szerezniük.

Játékmenet
Összesen 16 kör jut egy játékosnak, tehát alaphelyzet-
ben 16 akcióra lesz lehetősége. Azért ehhez általában 
1-2 bónuszkört mindenki össze tud szedni, szükség is lesz 
rá. Összesen kilenc sávon tudunk mozogni, plusz falakat 
építeni. Ezeken 5-8 lépést lehet megtenni az adott terület 
kimaxolásához. Gyorsan belátható, hogy nincs esély min-
denhol jól teljesíteni. Már a játék elején el kell dönteni, 
hogy milyen irányba indulunk el, nagy kanyarokra nincs 
lehetőség. Azt a célt viszont, amit kiválasztottunk, nagyon 
szem előtt kell tartani, és mindent alárendelni a max-
imum elérésének, mert a Praga Caput Regni azt jutal-
mazza a legjobban, ha valamiben elérjük a legmagasabb 
szintet. Bizonyos dolgokat szinte nem tudunk akció nélkül 
megtenni (pl. lapkalehelyezések), másokat akcióval és 
bónuszokkal is növelhetünk (pl. bányák), megint másokat 
más akciókból kipotyogó jutalmakkal lehet csak növelni 
(pl. technológiasáv).

Valamilyen mértékben minden mindennel összefügg, 
több egymással jól működő, egymást erősítő láncolat is 
kialakítható. Jól kell megválasztani azokat a területeket, 
amelyek majd egymást erősítve juttatnak pontokhoz. Az 

akciókereket nagyon meg kell figyel-
nünk, s bár néha kialakul olyan szer-
encsétlen helyzet, hogy nehéz igazán 
jó akciót megszerezni, a jellemző 
inkább az, hogy nagyon nehéz dön-
teni abban, mi szolgálja legjobban a 
célunkat.

A játék nagyon gördülékenyen megy 
előre, ami ennyi variáció és apró rész-
let mellett szinte hihetetlen. Persze 
akad mindenkinél egy-két kör, amikor 
igazán látványos, és persze emiatt 
hosszú kört fut, de egyrészt ezek érde-
kesek is, másrészt érdemes figyelni a 
többieknek is, nem csak az ellenőrzés, 
hanem a saját taktika alakítása miatt 
is. Az AP-veszély mint Damoklész kard-
ja persze folyamatosan ott lebeg a táb-
la felett, legyünk türelmesek egymás-
sal, hagyjuk mindenkinek kiélvezni a 
saját körének megtervezését.

A játék végül szinte elröppen. Két 
személy egy órán belül a végére ér, 
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de még négyen is befejezhető két óra alatt. Az alapfelállás 
is számos játékalkalomra elegendő változatosságot rejt, 
köszönhetően a sokféle randomizált kiinduló állapotnak, 
de akinek ez nem elég, a készítők mellékeltek még egy 
kupac további változtatáshoz szükséges elemet.

Vélemény
A Praga Caput Regni megjelenése nagyon impozáns, 
szemet gyönyörködtető, igazi klasszikus. Ugyanakkor tem-
atikában és hangulatban nem hoz többet az átlagosnál. 
Mi magyarok talán szerencsésebb helyzetben vagyunk 
sok más játékosnál, hiszen viszonylag könnyen el tudunk 
látogatni Prágába, de talán nem az alulműveltség jelzője 
az, ha nem ismerjük a város történelmének a játékban 
megjelenő apró finomságait.

Nagy rajongója vagyok Suchý mesternek (a Pulsar 1849-
ről írtam is a JEM 76. számában), ez a műve is hozta az 
elvárásaimat. Mindemellett van némi hiányérzetem. Nem 
tudok olyan meghatározó részletet kiemelni, ami az új-
donság érzetét keltené. Minden nagyon finoman össze-
hangolt, minden nagyon észszerű, ugyanakkor hihetetle-
nül precízen kiszámolt, de a nagy rácsodálkozás elmarad. 
Kíváncsi lennék, hogy Suchý mennyit rakott ebből fejben 
össze, hány XLS táblát írt tele a számításokkal és persze 
hány órán át tesztelt. (Még ennél is jobban izgat, hogy va-
jon min dolgozik most!)

Azért persze egy ilyen profi munkában is lehet találni egy-
két részletet, amit csiszolhattak volna még. A játékostáblán 
a sávokon össze-vissza kell leolvasni az értékeket. Míg a 
két nyersanyag a jelző előtti helyen mutatja meg, hogy 
a bányák mennyit termelnek, addig a technológiasávot 
már a jelző mellett kell leolvasni. Ehhez képest az egye-
temsávnál a kocka alatti érték az, amit figyelembe kell 
venni. Mintha a végső verziót sose próbálták volna ki.

A balansz nagyon jó szinte minden ponton, bár két helyen 
éreztünk némi zavart. Az egyik az épületek elfoglalásánál 
jelentkezik. Itt a megvehető épültek randomitása nagy-
ban befolyásolja, hogy hány játékosnak lesz lehetősége 

elfoglalható épületet szerezni. Volt olyan kétfős partink, 
ahol a teljes játék alatt összesen két elfoglalható épület 
jelent meg. S bár egy nyersanyag feláldozásával a pia-
cra kitett lapkák közül kettő lecserélhető, még így sem 
mehetünk biztosra. Kár, mert így a bónuszokért való 
csatározások elmaradnak. Szintén túlzónak érezzük a 
mindössze egy ablakkal elfoglalható végső pontozóhelyet. 
Aki ezt birtokolja, a játék végén a kevesebb nyersanyagát 
megháromszorozhatja, ez akár 27 pontot is jelenthet. Kic-
sit erősnek tűnik.

Meg kell említenem még azokat az összerakható 3D eleme-
ket, amelyek ugyan a játékmenethez nem tesznek hozzá, 
a különlegesség érzetét mindenképp emelik. Vegyesek az 
érzéseim. A két lépcsősor aranyos és szép, de pakolásnál 
macerás. A Károly híd még rosszabb, ezt egyben tartani 
nehézkes. Aranyos, de gyanítom, lassan vagy magunktól 
elhagyjuk a folytonos összeillesztést, vagy a karton fog elf-
áradni az állandó masszírozástól.

A szóló módot nem próbáltam ki, őszintén nem is ter-
vezem. De a kétszemélyes sem lesz kedvenc. Működik, 
de nagyságrendekkel jobb hárman vagy négyen játsza-
ni. Ebben persze nincs semmi meglepő, ez a típus ter-
mészetéből adódóan nem kedvez a kétfős partiknak.

Bármennyire is furcsa, a sok részlet és a rengeteg össze-
függés ellenére nagyon gyorsan tanítható. A legnagyobb 
előnyének a változatos stratégiát jelölném meg. Sok 
játékról elmondtuk már, hogy többféle úton fel lehet 
építeni a győztes taktikát, de egymástól ilyen mértékben 
eltérő és egyben sikeres koncepciót még nem sikerült 
találni más játékban.

Fantasztikus játék a Praga Caput Regni. De gyanítom, 
egy jól kiemelhető egyedi mechanika, egy jól kiemelhető 
egyedi téma nélkül nem fog a BGG toplista élére felkúszni. 
Kár is ezzel foglalkozni, nagyon jó áron kapható ez a kiváló 
játék, kötelező darab minden igazi társasjátékos gyű-
jteményében.

kolos

https://boardgamegeek.com/boardgame/308765/praga-caput-regni
http://deliciousgames.org/praga-caput-regni-en
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf
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Ismertető

Pencil Nose!
Az ember már ősidők óta rajzol. Sőt, az ősidőkben csak rajzolni tudott. Az, aki nem tudott jól rajzolni, olykor lema-
radt a legjobb akciókról vagy bulikról, kirekesztették, ujjal mutogattak rá. Rajzolástudatlannak nyilvánították őket. 
Így szomorúan tengették hátralévő életüket, tudatában annak, hogy sosem fognak tudományos szintet elérni ra-
jzolásból. Aztán eltelt pár 10000 év és az ember még mindig rajzol, csak másképp. Írásnak hívjuk, és ezt is van, aki 
tudja, van, aki nem. Az ősember írását pedig szórakozásnak, szórakoztatásnak meghagytuk. Vannak, akik vászonra 
vetik gondolataikat, vannak, akik hatalmas épületek falaira kívül-belül, és vannak, akik egy plexilapra. Na ez a cikk 
az utóbbiakról fog szólni, ők az Orr-rajzolók.

Kézzel, lábbal, orral
Jómagam semmit nem irigylek másoktól, meg vagyok 
elégedve mindazzal, amim van, és itt elsősorban nem a 
vagyontárgyakról beszélek – habár ezekkel is így vagyok 
–, hanem a készségekkel. Egy dolog van, ami mindig egy 
kis irigységgel jár: a rajzolni tudás készsége. Elnézem 
azokat az embereket, akik néhány vonallal, körrel képe-
sek bármilyen érzelmet, tényt, eseményt ábrázolni. Hogy 
ez miért nincs meg mindenkiben! Anno mindenki tudott 
rajzolni; most miért nem? Aztán jön egy játék, amiben ra-
jzolni kell, és én rajzolok, a többiek meg azt mondják: „de 
jól rajzolsz!”. Én meg csak nézem a művem, és felteszem 
magamban a kérdést: „biztos ugyanazt nézzük?”. Az el-
múlt években rajzoltunk időre, a homlokunkra, csukott 
szemmel, mások hátára, mások után, vonalanként – mi 
jöhet még? Az ORR! Igen, jól látja mindenki, orral fogunk 
rajzolni.

Pinokkió előnyben
A kérdés nem az, hogy hogyan, hanem az, hogy miért? A 
játék tartalma 110 kártya egyenként 5-5 fogalommal, egy 
átlátszó plexitábla kerettel és kártyatartóval, egy törlőszi-
vacs, egy darab egyperces homokóra és egy szemüveg, 
aminek az orrára lehet rögzíteni egy filcet. A gyártó gon-
dolt arra is, hogy ha annyit játszunk vele, hogy a filc kifo- 

gyna, bármilyen filccel tudjuk helyettesíteni: ehhez külön-
böző adapterek vannak a dobozban. Nos, miután mindenki 
megcsodálta az igen furcsa szemüveget, jöhet a játék. Két 
csapatot alkotunk, és a soron következő játékos felveszi a 
szemüveget, benne a filccel, húz egy kártyát, amit a keret 
erre kialakított vájatába helyez, és elkezd rajzolni. Egy perc 
alatt kell mind az öt fogalmat átadni vizuálisan csapattár-
sainknak, akik megpróbálják azt kitalálni. Ha elég ügyesek 
vagyunk, akkor mind sikerül, ha nem, akkor örülünk, ha 
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legalább egy meglesz. Ha nagyon nem megy a kitalálás, 
akkor jelezhetnek a csapattársak, hogy tovább, és jöhet a 
következő. Bármilyen sorrendben lehet rajzolni és vissza 
is lehet térni egy korábban nem kitalálthoz. Viszont a ra-
jzolásra használható felület véges, így ha betelik, jöhet a 
törlés, ami időpazarló tevékenység. Miután lejárt az idő, 
jön a másik csapat, és a körük végén megnézzük, melyik 
csapat találta ki a több szót. Ők elnyerik kártyájukat, és ez 
lesz a pontjuk. Igazából bármennyi körből állhat a játék, a 
móka folyamatos a játék alatt.

És végül!
Nos, nem mondom, hogy nem kreatív a játék. Ez az orral 
való rajzolás igényel minimális önkontrollt, nehogy szén-
né röhögjük magunkat közben. Egy dolog mellett azonban 
nem tudok elmenni, és ez a jelenlegi helyzet; tudjuk, miről 
beszélek. Mivel a szemüveget az orrunkra kell tenni, és az 
orr-részhez hozzáérünk, nem mondanám biztonságosnak. 
Mi maszkban játszottunk, és játék után lefertőtlenítettük 
a szemüveget. Ezzel próbáltunk a móka javára szerezni egy 
pontot. Egy biztos, a doboz 8 éves kortól ajánlja a játékot, 
ami helytálló, de simán működik felnőtteknél is, ha van 
megfelelő minőségű és mennyiségű nedű a közelben. Te-
hát rajzra fel! Ne lógassuk az orrunkat, hanem használjuk 
rajzolásra.

Jó játékot!

drcsaba

PIATNIKPIATNIK

https://boardgamegeek.com/boardgame/268839/pencil-nose
https://piatnik.hu/jatekok/tarsasjatekok-gyerekeknek/pencil-nose/
https://www.piatnikbolt.hu/
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Játékelmélet

Kooperatív játékok
A társasjátékok ősidők óta léteznek, és a legfőbb céljuk az volt, hogy a szórakoztató időtöltés közben az ember-
ek összemérhessék a szellemi képességeiket vagy ritkábban ügyességüket. Azonban a huszadik század végén, de 
különösen az új évezredben újfajta kereslet jelent meg a társasjátékok terén: az együttműködés igénye. Szükség lett 
olyan játékokra, ahol a játékosok közös erővel küzdenek egy cél érdekében, nem pedig egymással versengve vagy 
konkrétan konfrontálódva játszanak egymás ellen.

Kooperatív vs. hasonló mechanikák
Ebben a cikkben kizárólagosan a kooperatív játékokon lesz 
a hangsúly, ugyanakkor említés szintjén helye van egyéb, 
kooperatív elemeket is tartalmazó játékmechanikáknak. 
Ilyen például az “1 a többiek ellen”. Ekkor egy játékos van 
egyedül, jellemzően sokkal nagyobb (akár kvázi végtelen) 
erőforrás birtokában, a többi játékos pedig őt próbálja le-
győzni/felülmúlni/kicselezni. Legtipikusabb példája ennek 
a hősies szerepjáték, ahol a mesélő van kvázi a játékosok 
ellen, de ilyen például a Végtelen kesztyű: Szerelmes le-
vél is. A kooperatív játékok esetében azonban maga a já-
ték, illetve egy algoritmus az, ami ellen küzdünk és közös 
erővel próbálunk sikerrel járni.

A másik hasonló mechanika a titkos szerepes és/vagy fél-
kooperatív játékok, ahol bár van egy közös cél, amit ha 
nem érünk el, mindannyian veszítünk, de mindenki a saját 
pecsenyéjét sütögeti közben. Ilyen pl. a New Angeles vagy 
a Nemesis. Ezekben a játékokban ugyan veszíthet minden-
ki, de nem győzhet mindenki, így az együttműködés és a 
versengés érdekes keveréke alakul ki.

Egy kis történelem
Bár sok, elsősorban gyerekjáték készült a huszadik század 
első felében kooperatív mechanikával, az első nagy hal az 
1982-es Sherlock Holmes Consulting Detective volt. Ez 
még nem hozta el azt a fajta dömpinget, amit manapság 
látunk, de a BGG Top 100-ban mai napig elfoglalt helye 
jó indikátora annak, hogy bizony volt igény ilyen játékra. 
A következő nagy mérföldkő az 1987-es Arkham Horror 
volt, melynek a 2005-ös második kiadása lett igazán sike-
res.

A kilencvenes évek gyűjtögetős kártya őrülete idején a 
kooperatív játékok kedvelői inkább a szerepjátékok felé 
fordultak, és nagyjából ott is ragadtak, egészen 2008-ig, 
amikor Matt Leacock elhozta minden idők legsikeresebb 
(legtöbb példányban eladott) kooperatív játékát, a Pand-
emicet. A játékról és különböző variációiról, illetve kiegé-
szítőiről (Pengeélen, Legacy 1. évad, Iberia, Rising Tide, 
A labor, The Cure, Róma bukása, Bevetésre készen, Leg-
acy 2. évad) majd egy tucatnyi cikket olvashattatok már 
lapunk hasábjain. Matt a Pandemic széria mechanikáját 
más játékaiba is átültette, a Tiltott sorozat (Sziget, Siva-
tag, Fellegek) is rendkívül népszerű.

http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-93-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-93-szama/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem36-2016-marcius/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-februari-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-marciusi-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-marciusi-szama/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem43-2016-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem45-2016-december/
http://jemmagazin.hu/megjelent-jem-magazin-novemberi-szama/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem60-2018-marcius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem67-2018-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem68-2018-november/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-74-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-79-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-80-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-80-szama/
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A Pandemic, illetve a már említett Arkham Horror má-
sodik kiadása valóságos lavinát indított el, és elkezdték a 
kiadók ontani a jobbnál jobb kooperatív játékokat, a játé-
kosok pedig imádták ezeket. Jelenleg a BGG legjobbra ér-
tékelt 100 játékának közel a negyede, 23 játék kooperatív.

2015-ben újabb innovációként felbukkant az egyszeri tör-
ténetmesélős játék, a Time Stories, majd 2016-ban meg-
jelentek a szabaduló szobás játékok az EXIT, majd 2017-
ben az Unlock képében.

Én vagyok az Alfa!
A Pandemickel együtt megjelent a kooperatív játékok 
legfőbb problémája, ez pedig az alfajátékos. Az alfajáté-
kos az a személy, aki dominálva a játékot megmondja, ki 
mit csináljon, ezért valójában egyfajta szólójátékot játszik, 
biodíszletként használva a többi játékost. Ez roppant kel-
lemetlen szokott lenni, és jelentősen csökkenti a játék
élményt. Számos megoldást próbáltak már ennek kikü-
szöbölésére a fejlesztők, számomra az alábbiak voltak a 
legötletesebbek: a Commissioned-ben sokszor nem lehet 
megbeszélni a teendőket, így az aktív játékosnak egyedül 
kell döntenie, az X-COM esetében az időkorlát gátolja az 
alfajátékos kiteljesedését, a Szellemek Szigetében pedig a 
játék komplexitása okoz nehézséget neki.

Nehézség
Kooperatív játékot nehéz fejleszteni, mert megfelelő erős-
ségűre kell az algoritmust kiegyensúlyozni. Létezik egy 
olyan fejlesztői elmélet, miszerint ha az optimális szóra-
koztatási faktort szeretnénk elérni, akkor a játékok 60%-át 
kellene a játékosoknak megnyerniük. Ez azért fontos, mert 
ha a játék túl nehéz (Robinson Crusoe, Utolsó Erőd), ak-

kor a csalódás frusztráltsága okán, ha pedig túl könnyű, az 
unalom miatt kerül hamar a nem játszottak polcára vagy 
épp eladósorba a játék. Több játék ezt úgy oldja meg, hogy 
állítható a nehézségi szintje (pl. a Pandemicnél a járvány-
kártyák száma, a Homályrévnél a szörnyek szintje), így a 
játék sokáig élvezhető marad. Nem véletlenül népszerűek 
a példában említett játékok.

Együtt a közös célért!
A kooperatív játékok akkor a leghatékonyabbak, ha nem 
mindenki külön küzd a közös cél érdekében, hanem a ké-
pességeinket a lehető leghatékonyabban egyesítjük, hogy 
elérjük a győzelmet. A legkülönfélébb mechanikákkal ta-
lálkozhatunk a kooperatív játékokban.

Gyakori az egyedi játékos képesség, ilyenkor érdemes az 
előnyünket a csapat javára fordítani. Érdemes felosztani 
a feladatokat, ki mivel fog foglalkozni. Szintén népszerű 
a kézből gazdálkodás, hiszen így lehet legjobban mene-
dzselni a közös erőforrásokat (Szellemek Szigete, Homály-
rév, Hanabi), sőt valós idejű játékokkal is kísérleteznek a 
szerzők (Magic Maze, Escape, Kitchen Rush).

A kooperatív játékok remekül fejlesztik a csapatmunkát. 
Ez lehet felnőtteknek szóló, ahol komoly környezetben kell 
fontos döntéseket hozni a csapatnak, vagy lehet gyerek-
játék (pl. Leo, Orchard), ahol pedig a szülő és a gyerek 
szórakozás közben tud együttműködést tanulni.

Mindenkinek ajánlom, hogy legalább 1-2 kooperatív játé-
kot illesszenek bele a gyűjteményükbe, mert a közös cél 
másfajta szórakozási élményt nyújt, mint a kompetitív 
vagy a konfrontatív játékok. Mivel a legegyszerűbbektől 
(pl. The Mind) a legkomplexebb játékokig (Szellemek Szi-
gete) számos változat fellelhető, mindenki talál a kedvére 
valót.

Tzimisce

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem65-2018-augusztus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem87-2020-junius/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-91-szama/


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 
94. számát!

A következő szám megjelenését február 1-re tervezzük.

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin 

hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 
Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Támogatóink:

További partnereink:  

https://www.piatnikbolt.hu/
https://www.gemklub.hu/
https://kelleresmayer.hu/
http://www.deltavision.hu/
https://www.compaya.hu/
https://reflexshop.hu/
https://a-games.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14

