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Időről időre nehéz helyzet elé állítja a be-
vezető szerzőjét a lapban található játékok 
sokasága, hiszen míg egy-egy tematikus 
szám esetében könnyű ihletet találni egy jó 
szöveghez, a túlzottan szerteágazó típusú és 
minőségű darabokat már nehezebb egy logi-
kai láncra felfűzni. Próbálkoztunk már olyan 
szlogenekkel, hogy „van itt minden, mint a 
búcsúban”, de ezt azért egynél (na jó, há-
romnál) többször nem lehet elsütni. Fel kell 
most is kötni a gatyát, ha valami közös pontot 
akarunk keresni a most bemutatott szerze-
mények között. Ráadásul – ha jól számolom 
– a lap történetében még soha ennyi játékot 
nem mutattunk be egyszerre!

És ekkor leesett! Hát persze! Hogy ez nem ju-
tott előbb eszembe? A kérdés mindenhol az: 
ki szorít ki kit, ki veszi át valaki más helyét, ki 
csapja le (vagy agyon) a másikat?

Lehetnek ezek mézért harcoló medvék, 
akik viszont rosszul járnak, ha túl falánkak 
(Mackók és méhek), vagy még egy lépéssel 
(lépessel?) korábban maguk a méhek is meg-
küzdenek a virágporért, össze-vissza repked-
ve a virágos réten (Mééz). Ha már állatvilág, 
akkor újra beigazolódik a mondás: mindig 
az erősebb kutya… viszi el a jutalomkártyát 
(Kutyavilág: A kártyajáték). 

Mi emberek is szívesen vetélkedünk: van, 
hogy csak egy jó kis kajacsata keretében 
(Burrito hajító), esetleg abban, hogy ki-
nek az ételei a finomabbak, fűszeresebbek 

(Nyerőleves). De komolyabb dolgokban még 
inkább, például hogy kinek lesz előbb állat-
kertje (Kinek lesz előbb állatkertje?) vagy ki 
viszi győzelemre a kommunizmust az űrben 
(Vörös Előőrs). Így volt ez már a múltban 
is (A Nyugati királyság várgrófjai), és így 
van ez a fantázia világában is (A Gyűrűk Ura: 
Utazások Középföldén). És ha megjelennek 
az idegenek (Selfie Crasher) vagy az élőha-
lottak (Zombie Kidz: Evolúció), akkor velük is 
megmérkőzünk. Sőt, még a színeket is képe-
sek vagyunk egymásnak ugrasztani egy négy-
zethálós csatatéren (Combo Color).

Ezt a küzdelmet és versenyszellemet vis�-
szük tovább a tárgyainkra is, amelyekből az 
új mindig legyőzi a régit (Old & New). Mint 
ahogy egy új fejlesztés (Abszolút megvadult 
betűk) legyőzheti a régi nagy elődöt, a szóki-
rakós játékok doyenjét. 

De amíg a szemünk előtt ez a nagy versengés 
folyik, valahol a távolban másoknak az a fon-
tos, hogy jól teremjen a teacserje (Ceylon), 
és az állatok megfelelő sorrendben keljenek 
át a folyón (LogiCross). Tiétek a döntés, 
hogy melyik világot választjátok!

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a 
JEM honlapját, kövessétek a Facebook olda-
lunkat és játsszatok minél többet!

Jó játékot!
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Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez jelenleg 
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Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmélyültebb  
gondolkozást igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több 
óráig is tarthat.
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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.
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Ismertető

Mackók és méhek
Amikor először kezembe került a Mackók és méhek játék, kicsit húztam a számat, mert egy egyszerű gyerekjátéknak 
tartottam a külső alapján. De aztán rábeszéltek a kipróbálására, és így történhetett meg, hogy egy agárdi üdülő 
napsütötte asztala mellett öt gyakorlott gamer próbálta meg összegyűjteni a győzelmet érő jelzőket a kártyák meg-
felelő ütemű kijátszásával. És a végén úgy álltunk fel az asztaltól, hogy ez egy igen kellemes játék, amellyel még 
többször  érdemes játszani. De nézzük, mi is az, ami ennyire megtetszett nekünk ebben a játékban.

Mackók, mézek, rajzás
A Mackók és méhek egy kártyajáték, ahol három fajta kár-
tyalap van: a sárga mézlapokkal mézkorongokat gyűjthetünk, 
a kék kutatáslapokkal további lapokhoz juthatunk, míg a pi-
ros rajzáskártyával értékelni tudunk. A játék elején mindenki 
kap egy piros értékelő kártyalapot, amelyen szerepel, hogy 
mennyi mézzel és kártyával kezdi a játékot. A kezdésnél  és a 
játék folyamán végig a játékosok szabadon döntik el, hogy a 
lapokat a méz- vagy a kutatáspakliból húzzák fel. A játékosok 
a kezükben lévő kártyák közül kiválasztanak egyet, majd kép-
pel lefelé maguk elé rakják, és egyszerre mindenki felfordít-
ja azt. Mind a kék, mind a sárga lapok tetején látható, hogy 

mennyi kártyához, illetve méztokenhez juthatunk, 
és mind a két fajtánál látható az oldalán is egy jel-
zés, ami azt jelzi, hogy ha a szomszédaink a jelzés-
nek megfelelő típusú kártyát játszották ki, akkor 
további mézhez és lapokhoz jutunk. 

Például, ha a mézkártyánkon jobb oldalt sárga jelzést, bal 
oldalt kék/piros jelzést látunk, akkor plusz mézekhez ju-
tunk, ha a jobb oldali szomszédunk sárga kártyát és/vagy 
a bal oldali szomszédunk kék vagy piros kártyát játszott ki. 
Ez a kis plusz jelzés a lapokon nagyon érdekes játékme-
netet eredményez, mert folyamatosan próbáljuk kitalálni 
a szomszédaink lépéseit, akik szintén próbálják kitalálni a 
mi gondolatainkat.

Néhány kártyán alul is vannak színes jelzések, amelyek azt 
jelentik, hogy plusz kártyákhoz vagy mézhez jutunk, ha a 
korábban kijátszott kártya színe megegyezik az alul talál-
ható jelzéssel. Illetve néhány lapon alul található szürke 
jelzés is, amely azt jelenti, hogy ha azt a kártyát játsszuk ki, 
akkor a szomszédaink kapnak egy-egy méztokent. Elsőre 
ez úgy hangzik, hogy mi tápoljuk őket, ám megfelelően 
időzítve ezt pont az ellenkező hatást érhetjük el. De néz-
zük, miért is van ez.

Falánkság, mint mackóbűn
Amikor valaki piros kártyát játszik ki, 
akkor értékelünk, és akinek a legtöbb 
méztokenje van, kap egy kaptárjelölőt, 
cserébe viszont vissza kell raknia a 
méztokeneket a készletbe. Akinek 
sikerül 5 kaptárjelölőt összegyűj-
tenie, az megnyeri a játékot. És itt 
van egy újabb kis csavar a játékban, 
mert akinél 8 vagy annál több méz 
van, azt be kell adnia rögtön, és helyet-
te kap egy tapasztalatjelzőt, jelezve 
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azt, hogy a falánkság nem kifizetődő. A tapasztalatjelző egy  
méztokennek felel meg értékelésnél, viszont ha mi nyer-
jük az értékelést, a tapasztalatjelzőt nem kell visszaadni.

A kijátszott lapok végrehajtásának sorrendje szerint elő-
ször a sárgákat, majd a kékeket hajtjuk végre a rajtuk lévő 
számok sorrendjének megfelelően, és csak utána – ha van 
kijátszva – a piros (értékelő) kártyákat. Éppen ezért for-
dulhat elő, hogy valaki pont a mi ajándék mézünk miatt 
sokall be, és pont az értékelés előtt kell eldobnia az ad-
dig gondosan gyűjtögetett mézeit. A játék addig tart, míg 
el nem fogy az egyik pakli vagy valaki össze nem gyűjtött  
5 kaptárjelölőt, azaz 5 értékelést meg nem nyert. 

Gyerekjáték vagy családi játék?
A játék szabályai egyszerűek, 10 perc alatt elmagyarázha-
tóak, a lényeg az időzítés: mikor gyűjtsünk mézet, mikor 
jussunk újabb lapokhoz, mikor értékeljünk? Figyeljünk a 

szomszédainkra és ügyeljünk arra, hogy ne legyen 8 méz-
tokenünk, azaz ne legyünk túl falánkak. Arra is figyelnünk 
kell, hogy ne fogyjanak ki a kezünkből a lapok. Ugyan min-
dig lesz legalább egy lap a kezünkben mert mindenkinek 
van egy piros lapja, amit a játék elején kap, és azt kijátszás 
után visszakapjuk; sőt, ha mi játsszuk ki a piros lapot, de 
nem mi nyerjük az értékelést, akkor cserébe kapunk egy 
mézet vagy egy lapot. De ha ennyire leürítjük a kezünket, 
akkor eléggé kényszerpályán fogunk mozogni, körökig 
nem tudunk érdemben beleszólni a játékba, ráadásul a 
szomszédaink is könnyen kitalálják a lépéseinket, és annak 
megfelelő kártyákat fognak kijátszani. Tehát igazából soha 
nem lesz olyan, hogy nincs egyáltalán kártya a kezünkben, 
de mindig figyelnünk kell rá, hogy legyen választási lehe-
tőségünk, hogy milyen kártyát játszunk ki.

A két kis csavar – hogy a szomszédaink kártyái hatással 
lehetnek ránk, illetve hogy be lehet sokallni a méztok-
enekből – elég lett ahhoz, hogy érdekes legyen a játékme-
net, s ezért is volt az, hogy az első próbajátékunk alatt öt 
gyakorlott játékos is kellemesen elszórakozott vele. Nem 
bonyolult játék, de van rajta gondolkodnivaló. A dobozra 
10+-os korosztály van írva, ami szerintem abszolút túlzás, 
ezt a játékot egy 8 éves gyerek simán tudja játszani, de 
egy 6-7 éves is, ha már kicsit is gyakorlott a társasjátékok 
világában. Figyelni kell a szomszédaink játékára és kita-
lálni a lépéseiket, de ez általában nem annyira bonyolult, 
és ha nem találjuk ki, akkor sincs baj, mert tudjuk a saját 
játékunkat játszani. Ráadásul, ha kevés kártyánk van, ak-
kor hiába tudom, hogy mit fog a szomszédom játszani, ha 
nem tudok rá reagálni, szóval ezért is 
mondom, hogy figyelni kell arra, hogy 
mindig több kártya legyen a kezünk-
ben, hogy legyen választási lehetősé-
günk.

A címe és a grafikája kicsit félre-
vezeti a vásárlót, és nem vagyok 
meggyőződve, hogy a megfelelő cél-
csoportot találja meg. A címéről és 
a grafikájáról egy gyerekjátékra  
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gondolna az ember, de ez nem az, hanem egy családi játék, 
ahol iskolás gyerekektől a felnőttekig jól szórakozik az ember.  
A gázálarcos medve kicsit meglepő a dobozon, de végü-
lis a játék háttértörténete szerint mackótudósok bőrébe 
bújhatunk, akiknek célja elkészíteni a legfinomabb, leg-
változatosabb mézet. Tehát ez a magyarázat a számomra 
meglepő grafikára.

A dobozra 2-5 fő van írva, de szerintem 2 fővel unalmas. 
Játszható ketten is, ilyenkor a másik játékos egyszerre 
a bal és a jobb oldali szomszédunk is, de nagyon kön�-
nyű kiszámolni a másik lépését és könnyű reagálni rá.  

Ráadásul ha az egyik értékelt, utá-
na rögtön tud értékelni a másik is, 
és a legtöbbször az nyer, akinek si-
kerül az első értékelést megnyernie. 
Három főtől viszont már nagyon jó szó-
rakozást nyújt a játék. Egyszerű szabályok, 
gyors, szórakoztató játékmenet, mi kell még 
egy jó családi játékhoz?

maat

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/258206/bearsbees
https://hwint.ru/portfolio-item/bearsbees/
http://www.deltavision.hu/
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Combo Color
„Ess neki, nehogy más fesse ki!” – adja ki az utasítást elmés módon a játék doboza, és igen, a Combo Colorban szó 
szerint ezt tesszük. Egymásnak – de leginkább a térképnek – esünk filctollainkkal, és igyekszünk a magunk javára 
kiszínezni a különböző világok legértékesebb területeit.

Színes-szagos, óriási doboz
Minden alkalommal elmosolyodom, mikor elővesszük a 
komponenseket. Filctollak 4 színben, egy szivacs és ma-
guk a táblák, szám szerint 18 nagy alakú, műanyag borí-
tású lap, amelyeket bátran akárhányszor színezhetünk és 
tisztíthatunk. Bár ezek kellően vastagok, jó minőségűek, 
természetesen nem töltik ki a nagy dobozt, erre érkezik 
segítségül a kreatív inzert. Végeredményben kapunk 80% 
levegőt. Ez persze nem olyan meglepő manapság, de 
amennyiben egy ilyen látványos esettel állunk szemben, 
szerintem fontos kritikaként megfogalmazni, hátha egy-
szer tanulnak belőle a kiadók. A készítők minden bizon�-
nyal a gyerekekre való tekintettel nagyon figyeltek arra, 
hogy a nagy térképek szép, színes ábrákkal legyenek tar-
kítva. A játékszabály a megszokott „könyv” formátumhoz 
képest itt egy összehajtogatott poszter, ami kiterítve szin-
tén nagyon látványos.

Előre szólok, hogy színtévesztő vagyok, 
tehát szavaimat kezeljétek fenntartásokkal

A játék szabályai, csakúgy mint az előkészületei, faék 
egyszerűségűek. Mindenki választ egy színes filcet, és 
eldöntjük, melyik univerzum melyik szintjén kívánunk 
harcba szállni a területek kiszínezéséért. Hat különböző 
univerzumot tartalmaz a játék, de a szabályok mindben 
ugyanazok, tulajdonképpen csak a grafikailag igen szí-
nesen megjelenített világok térnek el egymástól. Mind-
egyiknek van 6 pályája a kezdőtől az egyre összetettebb 
nehézségi fokozatig, így mindent összevetve 36 különböző 
áll rendelkezésünkre belőlük. A választott pályát letesszük 
az asztal közepére, és a kezdőjátékos máris hozzáláthat a 
színezéshez. A térképek kb. 40-60 szomszédos mezőből 
állnak. Ezek lehetnek üresek, de az esetek többségében 
szerepel rajtuk valami szimbólum, amikből igyekszünk 
minél többet gyűjteni, mert pontokhoz juttatnak min-
ket a játék végén különböző egyedi szabályok szerint.  
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Egyszerre mindig csak egy területet szí-
nezhetünk ki azok közül, amik még fehé-
rek és szomszédosak valamelyik start-
pozíciót jelző nyíllal vagy egy korábban 

elfoglalt mezővel. Ezután jön is a követke-
ző játékos, egészen addig, amíg a teljes pá-

lya színes lesz. Ezután megnézzük, ki hány pontot 
festett össze magának. 

A pontozás – és érdekes módon az alapmechanika is – a 
Sushi Go!-ra emlékeztetett. Azzal, hogy jellemzően 5-6 
elérhető lehetőségből kiválasztjuk a számunkra legkedve-
zőbbet, majd tovább dobjuk a labdát, a következő játé-
kos pedig egy némileg megváltozott helyzetből ugyanezt 
teszi, tulajdonképpen nem csinálunk mást, mint terüle-
teket draftolunk kártyák helyett. A végső számlálás során 
pedig van olyan szimbólum, ami önmagában 1-2 pontot 
ér, vannak, amiket egymással kell szorozni, van klasszikus 
többségalapú értékelés, és persze nem maradhatott ki a 
szettgyűjtögetős játékok pontozási rendszerének Rolling 
Stonesa sem, azaz 1/2/3/4 db ugyanolyan szimbólum 
1/3/6/10 pontot ér.

Érdekes elem a játékban az interakció mértéke és mi-
lyensége, az akad ugyanis bőven. Az egyik tetten érhető 
formája a pontokért való verseny, hiszen a területek és a 
rajtuk heverő szimbólumok limitáltak, és minél jobban rá-
megyünk egy adott típusú szimbólumra, annál többet ér, 
így egy idő után elkezd aranytojást tojó tyúkként működni. 
Nagyon fontos tehát, hogy a játékosoknak folyamatosan 
figyelni kell rá, mit gyűjt a másik, és adott pillanatban elő-
jöhet a bizonyos „hate-draft” szituáció, vagyis csak azért 
beszínezek valamit, hogy ő ne tudja, még ha nem is hoz 
akkora hasznot az adott lépés. Nekem egyébként semmi 
bajom ezzel, sok játékban jól működik. Viszont kérdés, 

hogy ha ennyire a gyerekek a célközönség, akkor ez nem 
fog-e visszás helyzeteket szülni az asztalnál. Bár nekem az 
a fánk csak 1 pontot hoz, de kiszínezem, csak azért hogy 
Andriska ne jusson hozzá, mert neki 6-ot érne. Na jó, a 
szülők biztos nem csinálnak ilyet, mindenesetre a játékte-
ret szerintem 8-10 éveseknek való társashoz képest igen 
erős háborús hangulat lengi körül.

Az interakció másik, számomra sokkal szimpatikusabb 
formáját az a szabály garantálja, hogy a körünkben csak 
egy, a már beszínezett mezőkkel szomszédosat lehet 
meghódítani. Nagyon érdekes helyezkedés tud kialakulni 
ezáltal, ugyanis sokszor egy területet messziről elkerü-
lünk csak azért, mert nem akarjuk, hogy azután szabad 
legyen a vásár a vele szomszédos mezőkön a többiek  
körében. Területeink pozícionálása és a pontot érő hely-
zetek keresése, másoktól való visszatartása tehát min-
denképp érdekes fordulatokat tartalmaz akár gyakorlot-
tabb játékosoknak is.

Szubjektív értékelés
Számomra a Combo Color egy ötletes, 
szép, de elég hamar kiismerhetővé 
és őszintén szólva emiatt unalmassá 
váló játék. Nagyon fontos azonban, 
hogy nem én vagyok a célközön-
sége. Gyerekeknek sokkal inkább 
tetszeni fog, a kezdő pályákat már 
6-7 évesen is nagy lelkesedéssel szí-
nezhetik – még ha nem is tudnak szo-
rozni vagy összeadni – de a haladó pályák 
felnőtteknek is érdekes döntéshelyzeteket 
nyújthatnak. A legnagyobb kérdő-
jel számomra az indokolatlan 
mennyiségű konfrontáció, 
ami az elsődleges célcsoport-
hoz szerintem egyáltalán nem 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
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passzol. Ugyanakkor igazságtalannak érezném, ha lezárás-
ként ilyen felemás képet festenék róla, álljon hát itt pár 
sor bónuszban a játék grafikájának – szerintem kifejezet-
ten érdekes – hátteréről.

Ritka az ilyen sokszínű művészeti 
kontribúció

A játékot egy francia gárda hozta tető alá: Charles Cheval-
lier, aki Bruno Cathalával együtt készítette az Abysst és 
a Kanagawát – mindkettő kimagaslóan gyönyörű családi 
társas – és Laurent Escoffier, akinek leghíresebb játéka a 
Firkaland, ahol szintén központi elem a rajzolás.

 Ahogy már említettem, a hasonló pontozási rendszer a 
különböző univerzumokban visszatérő elem, ugyanakkor 
a rendkívül színes, helyenként szinte provokatív képi világ 
egészen egyedi hangulatot kölcsönöz az egyes pályáknak, 
amit a kiadó azzal is igyekezett biztosítani, hogy egészen 
különböző stílusú rajzolókat alkalmazott. A Fánkfesztivál, 
Szafari és Neo-Tokió univerzumokat egy indiai kreatív stú-
dió készítette (nekem utóbbi kettő volt a kedvencem). A 
Mókuskerék és Versailles világát egy-egy kortárs párizsi 
művész álmodta meg, míg a Tekereg Asztal Olimpiájáért 
egy videójáték-dizájner a felelős. Szép kis csapat, és a lát-
ványos végeredmény tényleg a hátán viszi a játékot.

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/289601/combo-color
https://www.zygomatic-games.com/en/game/combo-color/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_08.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_04.pdf#page=5
https://www.gemklub.hu/
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Selfie Crasher
Egy vallomással kell kezdenem ezt az irományt: ezt a játékot csakis azért próbáltam ki, mert a címe és a témája 
alapján vicces butaságnak látszott. És mivel én szeretem a blődlit, gyorsan lecsaptam rá, mondván: na, erről majd 
lehet vicceseket írni! Nem voltak nagy elvárásaink tehát a játékkal szemben, főleg hogy az első kipróbáláskor még 
a BGG-n sem volt megtalálható, és azóta sem sok minden szerepel róla. De vajon beigazolódott-e a sejtésem, és 
tényleg butaság a Selfie Crasher? Nos, ne lőjük le egyből a poént, meg hát nincs még április, itt komoly játékokról 
írunk, kérem szépen.

Szelfirontók
Kezdjük egyből a címmel, mert ez az, ami egyből megra-
gadja a figyelmünket. Valójában a szelfirontók tökéletes 
cím lett volna a játéknak, de mivel ez egy soknyelvű és 

-szabályú nemzetközi kiadás, így kompromis�-
szumként maradt az angol cím. Pedig tény-

leg szelfirontónak hívják a szereplőket, és 
talán az angolból is érthető, hogy mik is 
ezek: a selfie crashing egy modern tevé-

kenység, amikor akarva vagy akaratlanul 
valaki vagy valami (sokszor háziállat) beugrik 

és belerondít a tökéletesen beállított szelfibe. És 
hát valljuk be: legszebb öröm a káröröm, és jól-
esik kinevetni ezeket a balfékeket. Ebben a játék-
ban is ezt tesszük, pontosabban nem mi, hanem 
(kapaszkodjunk meg) egy idegen bolygóról jött, 
ember formájú család. Az ő hobbijuk az, hogy 

mint nálunk a macskák teszik az instán, az exponálógomb 
megnyomásakor belesugározzák magukat a képbe! (Nem 
tudom megerősíteni, sem cáfolni azt a felvetést, hogy a 
macskák is valójában űrlények, ezt mindenki döntse el 
magának.)

NEMZETKÖZI PREMIER
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Csak egy ugrás a szelfi
A vicces témától eltekintve ez egy hagyományos, a minél 
gyorsabb formafelismerésre alapuló játék, amit akár csa-
ládinak is lehetne nevezni, de mivel ebben a kategóriában 
a fiatalabb korosztály teljesen versenyképes a felnőttekkel 
szemben (sőt, általában ügyesebb), ezért én inkább gye-
rekjátéknak mondanám. Ötféle űrlény van a játékban, apu 
kék, anyu sárga, hugi rózsaszín, öcsi zöld és nagyi narancs-
sárga, mint ahogy ez a klükszklotli galaxisban megszokott. 

Az űrlénykártyákon 1-től 6-ig vannak számok, ezekből 
a kártyákból kiosztunk mindenkinek 6 lapot, melyeket 
mindenki lerak az asztalra maga elé egy pakliban, látha-
tó módon. Majd elkezdünk a másik pakliból, a szelfipak-
liból felcsapni kártyákat. Ezeken valódi földi embereket 
látunk, tehát igazi szelfiket, és mindegyik képbe belógott 
(crashelt) egy vagy több űrlény. A feladat az, hogy ha pont 

annyi és olyan fajtájú űrlény szerepel az összes felcsapott 
szelfikártyán, mint amilyen számot látunk valaki előtt az 
űrlénykártyáján, akkor be kell kiabálni a nevét, pl. Nagyi 
5, Öcsi 3. Ha nincs pont annyi egyikből sem, akkor további 
szelfikártyákat csapunk fel.

Ha tényleg annyi űrlény volt rajta, mint amennyi a kár-
tyánkon, akkor megkapjuk az adott szelfirontó kártyát; ha 
nem, akkor egy korábban megszerzett kártyánkat kell el-
dobni. A játék addig tart, amíg valaki elől elfogy az összes 
rontókártya. Ekkor az nyer, aki a legtöbb kártyát gyűjtötte 
be a játék során. 

A szelfi önfotó, vagyis olyan fénykép, amit készítője önmagáról készít. A szó az angol selfie 
szó átvétele. Angol nyelven először egy ausztrál fórumon használták 2002-ben. A selfie-zés 

2010-től terjedt el igazán. 2013-ban az Oxford szótár az év szavának titulálta a kifejezést, és a 
következő meghatározással jegyezte be: a selfie egy olyan fotó, amelyet valaki önmagáról készít 
webkamerával/okostelefonnal, s célja, hogy valamely közösségi platformon a kép megosztható, 
illetve tovább osztható legyen. A szelfinek megvannak a maga veszélyei, sok baleset történik a 
szelfizés miatt, akár vezetés közben, akár a szakadék szélén csimpaszkodva, akár túl közel me-
részkedve egy bölényhez!

Forrás: Wikipédia
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Reflex, szió!
És akkor lássuk, mit is gondolunk a játékról az előítéle-
tekhez viszonyítva. Azt kell, hogy mondjam, kellemesen 
csalódtunk benne! Ez a játék valóban nem hozott sok új-
donságot a társasjátékok világába, viszont a maga kategó-
riájában üdítő színfolt. Van jó néhány ilyen gyorsasági já-
ték a polcon, mint például a Szörnymóka vagy a Panic Lab; 
ez is hasonlóképpen működik, viszont a vicces és egyedi 
téma miatt szerethető és az ifjabb korosztály is szívesen 
játszott vele, külön kérésre többször is előkerült később. A 
fényképek humorosak, bár az űrlények egyszerűen vannak 
megrajzolva, de ezáltal pont könnyen meg lehet különböz-
tetni őket a fotókon lévő emberektől. 

Aki szereti az ilyen stílusú játékokat, annak tudjuk ajánlani, 
viszont 10 év körüli, gyors gondolkodású fiatalokkal csak 
óvatosan játsszuk, mert bizony elviszik a lapok háromne-
gyedét, és mindenkit kíméletlenül lealáznak benne!

Domi

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/321955/selfie-crasher
https://piatnik.hu/jatekok/ujdonsagok/selfie-crasher/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_06.pdf#page=26
https://piatnik.hu/
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Vörös Előőrs
A kommunizmust relatíve kevés játék dolgozta fel eddig, így bőven van még benne potenciál a társasjátékiparban. 
Lengyel barátaink a Sorban állással rukkoltak elő még 2011-ben, ebben a cikkben pedig a belarusz Raman Hry-
horyk által 2019-ben készített Vörös Előőrs nevű játékot fogom bemutatni, amit 1-4 játékos játszhat. Az első-
játékos tervező 2019 végén, közösségi finanszírozásban készítette el ezt a kissé szokatlan munkáslehelyezős játékát, 
melyet 2020-ban a Reflexshop magyarul is elhozott hozzánk.

A fiúk a bányában dolgoznak
Amíg az amerikaiak a Holdra szállással voltak elfoglalva, 
egy szigorúan titkos küldetéssel a szovjetek egy távoli, 
lakható bolygóra indítottak missziót. Sajnos az űrhajónak 
kényszerleszállást kellett végrehajtania, így a kommunista 
utópiát segítség nélkül kell létrehoznunk e távoli bolygón. 

A játék 2 nap eseményeit öleli fel, kétszer 5 napszak so-
rán. Minden napszakban munkásainkat mozgathatjuk a 
különböző helyszínekre, amelyek között ugyanúgy megta-
lálhatóak a hagyományos termelő helyek, mint a bánya, a 
gazdaság vagy a legelő, de van Szovjetek Palotája, hivatal, 
sőt kocsma és az elmaradhatatlan munkatábor is. Ezen kí-
vül horgászhatunk a helyi tóban vagy hasznosíthatjuk az 
űrhajó roncsait is.

A játékosok közösen irányítják a 6 különböző munkást, 
akik a dolgos szovjet népet reprezentálják, sorrendben: 
bányász, pásztor, földműves, horgász, bürokrata és nép-
biztos. Aki egy munkást mozgat, befolyásjelzőt helyez a 
karakter portréjára, a nap végén pedig akinek a legtöbb 
jelzője van az adott munkáson, pontokat kap (vagy esetleg 
veszít) érte.

A nap 5 fázisa a reggel, a délelőtt, az ebéd, a délután és 
az este. Reggel, ebédkor és este csak egy munkást mozga-
tunk fejenként, míg a többi fázisban minden munkásnak 
mozognia kell.

A játékban a fő feladatunk a boldogság menedzselése; egy 
munkás minél boldogabb, annál több pontot hoz nekünk 
a nap végén, azonban ha rossz a kedve, az bizony mínusz 
pontot fog jelenteni annak, aki leginkább befolyással volt 
rá.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=17
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Reggel mindenki a barakkban kezd, és akinek 
nincs reggel munkája, máris boldo-
gabban indul neki a napnak. De 
jaj! 3 helyszín reggel nem elér-
hető, oda nem is lehet munkást 
küldeni, és másik 3 majd az 
esti műszakban lesz zárva.

Délelőtt már mindenkinek 
dolgoznia kell. Jellemzően 
a termelő munkások szíve-
sebben csinálják a szakterüle-
tüknek megfelelő dolgukat (nem 
romlik a hangulatuk), persze a kocsmába min-
denki szívesen megy, kivéve a népbiztost.

Ebédre elküldhetünk egy-egy munkást, akik szintén örül-
nek a déli pihenőnek.

A délutáni műszak semmiben sem tér el a délelőttitől, 
megint mindenkinek dolgoznia kell. 

Este még páran elmehetnek esti műszakba, a zárt helyek 
kivételével, de akár vissza is küldhetjük kedvenc munká-
sunkat a barakkba pihenni, ami természetesen javít a han-
gulatán.

Míg alszanak, a játékosok kiértékelik a napot, majd kezdő-
dik a következő nap. A második nap végén végelszámolás, 
a legtöbb pontot elért játékos győz.

Fel vörösök, proletárok!
A közös munkásmozgatás mellett a játék 

érdekessége, hogy igazi kommunista-
ként a játékosok nem saját maguknak, 
hanem a kommunának termelnek, 

a termékek a raktárba kerülnek, 
ahonnan, ha 3 azonos össze-
gyűlt, exportra küldjük azokat. 
A termelésünk egy erőforrást 
tud nekünk (és nem a közösbe) 

hozni, ez pedig a bolygón talál-
ható különleges kristály, amelyet 

bizonyos akcióhelyeken tudunk fel-
használni, pl. a befolyások manipulálására; illetve 

segíthetünk a Szovjetek Palotájában az emlékmű 
építésében, amely szintén pontokat hoz majd a játék 

végén.

A vas és acél bolygója
A játék komponensei rendben vannak, minden munkás 
egyedi kinézetet kapott, a kártyák jó minőségűek, és ne-
kem kifejezetten tetszettek az akril vörös jelölők, amivel a 
munkások hangulatát, illetve az aktuális napszakot jelöl-
jük. Sajnos azonban a doboz teteje nagyon szorul, nehe-
zen nyitható ki a játék.
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Világűr proletárjai, egyesüljetek!
A játék meglepően konfrontatív. Bár el lehet vele lötyögni 
családi szórakozás szinten, úgy érzem, az igazi mélységeit 
egy kifejezetten konfrontatív játékoscsapat tudja kiaknáz-
ni. A befolyásért menő harc nagyon komoly kiszúrás fak-
tort tud eredményezni, amikor az egyik játékos által több 
koronggal befolyásolt munkást délután vagy este beküld-
jük a munkatáborba vagy a bányába mínusz két boldog-
ságért, vagy amikor az egész eddig szivatott munkásra az 
egyik ellenfelünk korongját rakjuk fel a hivatali akcióval, 
hogy csak ő írja a mínusz pontokat. Figyelnünk kell arra, 
hogy ki kit mozgat és hol tudjuk elcsípni a győzelemhez 
szükséges pontokat.

A tematika nagyon jól épül a mechanikákra, tényleg átér-
zi az ember, hogy egy kommunista közösséget irányít. A 
grafika is megerősíti ezt az érzést. Ugyanakkor az alapsz-
tori számomra nem jön át igazán, simán játszódhatna a 
történet valahol a Szovjetunió területén is.

Elsősorban azoknak ajánlom, akik komoly, de mégsem tel-
jesen direkt konfrontációra vágynak egy rövidebb, alig egy 
órás játékban.

Tzimisce

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/287589/red-outpost
http://lifestyle-boardgames.com/games/red-outpost/
https://reflexshop.hu/
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Kutyavilág: A kártyajáték
Cuki kutyusok, cuki cicusok. Velük mindent el lehet adni. Reklámot, filmet. Társasjátékot is? Meglátjuk. A Kutyavilág: 
A kártyajáték szándékosan úgy került forgalomba, hogy vitte tovább a nagy testvér, a táblás játék képi világát. A 
nagy elődöt anno egészen a JEM címlapig repítette annak bájos kinézete és érdekes mechanikája. Az akciópontokból 
gazdálkodó, nagyon tematikus (még villanyoszlop lepisilés is van benne!) szerzemény ma is népszerű, a kártyás ver-
ziónak tehát egyrészt könnyű dolga van, amikor egy kikövezett úton indul el, másrészt viszont magasan van a mérce, 
nehéz lesz megugrani. Sikerülhet neki?

Kutyafája
Az ízléses és a nagy táblás játék borítójával azonos grafiká-
jú dobozban 103 db kártya vár minket.  Ezek három típus-
ra oszlanak: vannak a kutyakártyák, 60 darab, ezeken egy, 
kettő vagy három tappancs látható (természetesen cukin 
felöltöztetett blökik mellett). Ezek a tappancsok jelzik a 
kártyák erejét. Van még a pakliban 28 akciókártya, ame-
lyek olyan lépéseket tesznek lehetővé a játékosnak, mint 
hogy húzzon a pakliból 3 lapot, megvédjen egy lerakott 
lapot, elhúzzon egy lapot az egyik játékostárstól, elvegyen 
tőle egy már lerakott lapot, stb. És van 15 jutalomkártya, 
amelyek megszerzéséért a harc folyik.

A szabályokat csak kutyafuttában ismertetem. A kutya-
kártyákat és az akciókártyákat egy pakliba keverjük, majd 
mindenki kap 6 lapot. A jutalomkártyák megkevert és kép-
pel lefelé lévő paklijából felfordítjuk a legfelsőt, ennek a 
megszerzéséért folyik a fordulóban a küzdelem. A játéko-
sok órajárás szerint haladnak, mindenki letesz egy lapot 
maga elé képpel felfelé. Egyszer egy fordulóban mindenki 
leteheti a lapját képpel lefelé. A játékos a körében lete-
het kutyakártyát, de akciókártyát is, amelynek a hatását 
azonnal végre kell hajtani. A fordulónak akkor van vége, 
ha mindenki kijátszott 4 lapot. Az aktuális jutalomkártyát 
az nyeri, aki előtt a legtöbb tappancs gyűlt össze a kiját-
szott kutyakártyákon. Ezután mindenki hatra egészíti ki a 
kezét, és kezdődhet az újabb forduló. A játékot az nyeri, 
aki először gyűjt össze 10 értékben jutalomkártyát.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_06.pdf#page=4
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Kutyabaj
Most mit mondhatnék egy kutya közönséges licitálós kár-
tyajátékról, amelyiknek a mechanikája lerágott csont? De 
(szó)viccet félretéve, nagyon nagy örömmel vettük kézbe 
otthon a Kutyavilág kártyajáték változatát, mert ismertük 
a táblás verziót. Az aranyos figurákat, az élethű mecha-
nikát, az akciópontból gazdálkodást - mindent, amitől az 
a játék szerethető volt. Azt gondoltuk, hogy megkapjuk 
ugyanazt a játékélményt kicsiben. Sajnos nem így lett, ez 
a kártyajáték csak külsőségeiben rokona a Kutyavilágnak.

A mechanika egyszerű, de talán túl egyszerű is. A játéko-
sok tappancsereje sokszor túlzottan egyértelmű, az egy 
lefordítva lerakott kártya ellenére is, így a küzdelem néha 
aránytalan. Ha nem kaptál jó lapokat, esélyed sincs le-
győzni azt, aki erős kutyákat tud letenni maga elé. És végül 
a 6 különböző típusú akciókártya közül 4 gonosz - kártyát 
eldobat, elvesz. Szóval gyerekjátéknak, de még családi já-
téknak sem ideális. Beszédes, hogy a játék BGG adatlap-
ján nem szerepel szerző. Ez a játék azoknak ajánlható, akik 
elolvadnak a bájos kutyusos grafikáktól és nem annyira 
érdekli őket a játékélmény mélysége vagy eredetisége, de 
sajnos mi nem tudtuk a szívünkbe fogadni, tőlünk nem ka-
pott törzskönyvet.

drkiss

KELLER & MAYERKELLER & MAYER

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/321957/kutyavilag-kartyajatek
https://kelleresmayer.hu/osszes-termek/67-kutyavilag-kartya.html
http://kelleresmayer.hu/
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Abszolút megvadult betűk
Ha az utca emberét megkérnénk, hogy sorolja fel azt a három társasjátékot, ami először eszébe jut, a Scrabble 
minden bizonnyal még ma is előkelő számú említést kapna. Ez nem véletlen, ugyanis a keresztrejtvény elemekkel 
fűszerezett kreatív szóalkotás folyamatát rengetegen kedvelik, de el kell ismerni, hogy a nagy öreg kissé elavult, 
feleslegesen sok benne a holtidő, és a pontozása is elég furcsának hat. Örömteli tendencia hát, hogy a klasszikush-
oz hasonló, de leporolt, modernizált játékok érkeznek időről időre. Ilyen Lencse Máté egyik új szerzeménye, az 
Abszolút megvadult betűk is.

Dobj és írj, tele friss ötlettel
A dobozban a roll&write játékoktól jól megszokott, egysze-
rű alkatrészkészletet találunk, azaz a papír játékostáblák 
tömbjét és 6 db dobókockát. Ezek oldalai mássalhangzó-
kat tartalmaznak, ráadásul az egyiken speciális jelöléseket 
is láthatunk, amelyek különböző nehezítéseket jelentenek 
a játékosoknak, ha alkalmazzuk őket. Több különböző já-
tékmódból választhatunk, 2-4 játékos számára versengő 
módban korosztálytól függően a kezdő és a haladó pályá-
kat próbálhatjuk ki, de működik szólóban és 2-6 fő részére 
kooperatív változatban is.

Működésének megértéséhez elég az átfogó szabályokkal 
tisztában lenni, ezen felül pár mondatos kiegészítések ka-
lauzolják a játékosokat a különböző variánsokban. Kapunk 
egy játékteret, ami kezdő módban egy 8×8-as, haladó ese-
tén pedig egy 9×9-es négyzetrács. 

A játékosok a körükben dobnak az összes kockával, és az 
így kapott 6 mássalhangzóból igyekeznek értelmes magyar 
szót alkotni, úgy, hogy tetszőlegesen adhatnak hozzá ma-
gánhangzókat, de további mássalhangzókat már nem. A 
kiötlött szót pedig fel kell vésni a játékostáblára, méghozzá 
annyira kötetlen módon, hogy a betűknek csupán oldal-
szomszédosnak kell lenniük egymással, így akár alulról föl-
felé is haladhatunk vagy kanyarodhatunk is. A papírunkon 
a mezők nagy része fehér, de szimmetrikusan szétszórva 
találunk néhány színes kis kockát is, amelyek megkülön-
böztetett jelentőségűek. Abban a pillanatban, amikor egy 
ilyen színes mezőbe betű kerül, rögtön felvisszük a játé-
kostábla jobb oldalán helyezkedő, kiemelt értékelőtáb-
lázat megfelelő színű sorának első elérhető mezőjébe. 
Ha később ugyanilyen színű másik mezőn is áthaladunk, 
balról a következő helyet is betöltjük a táblázatban. Minél 
hosszabb értelmes szót sikerül így kreálnunk, annál több 

pontot hoz a konyhára a végelszámolásnál. Emellett meg-
van az, ami a Scrabble-ből nekem a legjobban hiányzik: a 
pontozás kiemelten díjazza a virtuózabb, 5 vagy 6 kockát 
felhasználó szavakat. 



www.jemmagazin.hu 19

Versengő módban passzív játékosként érdekeltek vagyunk 
a másik körében is. Azokból a betűkből, amiket ő nem 
használ fel, mazsolázhatunk, és az addig beírtakhoz kap-
csolódva további szavakat képezhetünk, ami azért is fon-
tos, mert a játék végén az összes üresen maradt négyzet 
mínuszpontot ér, tehát igyekszünk mindent feltölteni. Ér-
dekesség, hogy a Scrabble-höz képest itt nem fontos az, 
hogy az egymás mellett szereplő betűk összeolvasva értel-
mes szavakat adjanak ki a táblánkon. A végére tulajdon-
képpen egy teljesen értelmetlen betűrengeteg tölti majd 
fel a játékteret... ez elsőre szúrta is a szememet, de hamar 
elengedtem, így is épp elég dologra kell figyelni közben. 
A játék addig a fordulóig tart, amíg valaki az utolsó színes 
mezőjébe is ír betűt, a szóló és kooperatív változatban pe-
dig adott számú kör áll a játékos(ok) rendelkezésére. 

Két pozitívumot mindenképpen kiemelnék a szabályok 
kapcsán. Az első egy aranyos kompenzációs lehetőség, 
ha felnőttek és gyerekek is vannak az asztalnál. Az egyik 
kockán található speciális szimbólumok nehezítéseket je-
lentenek, például hogy az adott körben csak vízszintesen 
írhatunk be szót, vagy mindössze 1 percünk van gondol-
kodni. Ha vannak rutinosabb játékosok, őket érinthetik 
ezek az extra szabályok, míg a többieket nem, így kiegyen-
lítettebb esélyekkel indul a parti. Ami pedig talán a legjob-
ban tetszett a játékban, az az a rendszer, ahogyan a színes 
négyzetekbe pozicionált betűk egy külön táblázatba is fel-
jegyzésre kerülnek, emiatt duplán kell figyelnünk a beírá-
sukkor. Mondanom sem kell, hogy komoly kreativitást és 
tervezést kíván ez az elem, valamint kihívásokat is bőven 
tartogat.

Abszolút megvadulás?
A mostani számban egy másik cikk a burritók hajigálásá-
ról szól (mármint nem az én számban). Na, elsőre valami 
hasonlóan bolondos, őrült partijátékot képzeltem el a cím 
hallatán. Nem bántam, hogy végül nem azt kaptam, de 
lássuk, vajon mire gondolhatott a költő, mikor így nevezte 
el ezt a játékot.

Matek érettségi, bemelegítő feladat: Móricka a JEM ma-
gazin elolvasása után elhatározta, hogy kipróbálja az Ab-
szolút megvadult betűk játékot. Egy átlagos dobása után 
a 6 dobókocka mind különböző mássalhangzókat mutat. 
Móricka szeretne eredményesen játszani, ezért igyek-
szik legalább 4 kockát felhasználni. Hány különböző ilyen 
kombináció lehetséges? Nos, a válasz 1800 - úgy, hogy 
ez még csak a mássalhangzók alkotta váz, amibe Móric-
ka a magyar ábécé 14 magánhangzója közül bármelyiket 
tetszőleges helyre beillesztheti. És még nem beszéltünk 
arról, hogy bármilyen irányban követhetik egymást a be-
tűk, mikor felvisszük őket a táblánkra. Elképesztő, milliós 
nagyságrendű választási lehetőség, amiből persze a nagy 
része kikopik, hisz mégiscsak értelmes szót kell alkotnunk, 
de azt nyugodtan kijelenthetem, hogy akármelyik eurót 
megszégyenítő AP-lehetőségeket tartogat a játék. Ez per-
sze nem feltétlenül baj, sőt, mondhatjuk, hogy erre a ka-
valkádra utal a cím is. Mindenesetre fontos, hogy az elvá-
rásaink inkább abba az irányba húzzanak, hogy kevesebb 
nevetés, ellenben rengeteg csöndes agyalás lesz jellemző 
a partik alatt.

Ide kapcsolódik az ideális játékosszám, ami érdekes kér-
dés. Hajlok afelé, hogy a legjobb egyedül vagy ketten ját-
szani. Szólóban kifejezetten gyors, 15-20 perces agytorna, 
aminek a végén az elérhető maximális pontszámhoz vi-
szonyítva ellenőrizhetem, mennyire sikerült a szóalkotás. 
Ketten szintén pörgős, és már megvan az interaktív jellege 
is, mert a másik köre alatt a lepattanóból is ügyesen ma-
zsolázhatunk. Versengő módban három vagy négy ember-
rel elképesztően meg tud növekedni a játékidő. Ez első-
sorban a fent említett analízis-paralízis veszély miatt van. 
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Elvileg hatan is játszható, bár őszintén ezzel már nem is 
próbálkoztunk – a kooperatív játékmód kisebb létszámmal 
sem fogott meg annyira. Bár egész más hangulatú, ott na-
gyobb hangsúlyt kap az interakció, és jobban ki tud alakul-
ni a partihangulat. A kooperatív betűjátékok közül nekem 
a Titkos Szavak a favoritom, de az annyira jó, hogy nem is 
érzem kritikának, hogy ezt az Abszolút megvadultak sem 
tudták megváltoztatni.

Kipróbálásra érdemes betűk
Végeredményben vegyes képet hagyott bennem a játék, 
rengeteg pozitívum mellett becsúszott pár furcsa elem. 
Sajátos hangulata van, bátor – helyenként szerintem 
megosztó – vállalásaival számomra ki tudott emelkedni a 
dömpingből, szívesen játszottam vele. A legjobban a több 
játékosnál felmerülő masszív holtidő zavart. Erre több 
megoldás is alkalmazható, például egy homokóra, úgy 
viszont elég stresszessé válhat a dolog. Ha ketten játsza-
nátok, vagy valaki keresztrejtvény helyett akar magának 
fejtörőt, akkor nagyon tudom ajánlani. Nagyobb társaság 
számára, partijátéknak viszont nem biztos, hogy annyira 
jól működik, mert egész más hangulatot kínál. Egy próbát 
mindenképp tegyetek vele, és a jövőben is hajrá, magyar 
tervezésű játékok!

bzskmrc

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/328484/abszolut-megvadult-betuk
https://www.pagony.hu/termekek/abszolut-megvadult-betuk
https://www.pagony.hu/
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A Nyugati királyság várgrófjai
A Nyugati királyság-trilógia a semmiből robbant be a társasjátékos köztudatba, a Reflexshopnak köszönhetően 
pedig a külföldi megjelenéssel szinte egy időben Magyarországra. Azt kell mondjam, nagyon jó érzékkel megválasz-
tott magyar kiadás volt, ha csak a sorozat első két tagját nézzük is. Mindkettőt bemutattuk már a magazinunk hasáb-
jain. A Nyugati királyság építőmesterei a családi kategóriát, míg A Nyugati királyság lovagjai a nehezebb játéko-
kat kedvelők szívét célozta meg. Nem meglepő, hogy hatalmas elvárás és várakozás előzte meg a befejező darabot, 
A Nyugati királyság várgrófjait. Nézzük, vajon megérte-e ennyire várni rá.

A játék célja
I.sz. 980 környékén a király uralkodása a végéhez közele-
dik, ő maga a békét választja a jólét helyett. Ám ez nem 
feltétlenül jó döntés, az egyensúly rendkívül illékony. So-
kan elszegényedtek, hitüket vesztették a királyságban, 
függetlenedni szeretnének, hatalomváltást várnak. Vár­
grófokként bölcsnek és határozottnak kell tehát lenniük 
a játékosoknak. El kell nyerniük az emberek bizalmát is, 
ehhez épületeket építhetnek, kódexeket másolhatnak, te-
vékenykedhetnek a kastélyban, okiratokat szerezhetnek 
és sokat kell utazgatniuk a vár körüli vidékeken. Néhány 
városlakó már a játék kezdetétől segíti őket, de fontos, 
hogy egyre ügyesebb és befolyásosabb embereket állítsa-
nak maguk mellé a siker érdekében.

A külső
A doboz mérete a már megszokott, négyzetes alakú, mely 
csordultig van jobbnál-jobb minőségű alkatrészekkel. Stra-
pabíró, erős, figyelemfelkeltő, de nekem sehogy sem illik a 
polcomra, mert nem kompatibilis a többi dobozmérettel. 

Ám ha megvan a sorozat többi tagja is, akkor egy polcot 
pont kitöltenek, kérdés tehát megoldva! A grafika sem hoz 
újat, hisz a trilógia első két tagjánál már láthattuk. Mico stí-
lusa kétségkívül egyedi és érdekes, nem tartom kifejezetten 
szépnek, de az biztos, hogy különleges és találó, jó érzékkel 
megválasztott színekkel, formákkal. Én viszont azt éreztem, 
hogy ugyanazok a szereplők köszönnek rám vissza, akiket az 
előző két játékban már megismertem. Vártam volna némi 
újdonságot, kicsit talán megfáradtak ezek a karakterek a vé-
gére számomra. A játéktábla több módon illeszthető össze 
a játékosszámnak megfelelő oldalával felfelé, kör alakban, 
közepére pedig bepattinthatjuk a várunkat, melyért komoly 
versengés fog még kialakulni. A játékosok táblái sokat segí-
tenek, minden fel van tüntetve rajtuk. A játékmenetet kissé 
szokni kell, számomra bonyolultabb lett az előző kettőnél, 
de a segédlet tényleg mindent tartalmaz szerencsére.

A játék menete
Eddig nem látott mechanikák jelennek meg a trilógia első 
két eleméhez képest, és ez kifejezetten jót tesz a játéknak. 
Elköszönünk a munkáslehelyezéstől, mely erőteljesen jelen 
volt eddig. Helyette mozoghatunk a kör alakú játéktáblán, 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=4
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(rondella mechanizmus), paklit építhetünk, és minél na-
gyobb jelenlétre törekedhetünk a vár különböző szintjein. 
A pakliépítés lett a legjellemzőbb mechanika. Kifejezetten 
szeretem az ilyen játékokat, élvezem learatni a gyümölcsét 
a jól összeállított kártyakészletemnek. Itt azonban ezt csak 
három vagy inkább négy játékossal tudtuk kiélvezni, ketten 
egyszerűen nem pörgött egyik húzópakli sem eléggé ahhoz, 
hogy igazán ütőképes lapjaink legyenek.

Nézzük, hogyan is zajlik egy kör! Kezünkből a játékostáb-
lánk legelső baloldali üres helyére kijátszott lapunk fog-
ja meghatározni, mennyit léphetünk a várgrófunkkal. Ha 
nincs üres helyünk a táblán, akkor minden kártyát eggyel 
jobbra csúsztatunk, leejtve ezzel egy lapot a sor végé-
ről a dobópaklinkra. Ha rendelkezik távozó hatással, azt 
ilyenkor kell végrehajtanunk. A kijátszott kártyának lehet 
azonnali vagy folyamatosan érvényesülő hatása is; sőt, 
ha lila bűnöző ikont tartalmaz, még a vesztegetéssávon 
is lépnünk kell egyet a fekete jelölőnkkel. Ennek jelen-
tőségéről később még beszélek. Az új kártyán lévő pénz 
mennyiségével megegyező számú lépésünk van, melyet 
további pénzzel növelhetünk. Csökkenteni viszont nem 
tudjuk! Lelépjük tehát a szükséges mennyiséget, majd 
megállunk és a tábla ezen a részén elhelyezkedő lehetősé-
gekből választhatunk egyet. Szintén nagyon egyedi, hogy 
milyen erősséggel hajthatjuk végre a kiválasztott akciót. 
Mindegyik igényel ugyanis egy vagy több speciális ikont, 
melyeket a játékostáblánkon képpel felfelé elhelyezkedő 
lapjainkon tudunk összeszámolni. Ez három kártyát jelent. 

Részletesebben nézve:

	» kereskedés a táblán jelölt nyersanyaggal vagy juta-
lommal, melyhez a kártyáinkon lévő kék zsákocská-
kat kell összeszámolnunk;

	» építkezés a lapjainkon lévő kalapács ikonokat fel-
használva;

	» munkás lehelyezése a vár legalsó szomszédos szint-
jére a sárga nemes ikonok segítségével;

	» vagy kódex másolása a fekete kereszteket (kalamári-
sokat) összeszámolva.

Minden akcióhoz felhasználhatjuk a táblánkon jelölt 
nyersanyagot a készletünkből, hogy megnöveljük az iko-
nok számát, azaz például a kereskedéshez adhatunk be 
plusz pénzt, az építkezéshez követ, munkás lehelyezésé-
hez aranyat, kódex másolásához pedig kalamárist. Hasz-
nálhatjuk a játékostábla szomszédos részén lévő húzó-
pakli legfelső emberének ikonját is, ha kifizetjük a lapon 
jelölt pénzt, és elbocsájtjuk a városlakót, azaz kidobjuk a 
játékból. Itt kapnak szerepet a bűnözők, ugyanis minden 
lila koponya dzsóker, bármelyik ikon helyett beszámíthat-
juk. Persze ennek ára van, a már említett vesztegetéssáv. 
A kereskedés kivételével a másik három akció további 
előnyöket is adhat. Építkezéskor felszabadul egy állandó 
képesség a játékostáblánkon, mely a későbbi akcióinkat 
segítheti, és megkapjuk azt a bónuszt is, amit az épít-
ménnyel letakartunk a főtáblán. Munkás lehelyezésekor a 
várban jutalmakat szerzünk és láncreakciókat indíthatunk 
el, amivel egyre feljebb és feljebb lépkedhetünk egészen 
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az építmény tetejéig. Ez egy nagyon érdekes és izgalmas 
része a játéknak, mely nem kevés győzelmi pontot hozhat 
a végén. Kódex másolása pedig egyszeri bónuszt ad, ami 
fel van tüntetve a megszerzett lapkán. Ezekből szetteket 
érdemes gyűjtögetnünk egyébként, mellyel akár szerze-
teskártyákat is szerezhetünk.

Végrehajtva az akciónkat toborozhatunk, azaz elvehetjük 
a legfelső kártyát onnan, ahol megálltunk, kifizetve a költ-
ségét. Ez a dobópaklinkba kerül, és mikor a húzópaklink 
kiürülésekor újrakeverjük majd a lapjainkat, lesz esélyünk 
arra, hogy a kezünkbe húzzuk a megvásárolt városlakót. 
Ám a kártya jobb felső sarkában lévő hatást már a meg-
vásárlás pillanatában érvényesítenünk kell, ahogy elkül-
déskor is, figyeljünk rá! Bizonyos kártyák például lépést 
kérnek a vesztegetés- vagy az erénysávon.

Most nézzük akkor, hogyan is történik a kiértékelése a 
vesztegetés- és erénysávunknak. Talán ez a legbonyolul-
tabb része a játéknak, de pár alkalom után rá lehet érezni. 
Leginkább az időzítésre kell figyelnünk. Egy sávon mérjük 
mindkettőt, fekete jelölőnkkel jobbra lépünk, a fehérrel 
pedig balra. Így elkerülhetetlen, hogy a játék során né-
hányszor találkozzon ez a két bábu. Attól függően, hol tör-
ténik, megkapjuk a felettük lévő jutalmat vagy büntetést. 
Ez lehet adósságlevél vagy okirat, némi pénzzel együtt.  A 
csavar pedig, hogy a találkozás alatti ikon által jelölt ha-
tást ellenfeleink szenvedik el. Mi újraindítjuk mindkét je-
lölőnket a sáv két végéről. Körünk végén töltjük a kezünket 
három lapra, de a játék közben ezt négy vagy öt kártyára 
is emelhetjük. Van még sok egyéb apróság, finomság és 
kombinációs lehetőség a játékban, melyeket nem részle-
teznék itt most. Érdemesebb inkább kipróbálni!

A játék vége
A játékot addig játsszuk, míg az előkészületkor leszámolt 
adósság- vagy okiratpaklink ki nem ürül. Ilyenkor vagy el-
szegényedik az egész királyság vagy nem várt gazdagság 
köszönt ránk. Az aktuális fordulót és még egy teljes fordu-
lót végigjátszva kezdjük meg a végső értékelést. A játék a 
sorozat korábbi elemeihez hasonlóan pontsaláta jellegű, 
azaz több forrásból kapunk győzelmi pontokat. Értékelő-
füzetet viszont ebben sem találunk, ami nekem kissé ért-
hetetlen. Pontot kapunk tehát a megépített épületeink, a 
várban tartózkodó munkásaink, a kódexkészleteink és a 
játék során megszerzett uralkodó- vagy szerzeteskártyáink 
után. Adósságleveleink és okirataink annyit érnek plusz-
ban vagy mínuszban, amennyi az aktuális oldalukon talál-
ható. Érdekes elem, hogy többségi értékelésben is részt 
vehetünk velük, attól függően, melyik pakli váltotta ki a 
játék végét. A másik típusú kártyából legtöbbel rendelkező 
játékos ugyanis még jutalompontban is részesül.
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Személyes vélemény
Az értékeléssel kicsit bajban vagyok. Nagyon kíváncsi vol-
tam erre a játékra, régóta vártam, emiatt hatalmas volt 
az elvárás részemről, melyet valójában nálam nem ugrott 
meg. Ez nem feltétlenül a játék hibája. Inkább én nem ta-
láltam meg neki nálunk az igazi célközönséget. Az Építő-
mestereknél jóval komplexebb, de azt pont emiatt szinte 
mindig és mindenkivel elő tudjuk venni, kezdőbb játéko-
sok is leülnek mellé. A Lovagok a mi ízlésünknek felel meg: 
otthon, ketten. Imádjuk, ha elfüstöl az agyunk egy játék 
során, és azalatt bizony többször is. A Várgrófok komp-
lexitásban a kettő közé tehető, de a játékmenete nem lett 
gördülékenyebb, sőt nekem bonyolultabb, mint a Lova-
goké. Ezáltal nehezebben átlátható és tanítható, sokkal 
több mindenre kell figyelni.  Valahogy nem elég letisztult, 
több játék után sem ment fejből, csak a segédletet hasz-
nálva, de az határozottan piros pont, hogy jó a segédlet.  

A pozitívumokkal folytatva: az ötletek, a mechanikák fris-
sek, nincs az az érzés, hogy még egy bőrt lehúztak erről a 
játékról, mert a grafikán kívül nem ismételné az első két 
részt. Véleményem szerint megfér mindhárom egymás 
mellett a polcon, ha valakinek pont ez a nehézség tetszik. 
Inkább a családi és a gémer kategória határára tenném, 
kezdőket nem ültetnék le elé, és két fővel sem igazán ja-
vasolnám, arra maradjon meg a sorozat második része in-
kább. Akik viszont unalmasnak vagy egysíkúnak találták a 
Lovagokat, ezt talán jobban kedvelik majd. Izgalmasabb, 
több benne az interakció, sok esetben ötletesebb, de vé-
gig figyelni kell itt is menet közben. A legszebb asztalképe 
szerintem ennek a játéknak van a három közül. Kipróbálni 
mindenképp érdemes, hisz igazán egyedi és különleges 
társasjátékot rejt a doboz.

Köszönet a képekért Piller Györgynek.

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/296151/viscounts-west-kingdom
https://garphill.com/games/paladins-of-the-west-kingdom-abk98
https://reflexshop.hu/


Játékok a világ körül
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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 ötvenkilencedik darabját 

olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 
keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 

vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 
melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 

és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 
csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Játékok a világ körül

Ceylon
A ceyloni fekete tea nélkül az angol reggelit lehetetlen elképzelni. Friss, enyhén savanyú és a végén gyümölcsös íze 
jelenik meg ízlelőbimbóin azoknak, akik a reggelt ilyen teával indítják. A Ceylon nevű játékban Srí Lanka szigetére 
megyünk, amelyet 1972-ig Ceylonnak hívtak, és a híres ceyloni teaüzletbe fogunk: termesztünk, betakarítunk, kere-
skedünk.

Termesszünk teát!
A központi játéktáblán Ceylon teaültetvényei láthatók 
négy kerületre osztva. Minden kerületnek három magas-
sági szintje van, amelyeket a kezdéskor véletlenszerűen el-
helyezett, vastag kartonlapkákkal jelzünk. Minél nagyobb 
a tengerszint feletti magasság, annál jobb minőségű teát 
fogunk ott termelni; a fekete tea a legalacsonyabb, a zöld 
közepes, a fehér tea pedig a legjobb minőségű.

Minden játékos húz három akciókártyát, emellett kapunk 
egy saját játéktáblát 6 hellyel, amelyekre az ültetvény jel-
zőinket rakjuk fel, ha pedig felhasználtuk őket, helyükre a 
teljesített szerződéseket rakjuk, továbbá itt tároljuk a rúpi-
áinkat és a betakarított teákat (max. 5 darabot) is.

A játékot az kezdi, aki legutóbb ivott teát (milyen jó, hogy 
a múltkori játéknál a torokfájásom miatt folyamatosan te-
áztam :) ). Az aktív játékos kijátszik a kezéből egy kártyát, 
amin mindig két fő akció van; ezek közül a játékos választ 
egyet, a másikat a többiek hajthatják végre, vagy ha nem 
akarja, akkor két lehetséges mellék akció közül is választ-
hat. 

Fő akciók
	» Ültetés: 

5 rúpiáért letehetünk egy ültetvény lapkát oda, ahol a bá-
bunk áll.

	» Betakarítás: 

Leszüretelhetjük azokat az ültetvényeket, ahol a bábunk 
áll, illetve a szomszédos lapkákról is szüretelhetünk, akár 
másik játékos ültetvényéről is, aki ezért cserébe kap egy 
pontot. A kapott tea minősége (fekete / zöld / fehér) az 
ültetvények magasságától függ.

Az 1800-as évek elején Ceylon szigete kávétermesztéséről volt 
híres, de egy levélrozsdát okozó gomba a kávénövények nagy ré-
szét kiirtotta. A sziget szerencséjére, akkor már egy James Taylor 
nevű skót férfi élt a szigeten és teacserjéket nevelt, az ő példája 
alapján a tönkrement kávétermelők jó érzékkel váltottak át a tea 
termesztésére. Thomas Lipton 1888-ra már egy 300 boltból álló 
élelmiszerhálózat tulajdonosa volt, amikor belevágott a teaüzlet-
be. Ahhoz, hogy a korábbinál alacsonyabb áron adhasson teát a 
brit munkásosztálynak, teaültetvényeket vásárolt, így 1890-ben 
Ceylon szigetén valóságos birodalmat vásárolt össze, és nem 
sokkal később 23 ezer tonnát exportált Londonba, amit meg-
könnyített az 1869-ben megnyitott Szuezi-csatorna.

Ceylon neve ezzel szétválaszthatatlanul egybeforrt a Ceylon teá-
éval, és bár a sziget később függetlenné vált Nagy-Britanniától, a 
teaipar továbbra is a britek kezében maradt – egészen 1998-ig, 
amikor egy helyi termelő, Merrill J. Fernando nagyot álmodva 
megalapította a Dilmah Tea-t, mely mára az ország leghíresebb 
teamárkája lett.

A Srí Lanka legmagasabb hegyvidékeiről származó ceyloni teákat 
a „teák pezsgőjének” nevezik. A ceyloni fekete tea levelei antioxi-
dánsokban gazdagabbak, mint bármely más gyümölcs vagy zöld-
ség. 1 kg fekete tea előállításához 4 kg tealevélre van szükség, 
amelyből több, mint 375 csésze tea készíthető. Minden ceyloni 
tealevél kézzel szedett, ezért olyan tiszta a teák íze és aromája.
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	» Kereskedelem: 

Ezzel az akcióval a játéktábla tetején rendelkezésre álló 
három szerződés egyikét teljesíthetjük. A szerződéseken 
van egy rúpia összeg és egy pontszám, és el kell dönteni, 
hogy melyiket kérjük a szerződés teljesítésekor. Természe-
tesen a jobb minőségű teával kötött szerződések maga-
sabb haszonnal járnak. A szerződést a saját játéktáblán 
egy szabad helyre tesszük, ha viszont nincs szabad hely, 
nem teljesíthetünk új szerződést. Ahhoz, hogy több hely 
legyen, több ültetvényt kell a táblára letenni.

	» Szerződés egy hivatalnokkal: 

Minden körzetnek van egy hivatalnoka, akivel szerződést 
lehet kötni (ez mit akar jelképezni, hogy korrumpáljuk 
őket?), hogy kihasználjuk a képességeit, de csak azzal a 
hivatalnokkal tudunk szerződni, akinek a körzetében a bá-
bunk tartózkodik. A szerződéskötés 5 rúpiába kerül, és a 
játék elején véletlenszerűen rakjuk fel, hogy melyik hiva-
talnoknak mely képesség jut (pl. a többi szerződéskötés 
csak 2 rúpiába kerül, az ültetés 4 rúpiába kerül, minden 
kereskedelmi akció után 2 rúpiát kapunk pluszban, 6 teát 
tárolhatunk, minden technológiai fejlesztés egy pontot ad 
stb.). A hivatalnokokkal kötött szerződésekre még a játék 
végi pontozáshoz is szükségünk van.

	» Technológiai fejlődés: 

5 rúpiáért előre lehet lépni a technológia sávon, ami egy 
technológia jelölőt ad az embernek, amelyért egy extra 
műveletet végezhet a körében lapka felhasználása nélkül. 
A sáv egyes pontjait elérve győzelmi pontokat kap az adott 
játékos. Minden technológia sávon megtett előrelépésnél 
az összes többi játékos 1 rúpiát kap, mivel a technológiai 
fejlődés az egész közösség javát szolgálja.

Minden kártyán a fő akciók mellett vannak mellék akciók 
is, amelyeket mind az aktív játékos, mind a többi játékos 
választhat a fő akciók helyett:

	» Lépés: A játékos tetszőlegesen mozgathatja figuráját 
a táblán. Az első lépés ingyenes, a második egy, a 
harmadik lépés további két rúpiába kerül és így to-
vább. A mozgást nem akadályozzák folyók, hegyek, 
más játékosok ültetvényei, figurái. Sok mindent el-
dönt, hogy hol van a játékos bábuja (ültetés, betaka-
rítás, szerződés hivatalnokkal).

	» A másik választható akcióval 2 rúpiát kapunk a kész-
letből.

A kör végén az aktív játékos húz egy kártyát a pakliból, 
hogy ismét 3 akciókártya legyen a kezében. A játék addig 
tart, amíg egy játékos elhelyezi az összes ültetvény jelző-
jét, vagy ha elfogynak az akciókártyák.

A játék végén pontozunk több dolgot is, és a helyezésünk-
nek megfelelően pontokat kapunk (első helyezett 10, má-
sodik 6, harmadik 3, negyedik 1 pontot kap).

	» Kinek mennyi rúpiája maradt a játék végére.
	» Ki mennyire jutott előre a technológia sávon.
	» Minden körzetnél megnézzük, kinek mennyi ültet-

vénye van. De csak ott kapunk pontokat, ahol le is 
szerződtünk a hivatalnokkal.  

	» Minél több fajta kereskedelmi szerződést teljesítet-
tünk, annál több pontot kapunk. A táblánkon ma-
radt ültetvényjelzők mínusz pontokat érnek. Miután 
a játék közben szerzett szerződéseink esetén több 
esetben is pénzt kell választanunk pont helyett, mert 
másként nem tudunk pénzhez jutni, ezért a végső 
pontjaink döntő többsége a játék végi pontozásból 
származik.

Egyszerű játékmenet, gyönyörű kivitelezés
A Ceylon kivitelezése nagyon szép, a doboz, a tábla, a kár-
tyák grafikái kiemelkedően jól sikerültek, az alkatrészek 
jó minőségűek. A játék mechnikája némileg illeszkedik is 
a játék tematikájához, leginkább a különböző szinteken 
termesztett fajták különböző minősége lett egyszerűen,  
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de jól megoldva, bár ahogy egy eurónál megszoktuk, más 
tematikával is jól működne a játék.

Ez egy családi játék, egyszerű szabályokkal, letisztult játék-
menettel, amelyben az a jó, hogy nincs üresjárat, mivel a 
többi játékos akciója esetén is kapunk cselekvési lehető-
séget. Nincs konfrontáció, hanem egy folyamatos verseny 
van a táblán a legjobb helyek beültetéséért; versenyzünk 
a területi többségekért, versenyzünk a pénzért (miközben 
azt folyamatosan használjuk az akciókhoz), a technológia 
sávon az előrejutásért, egymás elől vesszük el a szerződé-
seket. Tehát ha nincs is közvetlen konfrontáció, mégsem 
egy többjátékos pasziánsz.

A legérdekesebb mechanizmus benne, hogy a mi általunk 
nem választott akciót a többiek választhatják és végrehajt-
ják. Ez a mechanizmus kicsit hasonlít a Puerto Rico híres 
szerepválasztására, ahol igyekszünk olyan szerepet válasz-
tani, amely nekünk hasznos, de a többieknek kevésbé jó. 

A Ceylonban is próbálunk olyan kártyát kiválasztani, ami 
nekünk hasznos, de a többieknek nem jó, pl. mi tudunk ül-
tetni, de a kártya másik oldalát, a kereskedést nem tudják 
használni, mert nincs nekik elegendő teakockájuk hozzá.

Lehet két fővel is játszani, ilyenkor csak három körzet van 
négy helyett, de mivel a játék alapvetően a versengésre 
épít, ezért ez a mechanizmus jobban kijön 3-4 főnél, így 
két fővel nem javasolnám ezt a játékot.

A Ceylon egy egyszerű, szórakoztató játék, amely könnyen 
tanítható és tanulható. Nem váltja meg a világot, de jót le-
het vele szórakozni, gondolkodni 1 órán keresztül, és még-
sem fáradunk el benne. Nem igazán ismert játék, pedig 
a gyönyörű kivitelezése és az ötletes játékmenete miatt 
több figyelmet érdemelne. Ha valakinek van lehetősége 
kipróbálni, mindenképpen tegye meg!

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/248900/ceylon
http://ludonova.com/en/project/ceylon/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=28
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Old & New
Különleges műfaj a memóriajáték: ilyenkor agyunk egy teljesen másik szegletét mozgatjuk meg, mint a logikai, 
stratégiai készségeket igénylő társasok esetében. Nem véletlen, hogy a gyerekjátékok egyik rendszeresen visszatérő 
eleme, mert egy kisiskolás is könnyedén tud benne sikerélményt szerezni, és olyan ügyes lenni, mint a szülei. 

Régi vagy új a Régi & Új?
Egyszerű kérdésre egyszerű válasz: régi. Ugyanis az Old & 
New a klasszikus memóriajátékok szabályaira épít – azaz 
találd meg a párokat. Egy pici csavart azért tartalmaz, 
mert itt egyforma képek helyett olyan párokat kell keres-
nünk, ahol az egyik kártyán látható egy használati tárgy 
régi, klasszikus formája, míg a másikon a mai, modern ver-
zió. A dobozon például egy iPhone és egy tárcsázós-ber-
regős telefon látható. A játék 27 ilyen párt tartalmaz, a 
leggyakoribb mindennapi használatban lévő tárgyakat 
górcső alá véve. Azt állítja, hogy ma rengeteg modern esz-
közt használunk, de felteszi a kérdést: vajon felismerjük-e, 
vagy ha úgy tetszik, emlékszünk-e még rá, hogy néztek ki 
ezek régen?

Pár szóban a játékról
A játékmenetet szerintem mindenki ismeri, pár mondat az 
egész. Képpel lefelé fordítva összekeverjük, majd szétterít-
jük az asztalon a kártyákat, a játékosoknak pedig lehetősé-
ge van egymás után két kártyát felfordítani. Amennyiben 
valaki szerencsés vagy ügyes volt, és egy pár két tagját for-
dítja fel, megszerzi azokat a kártyákat, és újra ő jön. A cél 
a lehető legtöbb pár megtalálása. Maga a játék konkrétan 
ennyiből áll, emiatt nehéz lenne átfogó véleményt alkotni 
róla. Nekem kedves gyerekkori emlékeim fűződnek a me-
móriakártyához, így szívesen játszottam pár partit ezzel is, 
de nem is igazán tekintek rá modern társasjátékként. 
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Oké, de ha ennyi, akkor miért született 
egyáltalán cikk róla?

Elsőre én is elsiklottam felette, de van azért egy rendkívül 
izgalmas aspektusa, méghozzá a témafelvetés. A memó-
riajátékot játszhatják a 7-8 évesek is ügyesen, a felnőt-
tekkel versengve, de a nagyszülők is beszállhatnak, még 
akkor is, ha nem szeretnek szabályt tanulni. Emiatt lazán 
előfordulhat az eset, ahol a 65 éves nagyi a 10 éves unoká-
val játssza az Old & New-t. A partik alatt pedig előkerülnek 
majd olyan történetek, amelyekből a fiatalok sokat tud-
nak tanulni: hogyan kellett régen telefonálni, milyen volt 
mosni mosógép nélkül vagy épp tájékozódni GPS nélkül. 
Én is tanultam egy új kifejezést, ugyanis soha nem hallot-
tam még a prakkerről, ami egy vesszőből készült kézi po-
roló (a játékban a porszívó elődje). Ki tudja, mikor veszem 
majd hasznát ennek az információnak.

Az Old & New tehát semmi esetre sem váltja meg a mo-
dern társasjátékok világát. A külalakra sem fordítottak 
különösebb hangsúlyt, az illusztrációk – stockfotók fehér 
alapon – sokkal inkább funkcionálisak, mint szépek. Még-
is, ha ez a pár kartonlap képes arra, hogy kialakítson építő 
jellegű beszélgetéseket a mai digitalizálódó világban egy-
re dinamikusabban távolodó generációk között, az igenis 
nagy dolog, és lehet egy olyan fegyvertény, amire felfi-
gyelnek a játékkedvelők.

bzskmrc

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgameversion/538765/piatnik-multilingual-edition-2020
https://www.piatnik.com/en/games/board-games/family-games/old-new
https://piatnik.hu/
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Zombie Kidz: Evolúció
Tegye fel a kezét, aki iskolás korában nem képzelte el, hogy egyet csettintve hőn szeretett tanárai eltűnnek, az iskola romba 
dől és végre nincs tanítás. Senki? Na ugye! És azt tudjátok, hol tanítanak a legjobb tanárok? Ebből az írásból az is kiderül. 
Vigyázat! Néhol enyhe spoilert tartalmaz!

Esik a hó, szalad a ló, az udvaron bomlik 
az igazgató - Zombie Kids: Evolúció

A Zombie Kidz: Evolúcióban valami hasonló történik: az 
igazgató, a tesitanár, a matektanár és a pedellus bá’ zom-
bikká változnak, és csüngő végtagokkal kószálnak az iskola 
tantermeiben. Mivel az óráknak tanerő híján vége szakad, 
mindenki lelécel, hogy átálljon digitális oktatásra, csak két 
kiscsaj és két kissrác elég bátor, hogy a suliban maradva 
megfékezze a zombiapokalipszist.

Miközben gyerekhőseink – akiket mi Duci, Astrid, Csoki és 
Keményke névre kereszteltünk az első játék alkalmával – 
a suli központi tantermében gyülekeznek, hogy ellássák 
a zombihad baját, az udvarról és a kapuk felől borzalmas 
csoszogás, szortyogás és nyögdécselés hallatszik: a vak is 
láthatja, feloszlott a tantestület.

Mi van a dobozban?
A ZKE doboza egy kétoldalú játéktáblát, 4 hősjelölőt, 8 
zombilapkát, egy egyedi, hatoldalú zombikockát, 4 lakatje-
lölőt, szabálykönyvet és 13 lezárt borítékot rejt. A szabály-
könyv a szabályokon kívül küldetéslapokat, matricákat is 
tartalmaz, a hátsó belső borító az útlevelünk, amit egyből 
ki is kell töltenünk. Itt a játékosokat regisztrálhatjuk, va-
lamint a fent említett hősök elnevezésén kívül a zombik 
névadása is a mi feladatunk. A hátsó borítón pedig hala-
dásunkat és kitüntetéseinket fogjuk matricákkal számon 
tartani.
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Szabályok
A ZKE egy kooperatív, legacy jellegű 
játék, azaz az alapjáték végleges vál-
tozáson (evolúción) megy keresztül: 
a játékalkalmak során szerzett pont-

jaink – stílusosan agyak – és kupáink 
segítségével módunk van 13 boríték 

tartalmát megszerezni. Ezek néhol új 
szabályokat, küldetéseket, hős- vagy 

zombiképességeket rejtenek, amiket 
a szabálykönyvbe vagy más komponen-

sekre kell ragasztanunk, így a játék a 
teljes kijátszásáig folyamatosan fej-
lődik.

Először is minden játékos választ egy 
neki szimpatikus hőst, majd a tábla 

éjszakai vagy nappali oldalának középső 
szobájába helyezi a jelölőjét attól függően, 

hányan játsszák a játékot. Egy-egy zombi az isko-
laudvarra, a maradék négy pedig a tábla mellé, 

a tartalékba kerül. Ide rakjuk még a zombikockát és a 
négy lakatjelzőt úgy, hogy mindenkinek kéznél legyen.

Feladatunk ezeknek a lakatjelölőknek a felhelyezése a 
kapukra, ezáltal bezárva azokat a beözönlő városi zombik 
előtt.

Ezt két hős tudja úgy megtenni, hogy ugyanazon az udva-
ron állva a játékosok pacsiznak és rákattintják a lakatot.

A játékos a köre elején a zombikockával dob, és az azon 
kidobott színű tanterembe (piros, zöld, kék, sárga vagy 
lila) elhelyezi a jobb szélső zombit a tartalékból, majd el-
döntheti, hogy a szomszédos szobába mozog-e a hősével, 
vagy ott marad, ahol áll. Ezután eltávolíthat legfeljebb két 
zombit abból a szobából, ahol tartózkodik. Az így levett 
zombikat a tartalék bal szélére kell helyezni. A sorrendnek 
majd a játék fejlődésében lesz fontos szerepe.

A zombik levétele körültekintést igényel, mivel ha nem 
pusztítjuk őket szorgosan, hamar elözönlik a termeket, és 
ha hárman egy tanterembe kerülnek, onnan már nem tá-
volíthatóak el, sőt, abba a terembe már be sem léphetünk 
többé.

A zombik akkor nyernek, ha elfogy az összes a tartalékból, 
és már nem tudunk többet a suliba helyezni, pedig a kocka 
erre utasít. Hőseink pedig akkor győzedelmeskednek, ha 
bezárják mind a négy kaput.

Evolúció
Tizenhárom boríték szolgál az alapjáték fejlesztésére. 
Győztes játékaink során különféle küldetések teljesíthe-
tők (alkalmanként legfeljebb egy), amelyekért kupákat 
kapunk.

Győzelmeinktől függetlenül egy agy a jutalmunk. Ezeket 
a matricákat ragaszthatjuk a haladási naplóba, és amikor 
egy borítékhoz érünk, kibonthatjuk a soron következő 
számút. A borítékokban lévő matricákat szintén fel kell 
ragasztanunk a szabálykönyvbe vagy éppen valamelyik já-
tékelemre, így az ott szereplő, egyre összetettebbé váló 
szabályokkal vághatunk bele a további zombiűzésekbe.

Gamifikáció
A ZKE evolúciós mechanikája, a küldetések, illetve az, hogy 
a hősök és a zombik nevét nekünk kell kitalálni, és az, hogy 
nyilvántarthatjuk játékostársainkat, meglehetősen egyedi 
színt csempésznek a ZKE egyébként elég redundáns játék-
menetébe, és tökéletes eszközök arra, hogy újra és újra 
asztalhoz ültesse a családot.

Az agyak és kupák gyűjtögetése és a borítékok titkai szá-
munkra például azt eredményezték, hogy 1,5 órán át is 
játszottunk vele, holott egyébként pörgős és gyors játék, 
hamar rákattan a negyedik lakat, ha megvan a rutin.

Külön élmény szerepjátszani Magdikát (mi így hívjuk a 
matektanárt), amint Keményke felé csoszog a tornate-
remben. Ahogy egyre bonyolultabbak a szabályok és ne-
hezednek az ellenfelek, úgy izgultunk mi is egyre jobban 
egy-egy küldetés sikeréért, amik megint csak nagyon öt-
letesek. Valahogy így kellene kinéznie egy gyerekjátéknak 
2021-ben.
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Konklúzió
Meglepő témája ellenére a ZKE egy ízig-vérig gyerekjá-
ték (Szerkesztőségi megjegyzés: a JEM Társasjáték Díj 
Gyerekjáték kategóriájában díjnyertes lett, erről lásd az 
infoboxot). A zombis tematikához jó humorral nyúltak 
az alkotók, a szabályok fejlődése a játék során nagyon jól 
követhető és logikus, sok élményt tartogat a borítékok 
nyitogatása. Amolyan minijáték a játékon belül. Remekül 
megoldották, hogy ne fulladjon unalomba a bomladozó 
tantestület gyepálása, és sok-sok alkalommal élvezetes 
legyen leülni mellé.

Komponensek terén nem lehet panasz, hozza a kötelezőt, 
de semmi extra. Érdekes lenne minikkel megfűszerezni, de 
az nyilván más árcímkét jelentene, ahhoz viszont komo-
lyabb téma kellene, így azt gondolom, pont jó a kiállása.

Jó ötlet hagyni a piciket alfázni és az ő taktikájukat követni. 
Külön vicces, ha némi szerepjátékot is csempészünk bele – 
egy csoszogó pedellus rohadt (sic!) mókás tud lenni.

Legvégül álljon itt egy hetedikes haverom örök klassziku-
sa: a legjobb tanárok Norvégiában vannak – Oslóban.

viktor

A szerkesztőségben sokat gondolkodtunk azon, 
hogy a családi vagy gyerekjáték kategóriába so-
roljuk a játékot? Úgy érezzük, mindkettőben töké-
letesen megállja a helyét. Hogy mennyire szuper 
játékról is van szó, azt jól jelzi, hogy a 2020-as JEM 
Társasjáték Díj Gyerekjáték kategóriájának győzte-
se is egyben.

https://jemmagazin.hu/2020-as-jeloltek-es-di-
jazottak/

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

 https://boardgamegeek.com/boardgame/256952/zombie-kidz-evolution
https://www.scorpionmasque.com/en/zombie-kidz-evolution
https://jemmagazin.hu/2020-as-jeloltek-es-dijazottak/
https://jemmagazin.hu/2020-as-jeloltek-es-dijazottak/
https://reflexshop.hu/
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Burritó hajító
Egyszer minden szerzőt elér az az ősi dilemma, hogy milyen címet is adjon művének, mert hát, azt mégsem írhatja a 
borítóra, hogy “hosszú történet, amelyben a főhős azt hiszi, hogy elvesztett egy fogadást, de aztán az utolsó pillanat-
ban kiderül, hogy a dátumválasztó vonal átlépése miatt mégis sikerült 80 nap alatt körbeutaznia a Földet, és emiatt 
mégis ő nyeri a fogadást, mindenki boldog, viszontlátásra”. Miért mondom mindezt? Mert egy könyv (vagy egy játék, 
esetünkben) címéről már asszociálunk a tartalmára, és a cím sokat segít (vagy éppen akadályoz) abban, hogy rögtön 
rájöjjünk, mi van a borító mögött. Könyvek terén itt van pl. Victor Hugo műve, a Nyomorultak; gondolom, senki sem 
valami vicces sztorit vár. Játékoknál is vannak hol titokzatosabb, hol beszédesebb névadások. Azt mondom, Scythe, 
és csak ennyiből nem nagyon lehet kitalálni, hogy miről lesz benne szó. Azt mondom, A Mars Terraformálása, és 
ez már azért közelebb visz. Azt mondom, Robinson Crusoe: Adventures on the Cursed Island, és szinte már látjuk 
is, hogy mi vár ránk. Ebben a műfajban a most bemutatott játék szintet ugrott, mert gyakorlatilag a címéből megtud-
juk, hogy mit fogunk játszani: igen, burritókat fogunk egymáshoz vagdosni. Akinek ennyi is elég a játékból, az lépjen 
tovább, köszönjük az érdeklődést, a többiek, kérem, kövessenek.

Hogy kerül a burrito az asztalra?
A setupnál, ha előbb nem is, mindenki el fog kezdeni 
gyanakodni, hogy ez a játék valami egészen másról (is) 
szól, mint kártyák gyűjtéséről. Mert hogy egyébként kár-
tyákat is gyűjtünk, azért azt ne felejtsük el. A játék kezde-
tén mindenki kap a megkevert pakliból kb. 15 lapot. Mi 
az, hogy kb. 15 lapot? Most 15-öt vagy nem 15-öt? De bi-
zony, nem fontos a pontos lapszám, csak úgy sacc-per-ká-
bé legyen meg, aztán csapjunk bele. A maradék lapokból 
képezünk két nagyjából egyforma közös húzópaklit. A két 
szivacs burritót még kitesszük a játéktér közepére, hogy 

mindenki könnyen elérje, meg a burrito bibi nevű jelölő-
ket is kirakjuk egy kupacba, de nem piszmogunk a részle-
tekkel, jöjjön, aminek jönnie kell.

A játék teljesen szimultán, nincsenek körök, nincs játékos 
sorrend. Mindenki húz 5 lapot a kezébe a saját paklijából, 
átnézi, majd elindul a tényleges játék: a játékos eldob 1 
lapot, de nem maga elé, hanem a mellette balra ülő já-
tékostársa húzópaklijára…, ami így neki gyakorlatilag a 
dobópakli szerepét is betölti, aztán felvesz 1 lapot a saját 
kis húzópaklijából (amire már lehet, hogy dobott a tőle 
jobbra ülő), és vagy letesz 3 egyforma lapot maga elé, ha 
összegyűlt, vagy tovább folytatja a dobást-húzást. Abban 
az esetben, ha a játékos 3 lapot letett maga elé, akkor húz-
hat annyit, hogy ismét 5 legyen a kezében, de sosem lehet 
több nála, mint 5 lap. Ha valakinek kifogyott a saját kis 
húzópaklija, akkor húzhat lapot a középen lévő két nagy 
közös húzópakliból. 

“Taco, taco, burrito, burrito.” 
- Jennifer Lopez a South 
Parkban

A játékot az nyeri, aki több pontot 
gyűjtött a lerakott hármas kártya-
szettekkel, szóval a győzelemhez 
nem sok köze van a töltött tésztát 
imitáló szivacsoknak. De akkor 
mi célt szolgálnak? Nos, nem 
minden hármas kártyaszett 

MAGYAR PREMIER
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fog csak pontot hozni, van, amelyik harcba is hív. Ugyanis 
ha valaki 3 egyforma burritolapot rak le, bekiáltja, hogy 
bunyó, háború vagy párbaj: kitör a káosz. A burrito bunyó 
hallatán a mellette ülő két játékos kell, hogy egymáshoz 
vágja a szivacsokat. A burrito háború hallatán az összes 
többi játékos - kivéve az, aki bekiáltott - vagdossa egy má-
sikhoz az ételimitációt. Míg a burrito párbaj a legcivilizál-
tabb összecsapást hozza: a kijátszó játékos által kiválasz-
tott két játékos (aki lehet saját maga is) egymásnak háttal 
áll, és 1-2-3-ra hármat lép előre, mint egy kosztümös film-
ben, majd megfordulnak, és egymáshoz próbálják vágni a 
játékalkatrészt. Akit a kaja először eltalált, kap egy burrito 
bibi jelölőt. Az első fordulónak vége, ha elfogyott a 6 da-
rab jelölő.

Az első forduló végén pontozunk: minden kártyaszett  
1 pont, a burrito kártyaszettek 2-2 pont, a burrito bibi  
-1 pont. Aki a legtöbb pontot szerezte, kap egy lapkát, 
amin az áll: „Rettegd húsom!” Ez a jelölő azért 
fontos, mert tudnunk kell, ki az épp lezá-
rult forduló nyertese, az egész játékot az 
nyeri ugyanis, aki kétszer egymás után 
nyert fordulót.

Már csak ez hiányzott!
Szerintem tényleg már szinte csak 
ez hiányzott, hogy teljes legyen a 
partijáték paletta. És ha valaki, ak-
kor a Robbanó cicák kiagyalói tud-
ják, hogy mitől döglik a légy. Persze 
megy ezerrel a hangulatkeltés a já-
tékszabályban is, hogy aszondja, “El fog 
szabadulni a pokol…”. Ha a pokol nem is, 
de sem csend, sem nyugalom nem lesz, és még 

az is lehet, hogy egy-két szobanövény is az áldozatául 
esik a harcnak. Vagy egy váza. Vagy egy dísz-

gyertya. Mondjuk a sérülés veszélyét mini-
malizálták azzal, hogy a burritók annyira 

puhán szivacsosak, hogy szinte képte-
lenek kárt tenni az emberben. 

És most itt emlékezzünk meg egy 
perces néma felállással azokról, 
akik a burrito tesztelés során vesz-
tették életüket, mivel lefogadom, 
hogy nem rögtön a végleges puha-

ságú anyaggal dolgoztak a tervezők. 
Gondolom, ilyen célokra a Jackass 

stábját szokták kibérelni. 

Van sok jó tanács a szabálykönyvben (nem 
igazán könyv, inkább egy összehajtott brosúra), 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=12
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meg kétfős és kisszobás változat, meg javaslat arra, hogy 
dupla paklival és 4 burritóval akár tizenketten is játszhatják. 
A lényegen nem változtat: agyhalál és őrület, jó és rossz ér-
telemben egyaránt. Eszelős kártyadobálás, határtalan kupi 

az asztalon, egybefolyó dobó- és húzópaklik, maguk-
ban beszélő játékosok, majd egy ordítás és 
repül a szivacs. Pillanatnyi nyugalom, bibi 
jelölő elvétele, majd újra káosz. Semmire 

nincs idő, gondolkozni főleg nem, 
leginkább csak kapkodni, or-

dítani, felkapni, dobni és 
elugarni. 

Nos, kérem, tekintve a játék egyértelmű és szembetűnő, 
további magyarázatot nem igénylő jellegét, mindenki lesz 
szíves eldönteni magában, hogy kell-e ez neki vagy sem.  
A jelenség létezik, a dolog tőlünk függetlenül van, tehát 
mi határozzuk meg, hogy részesei akarunk-e lenni vagy 
sem. Ajánlani felesleges, mert önmagát ajánlja azzal, ami-
lyen: a döntés (és a dobás) a tiétek.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274533/throw-throw-burrito-original-edition
https://throwthrowburrito.com/
https://www.gemklub.hu/
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A Gyűrűk Ura: 
Utazások Középföldén

„Három Gyűrű ragyogjon a tünde-királyok kezén,
Hét a nemes törpök jussa, kiknek háza cifra kő,
Kilencet halandó ember ujján csillantson a fény,

Egyet hordjon a Sötét Úr, szolganyájat terelő,
Mordor éjfekete földjén, sűrű árnyak mezején.

Egy Gyűrű mind fölött, Egy Gyűrű kegyetlen,
Egy a sötétbe zár, bilincs az Egyetlen,

Mordor éjfekete földjén, sűrű árnyak mezején.”
J. R. R. Tolkien: A Gyűrűk Ura, részlet. Fordította: Göncz Árpád

Nagyon jól emlékszem, pontosan 25 évvel ezelőtt történt, 
hogy nyáron megkaptam születésnapomra A Gyűrűk Ura 
Alan Lee által illusztrált díszkötetes példányát, és az akko-
ri uncsi kötelező olvasmányok helyett elkezdtem olvasni. 
Mondanom sem kell, hogy a fenti idézettel egyből elvará-
zsolt A Gyűrűk Ura világa, és azóta a fantasy műfaj szerel-
mese lettem.

Pár évre rá megérkezett a filmes feldolgozás is, amely-
ben már megelevenedtek az eddig csak a fantáziánkban 
életre hívott, jól ismert szereplők, és nézők milliói együtt 
izgulhattak Frodóért, Samuért, Gandalfért és társaikért a 
veszélyes küldetésen. Természetesen ezzel együtt nagyon 

népszerű és felkapott tartalom lett, így egyrészt azokhoz is 
eljutott, akik nem olvasták a könyvet, másrészt a mainst-
ream média ömleszteni kezdte magából a különböző aján-
déktárgyakat, füzeteket, bögréket stb., és várható volt, 
hogy a társasjátékok világában is meg fog jelenni. Kíván-
csiságból rákerestem BGG-n, hogy megnézzem, hány tár-
sasjátékban dolgozták fel A Gyűrűk Ura témáját, de 100 
után feladtam a számolást. Ezek közül pár deck-building 
game-et és a Reiner Knizia nevéhez fűződő kooperatív 
játékot ismerem, de tematika szempontjából ezek eléggé 
felejtősek voltak. Aztán a Delta Vision kiadásában meg-
jelent A Gyűrűk Ura: Utazások Középföldén társasjáték, 
ami IGAZI Gyűrűk Ura életérzést ígért, így egyből felkeltet-
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te az érdeklődésemet. De hogy valóban ennyire tematikus 
lenne a játék, az a bemutatómból kiderül!

Már a bemutató elején szeretném leszögezni, hogy ez tel-
jesen SPOILERMENTES írás lesz, mert nem szeretném sen-
ki meglepetését elvenni a barangolásoktól, így a cikkemet 
is így építettem fel.

 „Drágassszág”
Amikor megláttam a dobozt, első megdöbbenésemre ha-
talmas volt és nehéz. Oké, gondoltam magamban, ez jót 
sejtet, és nem is csalódtam! A Fantasy Flight Gamesre 
jellemző, minőségi komponenskészlet tárul a szemünk elé 
a szigorúan fólia-visszaragasztós dobozbontás után :)

Rengeteg térképelemet kapunk, hatalmas kártyapaklit, 
milliónyi kis tokent és még több gyönyörűen kidolgozott 
minifigurát. Igen! Megkérik az árát a játéknak, de ezért 
tényleg minőségi játékot kapsz! Na de a játékélmény is 
van-e olyan jó? Lássuk!

 „Jöttömre öt nap múltán számítsatok! 
Pirkadatkor, kelet felől”

Kezdjük ott, hogy A Gyűrűk Ura: Utazások Középföldén 
miért ígér igazi Gyűrűk Ura életérzést és miért ígér mást 
a többi, hasonló témájú társashoz képest. Nos, a játék fő 
csavarját az adja, hogy ez egy applikáció vezérelt koope-
ratív társasjáték. Kalandozásokat ígér, amit valóban meg 
is kapunk!

A játék elején választanunk kell egy karaktert, akivel a ka-
landozásainkat megkezdjük. A jól ismert karakterek mel-
lett, mint Bilbó, Legolas, Aragorn vagy Gimli, pár fiktív női 
karakterrel is lehetünk. A hangulatot már itt is elkezdhet-
jük megízlelni, mert minden karakterlap hátoldalán olvas-

ható az adott szereplő háttere, ami nagyon szép aláfestő 
szöveggel van kísérve. Emellett minden karakternek van-
nak úgynevezett szerepei és tárgyai. A játék ajánlást is ad 
ezekhez, de variálhatjuk is. Egy hős szerepe a kaland során 
meghatározza a lehetőségeit, kvázi ez egy speciális, csak 
rá jellemző tulajdonság. Például a „Betörő” szerep elkerüli 
az ellenségeket és önállóan ténykedik. A tárgyak szintén 
segítik a karaktert a képességeikkel.

Ezután mindenki magához veszi a választott hőséhez tar-
tozó minifigurát, hőskártyát, amit maga elé helyez, a tár-
gykártyákat, készségkártyákat, egy gyengeségkártyát, és 
indulhat is az applikáció!

„Mondd, jó barát, és lépj be!”
Próbálok nem elfogult lenni a Gyűrűk Ura világát használó 
applikációval, de minden elfogultság nélkül mondhatom, 
hogy bámulatosan szép lett, és az aláfestő zene, illetve 
hangulatfestő átvezető történetleírások még jobban eme-
lik a középföldei kalandozások hangulatát. A játék elejétől 
a végéig fogja a kezed és végigvezet a kalandokon, illetve 
kezdetben mankóként is szolgál, amikor még nincs telje-
sen meg, milyen akciót mikor és hogy kell végrehajtani.

A játék elején kiválaszthatod benne a nehézségi szintet, 
a hőst, a hős szerepét, kezdőtárgyát, sőt még a partit is 
elnevezheted, így több parti egyidejű vezetésére is van le-
hetőséged az applikációban. Ezután kezdődik az első tör-
ténet, amihez az applikációban megjelölt térképlapkákból 
kell összeállítani az adott helyszínt, ahol kalandozni fogtok 
és az adott helyekre felfedezésjelölőket vagy egyéb jelző-
ket kell majd tenni. Ez minden történetnél teljesen egyedi 
és más lesz.
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„Sok ellenséggel fogtok találkozni, 
nyílt ellenséggel és álruhással, ám 
meglehet, épp ott találtok jó barátra, ahol 
legkevésbé számíttok rá.”

A játékban minden kör három fázisból áll, melyek a követ-
kezők: Akciófázis, Árnyfázis és Felkészülésfázis. A további-
akban ezeket részletezem.

Akciófázis: ennek során a hősöket kell mozgatnunk a tér-
képen, eközben interakcióba kerülhetnek a világgal (lásd 
később felfedezésjelölők) és ellenségekkel csatázhatnak.
Ezen belül három lehetőség áll rendelkezésünkre, melyek 
közü lkettőt használhatunk, de ez lehet akár ugyanaz a két 
akció is.

Utazás akció: minden hős kétszer mozoghat, ami azt je-
lenti, hogy átlép egy szomszédos mezőre. Ezek a mezők 
szürke vonalakkal vannak határolva a térképen.

„Itt úgyse jössz át!”
Az interakció akció során a hőseink találkozásokat hajt-
hatnak végre a térkép általuk érdekesnek vélt pontjaival, 
amelyeket a keresés-, személy-, és fenyegetésjelölők je-
lölnek. Az előkészületek során az applikáció mondja meg, 
hova kell letennünk ezeket a jelzőket. Amikor az interakci-
ót választjuk, akkor az alkalmazásban ki kell választanunk, 
hogy melyik jelzőt szeretnénk megnézni. Ezután megje-
lenik előttünk egy válaszút egy misztikus, rövid történet 
formájában. Dönthetünk úgy, hogy köszönjük, de nem 
kérünk belőle, ekkor nem történik semmi, folytathatjuk 
tovább a kalandjainkat, de ha szeretnénk közelebbről is 
megvizsgálni az adott szituációt, amibe belecsöppentünk, 
akkor az applikáció további utasításokkal látja el a hősün-
ket, amelyeket végre kell hajtani. Ezek lehetnek jutalmat 
adók, de zsákutcák vagy éppen rossz dolgok is.

„Az itt jelenlévőknek a felét sem ismerem 
fele olyan jól, mint szeretném, és fele 
részüket se szeretem fele annyira, mint 
ahogy megérdemelnék.”

A támadás során a hősünk egy ellenséget vagy ellensé-
ges csapatot megtámadhat. Ezeknek az ellenségeknek a 
helyzetét szintén az alkalmazás határozza meg. Megjegy-
zem, az ellenség minik is gyönyörűen kidolgozottak, szinte 
hátborzongatóan gonoszak és rondák lettek, pont, mint a 
filmben :)
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Amikor támadás akciót hajtunk végre a hősünkkel, először 
is meg kell néznünk, hogy hatótávolságon belül van-e hoz-
zánk képest az ellenség. Ha igen, kiválasztunk egy tárgyat, 
amivel támadunk. A tárgykártya bal felső sarkában van 
egy tulajdonság szimbólum, ez fontos lesz a támadáspró-
bánál, mert attól még, hogy megtámadtunk egy ellensé-
get, nem biztos, hogy sebezni is tudjuk.

Az alkalmazás megmutatja, hogy az adott ellenséget me-
lyik tulajdonságpróbával tudjuk legyőzni és abból a tulaj-
donság szimbólumból mennyit kell gyűjtenünk a sikeres 
támadáshoz. A próba során meg kell néznünk a megadott 
tulajdonság mellett feltüntetett számokat a hőskártyán-
kon. Például: ha Aragorn támadna egy ügyesség szimbó-
lummal, ami mellett a hőskártyáján egy kettes szám áll, 
ami azt jelzi, hogy összesen két kártyát csaphat fel a pak-
lijából, és az alkalmazás azt mondja, hogy egy ügyesség 
szimbólum elég ahhoz, hogy az adott ellenséget megse-
bezze – tehát a két kártyából legalább egynek azt a szim-
bólumot kell tartalmaznia, hogy sebezni tudjon. Ha sike-
rült a próba, akkor megsebezte az ellenséget, ha nem, 
akkor sajnos nem sikerült, és megúszta sértetlenül az el-
lenfél. Ezt természetesen az alkalmazásban is jelezni kell, 
hogy lekövethesse az eseményeket.

„Fussatok, bolondok!”
Az Akciófázist követi az Árnyfázis. Ebben a fázisban a go-
noszok támadnak. Az alkalmazás végigvezet az Árnyfázis 
lépésein, melyek a következők.

Ellenség aktiválása: itt a megadott gonoszt vagy gonoszo-
kat kell mozgatni az applikáció által megadott hős felé. Ha 
ezzel a hős hatótávolságba került, akkor megtámadja az 
ellenség, ha nem, akkor a legközelebbi hőst támadják. Az 
alkalmazás kiírja, hogy mennyi sebzést és félelmet képes 
okozni ez a gonosz, amit a hősünk szintén az applikáció ál-
tal megadott tulajdonság szimbólummal tud semlegesíte-
ni egy próba alkalmával. A próba ugyanúgy működik, mint 
a fent leírtaknál, annyi különbséggel, hogy ha a pakliból 
nem tudtunk felcsapni megfelelő mennyiségű megadott 
tulajdonság szimbólumot, csak egy részét, akkor azt az 
applikációba beírva eldönthetjük, melyik támadást védjük 
ki.

Sötétség aktiválása: ez nem minden történetnél van je-
len, de ahol igen, akkor ez a sötétség félelemmel tölti el a 
hősök szívét, amikor olyan szimbólumú térképrészen áll-
nak. Ilyenkor a hős elszenvedi az alkalmazás által jelzett 
félelmet, és a félelempakliból húzni kell egy kártyát, majd 
végrehajtani az azon lévő negatív dolgokat. Van lehetőség 
itt is a próbára a fent leírtak szerint, hogy elkerüljük ezen 
negatív hatások elszenvedését.

Fenyegetés aktiválása: Középfölde vidéke veszélyekkel 
teli, és ahogy egyre mélyebbre merészkedünk és kalando-
zunk, úgy tud nőni a fenyegetés szintje is. Az alkalmazás 
vezet egy fenyegetéssávot, ami ennek növekedését jelzi. 
Amikor a fenyegetés elér egy küszöböt, egy fenyegetés 
esemény aktiválódik az alkalmazásban, amit a játékosok-
nak az utasítások szerint rendezniük kell.

„Minél messzebb mentek, annál nehezebb 
visszajönnötök, de sem eskü, sem parancs 
nem köt, hogy továbbmenjetek, mint 
ameddig önként mentek. Mert nem 
ismeritek még a szívetek erejét, s nem 
tudjátok, hogy melyiktek mivel találkozik 
az úton.”

Az Árnyfázis után a Felkészülésfázis következik. Itt min-
denki visszarendezi a próbák során a dobópakliba tett kár-
tyáit, és megtervezzük a következő kört, az alkalmazásban 
pedig a folytatás gombra kell kattintani.
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 „Ha elesik egy nagy, a kicsiknek kell 
átvenniük a vezetést.”

A játék többféle módon érhet véget. Ha sikerrel jártunk, 
és teljesítettük az adott játék végső célját, akkor nyertünk. 
Ha a fenyegetéssáv betelt, akkor vesztettünk, illetve ha 
egy hős elesik, és a következő Árnyfázis végéig nem tudjuk 
teljesíteni a végső célt, akkor is elbuktuk a küldetést. Ha 
nyertünk, akkor a hőseink jutalmakat kapnak, ha nem si-
került, akkor nem kapunk semmit, de akkor is tovább küld 
minket az alkalmazás a következő fejezetre, így többször 
nincs lehetőségünk az adott pályát teljesíteni.

 „A mi korunk történetét nem mi, hanem 
az utánunk jövők fogják megénekelni.”

Válaszolva a bevezetőben feltett kérésemre, hogy tényleg 
annyira tematikus lenne-e A Gyűrűk Ura: Utazások Kö-
zépföldén társasjáték, mint amennyire ígéri, a válaszom 
határozottan IGEN! Az egész játékot átszövi Középfölde 
világa a csodákkal és ránk leselkedő veszélyekkel együtt. 
Kalandozásokat ígér, és bizony ezt megkapjuk. Nagyon tet-
szik a játék képi világa, az átkötő történetek és az alkalma-
zás is. Lehet hozzá kapni egy hatalmas, 90x90-es, Közép-
földét ábrázoló playmatet is, amit mi beszereztünk hozzá, 
ezzel is fokozva a játékélményt.

A különböző fejezetek más-más hosszúságúak és nehéz-
ségűek, illetve a pálya mindig más, így nagyon változatos 
a játékmenet is. Egy negatívumot azért megemlítenék, az 
pedig a kártyák mérete. Értem én, hogy kicsi, kompakt 
meg minden, de olyan aprók emiatt a fontos szimbólu-
mok és a szöveg rajta, hogy az zavaró tud lenni. Szerintem 
lehettek volna alapból nagyobbak a hőskártyák, és ahhoz 
igazíthatták volna a paklikat is, hisz ebben az óriási doboz-
ban lett volna hely nekik.

Összefoglalva: A Gyűrűk Ura: Utazások Középföldén egy 
nagyon hangulatos, hiánypótló társasjáték lett, ami szép 
szimbiózisban van jelen az applikációval – és külön öröm, 
hogy érkeznek hozzá szintén a Delta Vision kiadásában a 
kiegészítő kalandok is, így a történet folytatódik. Egy szó, 
mint száz, Gyűrűk Ura rajongóknak szerintem kötelező da-
rab, de az összetettsége miatt csak haladó játékosoknak 
ajánlom! ;)

Külön köszönet Sashegyi Zsolt barátomnak, aki a rendel-
kezésemre bocsátotta a játékot a bemutatóhoz. 

Besty

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

 https://boardgamegeek.com/boardgame/269385/lord-rings-journeys-middle-earth
http://www.deltavision.hu/
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LogiCross
Mark Engelberg logikai játékáról, a LogiCrossról a régi fejtörő jutott eszembe, amelyben egy csónakon kellett 
átszállítani egy kecskét, egy káposztát és egy farkast a folyón, de úgy, hogy közben ne egyék meg egymást. A Logi-
Crossban ugyan nincs se csónak, se farkas, se káposzta, viszont van folyó, amelyen át kell terelni 16 állatot, és hogy 
megfeleljünk a rejtvénynek, az átterelést megfelelő sorrendben kell megtennünk. 

Mint minden logikai játékban, a játék célja itt is egyszerű: 
az állatokat át kell juttatni a folyó túloldalára. A folyópar-
ton négy kutya, négy kakas, négy bárány és négy tehén 
van, és minden fajtából van egy-egy kék, fehér, sárga és 
piros állat. A rejtvények megoldásakor az alábbi egyszerű 
szabályokat kell betartani:

	» A folyón egy lépésben, de csak egyenes vonalban, 
jobbról balra léphetnek át az állatok, tehát olyan ál-
lat nem indulhat el, amelyik előtt ott áll egy másik. 

	» Egyszerre csak egy állat léphet át a folyón.

	» A következő állatnak, amelyikkel a folyón átlépünk, 
azonos színűnek vagy azonos fajúnak kell lennie, 
mint az előzőnek. Tehát például egy sárga bárány 
után következhet egy kék bárány vagy egy sárga  
kakas. 

Ahogy a logikai játékoknál megszoktuk, több rejtvény is 
van a játékban, amelyek egyre nehezednek. A LogiCross­
ban 60 rejtvény van 5 szintre osztva. A legegyszerűbb 
szintekkel már a nagyobb óvodások is próbálkozhatnak, a 
végén lévő fejtörők pedig már komolyabb kihívást jelente-
nek a nagyobb gyerekeknek is. 
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Az átléptetett állatokat érdemes egy sorba állítani az át-
kelés sorrendje szerint, mert a rejtvényfüzet végén a he-
lyes megoldások láthatók, de arra figyelni kell, hogy egy 
rejtvénynek több megoldása is lehet (főleg a tömb elején 
lévő, egyszerűbb rejtvények esetében), minden rejtvény-
hez viszont csak egy megoldás van a tömbben. Tehát el-
képzelhető, hogy a folyó túlpartján az állatok nem abban a 
sorrendben állnak majd, ahogy a megoldásban van, mégis 
teljesen szabályosan oldottuk meg.

A LogiCross is, mint a többi logikai játék, segíti a logikus 
gondolkodás fejlődését, de nem csak tanulást, hanem 
óriási élményt is jelent a gyermekek számára, hiszen a 
feladatok felcsigázzák a kreatív képességeiket, önálló gon-
dolkodásra készítik fel őket, amelynek következtében az 
iskolai feladatokat is könnyebben fogják tudni teljesíteni. 

Ezt a játékot is tudják a gyerekek egyedül játszani az első 
pár rejtvény megmutatása után, így az önállóan megol-
dott feladatnak még nagyobb a sikere. Emiatt is gondo-
lom, hogy minden kisgyerekes családban szükség lenne 
egy-két logikai játékra, már csak azért is, mert ezekkel a 
gyerekek önállóan is tudnak játszani. 

maat

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://piatnik.hu/jatekok/logikai-jatekok/logicross/
https://piatnik.hu/
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Mééz
Először is egy nagy jó pont a fordítónak: az eredeti angol Beez hangzásának tökéletesen megfelel a magyarított cím. 
Hiszen milyen lenne már az, hogy Mééheek? Na, ugye! Másodszor is, meg kell jegyezni, hogy a méhecskék nem 
ritkán főszereplői és ihletadói a társasjátékoknak, hiszen egyrészt nagyon kedveljük őket szorgalmukért, másrészt 
társadalmuk szervezettsége előtt is elismeréssel adózunk. Magazinunkban is írtunk már a Bees: The Secret Kingdom 
játékról, de ezen kívül a BGG még 144 méhecskés témájú játékot tart nyilván. Ahogy a méhek szorgoskodását az élet-
ben megcsodáljuk, az ilyen tematikájú játékokban jó közelítéssel valamit gyűjteni kell majd, és hát nem meglepetés: 
így lesz ez a Méézben is.

Virágos rét
Kinyitjuk a dobozt, és elámulunk. Ez nagyon menő!  
A játékosok bábui ugyanis szuper, 3D-s műanyag 
méhecskék, akik egy méhsejt alapú, de kaptárra 
hasonlító (enyhe képzavar!) talapzaton állnak, a 
talapzat alján körben számok a hatszög oldalainak 
irányába. Ez a későbbiekben még fontos lesz.

A játékteret olyan virágos lapkákból állítjuk ös�-
sze, amelyek egyenként 7 darab hatszögből, mező-
ből állnak. Középre jön a kezdőmező, amin csak nyi-
lak vannak, köré virágos lapkák, mindegyik másfajta,  
3-4 játékosnál pedig még e köré is kerülnek virágos lap-

kák, ügyelve, hogy két egyforma ne legyen szomszédos. 
A virágok közé bekerül pár harmatos levél is (ezekről ké-
sőbb). Minden virágos lapkát feltöltünk a kis, színes, fa vi-
rágporjelölőkkel, illetve a külső körön lévőkre még nagy 
jelölőket is rakunk. A játékosok fordított játékossorrend-
ben lerakják a korábban említett műanyag méhecskéket a 
kezdőlapka egyik mezőjére, orral a nyíl irányába. 

Ezt követően – vagy megelőzően, tulajdonképpen mindegy – a 
játékosok kapnak egy-egy lépsejtet, amin majd gyűjtik a virág-
port, illetve kapnak 3-3 célkártyát (mindegyik fajtából egyet-
egyet), amikből fejenként kettőt megtartanak. Ezek lesznek 
az egyedi célok. Felhúzunk továbbá 3 célkártyát, mindegyik 
fajtából egyet, ezek lesznek a közös célok. Nem titok: a játék 
lényege, hogy a közös és saját célkártyákon látható alak-
zatoknak a saját lépsejten törté-
nő kialakításáért fognak 
pontokat kapni 
a játéko-
sok.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_12.pdf#page=22
https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/7564/animals-bees
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Fej, tor, potroh
A játékban egymás után következnek a játékosok, órajárás 
szerint, az alábbi fázisokat követve: a játékos kiválasztja, 
hogy merre repüljön a méhecskéje, odarepül, felveszi a 
virágport, majd lerakja a felvett fa jelölőt a saját lépsejt 
táblájára. 

Ó, istenem, ez mennyire unalmasan hangzik már! – Az le-
het, de a valóságban egyáltalán nem az, sőt. Kihallatszik, 
ahogy a fejekben beindulnak a rég nem használt, rozsdás 
kerekek, amit a játék azzal ér el, hogy a téri irányokat és 
a sík alakzatokat úgy kombinálja, hogy ebből egy kreatív 
egyveleg alakul ki.

A trükk abban rejlik, hogy merre repülhet a méhecske és 
hány mezőnyit haladhat. Ezt a figura talpán lévő irányok és 
számok mondják meg, amelyekből rögtön látszik: előrefelé 
nem mehet semennyit. Hogy ez ne ütközzön az állatvilágból 
ismert realitással, a figura lépését először meg kell tervezni, 
majd a kiválasztott irányba beállítani a méhecskét, és csak 
aztán lelépni, amit akartunk. Ennek a mechanizmusnak az 
eredményeképpen viszont a méh sosem repülhet két egy-
mást követő körben ugyabba az irányba – hiszen érkezése-
kor orral arrafelé áll, amerre nem mozoghat. Kis virágpor-
ral szomszédos mezőn landolva elviheti a kis virágport, ha 
pedig a nagy virágporra lép, övé a nagy jelölő és az egyik 
kicsi is (ha még van). Harmatos levélre érve rögtön léphet 
még egyszer, azaz ezek a mezők gyakorlatilag irányváltóként 
vagy fordítómezőként működnek.

Amikor viszont leraknánk a saját lépsejtünkre a megszer-
zett jelölőt, egy célt és egy korlátot is figyelembe kell ven-
nünk.  A cél az, hogy a kialakuló alakzat megfeleljen a sa-
ját és a közös céloknak és pontokat hozzon. Ez világos, így 
működik a Sagrada, de ilyen mechanikája van tulajdon-
képpen a jó öreg Kingdom Buildernek is. Célként olyanok 
szerepelnek például, hogy minden sárga jelölő 2 pont, a 
lépsejt felső középső sorának betöltése 7 pont, mindkét 
középső sor betöltése 12 pont, stb. Korlátként jelentkezik 
pedig, hogy a lépsejtünkben minden üres hely alatt talá-
lunk egy számot, és egy jelölő csak olyan helyre rakható 
le, amelyik olyan számot mutat, amennyi mezőt repültünk 
a jelölő megszerzéséért. Vagyis hiába lenne jó egy kis fa-
henger arra, hogy befejezzünk egy célt és ezáltal sok pon-
tot írjunk jóvá, ha az üres hely száma és a megtett út nem 
passzolnak.

Mézédes
Nagyon megtetszett nekünk ez a játék, főleg, mert kide-
rült, hogy a családban van, akinek igenis vannak irányok-
kal kapcsolatos gondjai – aztán mégis holtversenyben 
végzett az első helyezettel, ami az elsődleges pontszámot 
illeti. Ez viszont annak köszönhető, hogy sok helyről jö-
hetnek össze egy játékos pontjai. Három közös plusz két 
saját cél: ezekből jól kombinálva simán lehet 25-30 vagy 
még több pontot is összeszedni. Természetesen a szeren-
cse szerepe is kell ahhoz, hogy mind az öt célt egyszerre 
teljesítse valaki – a célok kiválasztásánál leginkább. Sőt, 
elképzelhető, hogy ezek a célok együtt nem is elérhetők 
egészen egyszerűen azért, mert egymást kizárják. Ezen 
kívül a játéknak vége, ha valaki letette a tizenkettedik  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_09.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_07.pdf#page=14
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jelölőjét (a kört még végigjátsszuk), tehát nem kizárt, hogy 
12 jelölővel végre sem hajtható minden eltervezett cél. De 
ahogy mondtam, annyi módon lehet pontot szerezni az 5 
célkártya miatt, hogy a végére – ha odafigyeléssel játszunk 
– nagyjából azonos vagy nagyon közeli pontszámok ala-
kulnak ki. Nekünk kétszer is döntetlen volt az első helyen, 
ebből egyszer hárman értünk el azonos pontot, és csak a 
döntetlenszabály alapján derült ki, hogy ki nyert.

A játék kivitelezése igényes, az anyagok jók, a játékostáb-
la kellően masszív és vastag, a méhecskefigurákért pedig 
extra dicséret a kiadónak, hogy mertek a sima karton to-
ken és fakocka/-hasáb megoldással szakítani. Azt sajnos 
sosem fogom megérteni, hogy miért gondolja minden 
kiadó, hogy a játékait fektetve fogják a játékosok tárolni, 
és a tesztelés során miért nem nézik meg, hogy összebo-
rulnak-e az alkatrészek állítva – mert akkor rájönnének, 
hogy bizony összeborulnak, és ez egy közel 60 db, színes, 
fa jelölőt tartalmazó doboznál nagy bosszúság tud lenni.

Nagyon szívesen írnám, hogy ez nem is szimplán családi, 
hanem inkább logikai, de még inkább fejlesztő játék, de 
akkor maradjunk annyiban, hogy ez egy olyan aranyos és 
fejlesztő jellegű családi darab, ami szórakoztat, miközben 
észrevétlenül gondolkodtat. 

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/299592/beez
https://planbgames.com/beez-next-move-games-dan-halstad-strategy-board-game-nectar-honey-collection-flowers-beautiful-buzz-buzzing
https://www.gemklub.hu/
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Nyerőleves
Míg nálunk a vietnami pho leves közismert, mint egzotikus leves, addig Amerikában és sok helyen a világon a japán 
ramen leves az egyik  legnépszerűbb ázsiai étel. A ramen leves kínai típusú búzalisztből készített tésztát, húsból vagy 
halból készült alaplevet tartalmaz, melyet gyakran ízesítenek szójaszósszal vagy miszóval, feltétként legtöbbször 
sertéshúst, szárított tengeri moszatot, kamabokót (párolt hal süteményt), illetve zöldhagymát tesznek rá. Japán 
szinte minden régiójának megvan a saját ramen változata, Kjúsú szigetén sertéscsontleves-alapú, Hokkaidó szigetén 
a miszóalapú népszerű. Nem, nem nyitottunk a gasztroújság felé, de Forrest-Pruzan Creative (Harry Potter: Rox-
forti csata) és Prospero Hall (Disney Villainous) kártyajátékában, a Nyerőlevesben (angol címe: Ramen Fury) 
egy ramen levest kell összeállítani.

Főzésre fel!
A kártyákon vannak levesestálak és összetevők (fehérjék, 
zöldségek, csilipaprika, nori köretek, fűszerek). A játék 
kezdetén mindenki kap három levesestálat és két kanál-
tokent, vagyis összesen három levest tudunk majd elkészí-
teni a játék során. A játékot az kezdi, aki utoljára evett ra-
men levest. Amikor valakire sor kerül, két akciót hajt végre 
az alábbiak közül, de a két akció lehet azonos is:

	» Főzés: A kezünkből egy lapot letehetünk az egyik le-
vesestálkánkra. Egy tálkában legfeljebb 5 kártya le-
het, amelyek közül egy lehet fűszerkártya.

	» Laphúzás: A játék elején középre felcsapott 4 kár-
tya közül egyet a kezünkbe vehetünk vagy vaktában 
húzunk egyet a pakliból. Legfeljebb 5 kártya lehet 
egy játékos kezében, ha több lap van, a többletet el 
kell dobni.

	» Kanál: A kanalat eldobva bárki levesestáljának leg-
felső lapját elvéve át lehet tenni a saját levesestál-
kánkra vagy a kezünkbe vehetjük azt. Ezzel az ak-
cióval saját levesestáljaink között is tudunk kártyát 
mozgatni.

	» Kamratöltés: A középen lévő 4 kártyát eldobva 4 új 
kártyát húzunk.

	» Evés: Ha olyan levesünk van, amelyben van fűszer-
kártya és legalább egy összetevő, akkor azt lefordít-
juk, ezt követően erről a tálról nem lehet kártyát el-
venni, nem is lehet újabb lapot hozzárakni.

	» Kidobás: Egyik tálkánkról az összes lapot kidobhat-
juk.

Ha valaki nori köretkártyát vagy csilipaprikát húz, azt lete-
heti bárki levesestálkájába, ez nem számít bele a két akci-
óba. A nori köretek egy-egy pontot érnek a játék végén, 
de lehet, hogy valakinek a kombinációjába bele tudunk 
rondítani vele; a csilipaprika még rosszabb, mert az eleve 
-1 pontot ér, kivéve a csípős fűszerezésű levesben.

https://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=Kamaboko&action=edit&redlink=1
https://hu.wikipedia.org/wiki/Kj%C3%BAs%C3%BA
https://hu.wikipedia.org/wiki/Hokkaid%C3%B3
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A leves sava-borsa
Mert természetesen nem mindegy, hogyan állítjuk 
össze a levesünket. Azt, hogy mennyit ér a levesünk, 
mindig a fűszerezésünk határozza meg.

	» Garnélarákos ízesítésnél minden fehérje-zöldség 
pár 4 pontot ér.

	» Szójaszósz ízesítésnél az 1/2/3/4 különböző zöldség 
2/5/9/14 pontot ér.

	» Marhahús ízesítésnél pedig a különböző fehérjékért 
jár a 2/5/9/14 pont.

	» A tüzes ízesítésben lévő csilipaprikák mind 2 pontot 
érnek.

	» A csirke ízesítésben a két azonos összetevőért 6, há-
rom azonosért 10 pont jár.

A játék addig tart, míg valaki három tányér levest el nem 
készített, vagy el nem fogyott a húzópakli. Megszámoljuk 
a kész levesek pontjait, és akinek a legértékesebb levesei 
vannak, azok a győztesek.

Japán ételkártyák
Japán ételről szóló szettgyűjtögetős kártyajáték? 
Erről az embernek elsősorban a Sushi Go! jut az 
eszébe. Hangulatában tényleg hasonló, de azért je-
lentős különbség van, hiszen a Sushi Go! draftolásával 
szemben itt húzzuk a kártyákat, de a legfontosabb különb-
ség, hogy a Sushi Go! interakciója abban merül ki, hogy a 
másik játékosnak szükséges lapkát magunknak vesszük ki. 
Itt viszont közvetlenül belenyúlunk a másik játékos leve-
sébe, vagyis olyan összetevőket dobálunk bele, amelye-
ket nem biztos, hogy kért volna bele. Magával a kanállal 
konkrétan lapot tudunk lopni – akár még egy fűszert is 
ellophatunk, ha az van felül –, míg a norival és a csilivel 
belerondíthatunk a másik játékos gyűjtésébe. Szóval nagy 
az interakció, ezért inkább azoknak jöhet be a játék, akik 
szeretik az ilyen stílust.

Az már taktikai kérdés, hogy érdemesebb-e fűszerrel kez-
deni és utána ahhoz gyűjteni a megfelelő hozzávalókat, 
vagy a hozzávalók alapján próbáljuk a megfelelő fűszert 
megszerezni. Természetesen a kártyahúzás miatt nagy a 
szerencsefaktor, ezt próbálja némileg enyhíteni a középre 
kirakott kártyakínálat, de ez egy ilyen könnyed családi já-
téknál elnézhető.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
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Maga a játék egy egyszerű kártyajáték, egyszerű 
szabályokkal. A megjelenésében semmi különö-

sebb nincs, de az jópofa, hogy a játék doboza stí-
lusosan egy leveses zacskóban van benne, hiszen a 

ramen levesnek van zacskós változata, amely 1958 óta 
őrzi népszerűségét.

A játékot 2-5 fő játszhatja, de az interakció miatt inkább 3 
főtől érdekes a játék. Olyanoknak tudnám ajánlani, akik a 
Sushi Go!-ban kevesellték az interakciót, vagy akik szere-
tik az olyan könnyed játékokat, amelyekben ki lehet szúrni 
a másikkal. Úgyhogy ragadja meg mindenki a csészéjét, 
rakja tele finom zöldségekkel és húsokkal, óvatosan fűsze-
rezze, közben pedig figyeljen, nehogy a többiek kikana-
lazzanak belőle valamit vagy teledobálják csilivel, hiszen 
akkor hogy esszük meg a végén?

 

maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/265524/ramen-fury/credits
https://www.asmodee.it/giochi_ramen_fury.php
https://www.gemklub.hu/


Retro játék kalauz
A társasjátékozás reneszánszát éli napjainkban. Ezt mi sem bizonyítja jobban, mint az egyre 
több bejelentés és megjelenés a hazai piacon. Szinte nem telik el úgy egy hét, hogy legalább 
egy új játékról ne kapnánk infót valamelyik kiadó által. Persze ez nem mindig volt így kicsiny 
hazánkban. A külföldi játékok nem ömlöttek be a határon, és nem volt, ki elhozza nekünk a 
német Év játéka díjas szuper cuccokat sem. Ehelyett voltak cégek, akik úgy gondolták, hogy 
képesek minőségi munkát végezni, és akár jobbat kitalálni, mint az ebben sokkal tapasztal-
tabb, vasfüggönyön túli kreatív elmék. Hát, ez nem mindig sikerült, sőt, volt, hogy olyan ször-
nyűségeket hoztak össze, hogy azt még a harcedzett, játékra éhes közösség is nagy kínok 
közepette próbálta megemészteni. Aztán ott voltak azok, akik fittyet hányva a szerzői jogokra 
- mert hát akkoriban ezzel itthon nem foglalkozott senki - a zenék koppintásának szisztémá-
ját alapul véve elkezdték a társasokat másolni és sajátjukként eladni. Más köpenyt húztak 
rá, és máris megvolt a szuper hazai remekmű. Csak később eszméltünk rá, hogy jaaa, ez az 
a játék? De gáááz! Gyerekként külön karácsony volt, ha egy újabb társas került az asztalra, 
mindegy volt, mi a téma, mennyire igénytelen a kivitel, a lényeg az újdonság volt, és annak 
megismerése.

Ha innen közelítjük a dolgot, akkor kijelenthetem, hogy több mint 40 éve hódolok a társasok-
nak rövidebb-hosszabb kihagyásokkal, és ennek eredményeként született a gondolat, hogy 
összeszedjem gyerekkorom grandiózus papír csodáit. 20 éve kezdtem el beszerezni őket, in-
ternetről, piacokról, ismerősöktől elkunyizva a játékokat, némelyiket hiánytalanul, de van, 
amelyiknek csak a dobozát tudtam eddig megszerezni. 

Feltett szándékom, hogy minden hónapban megmutatok egy ilyen őskövületet. Na, nem 
azért, hogy bárki is kedvet kapjon beszerezni azt és játszani vele, hanem inkább csak a nosz-
talgia kedvéért, hogy mindenki láthassa, milyen is volt a társasjátékok világa a ‘60-as, ‘70-es, 
‘80-as években itthon. Nem időrendben fogom bemutatni a játékokat, hanem ahogy a kezem 
ügyébe kerülnek. Minddel játszom egyet a cikk megírása előtt, még ha hiányosak is, majd 
pótolom valahogy az elemeket. Remélem, másoknak is kellemes pillanatokat fognak szerezni 
eme rövid írások, amiket nem a lustaságom, hanem a játékok vérszegénysége fog eredmé-
nyezni. Nem célom a kritizálás, inkább csak elgondolkodom azon, hogy milyen kevés kellett 
az emberek boldogságához, és ezzel néha vissza is éltek a készítők.

Itt jegyezném meg, hogy ha valakinek van a birtokában olyan régi játék, amit nem tud vagy 
nem akar már többet elővenni, és még arra is vetemedne, hogy azt megsemmisítse, akkor 
ne tegye. Szívesen befogadok olyan régi elárvult, akár hiányos darabokat is, amik már csak 
a port hivatottak fogni. Természetesen a felajánlók neveit megemlítem az érintett játékról 
íródott cikkben, és bekerül a gyűjteménybe is, aminek darabszámát jelenleg meg se tudom 
becsülni.

Továbbá, ha van régi játékod, és netalántán a szívedhez nőtt, és nem válnál meg tőle, akkor 
fotózd le annak dobozát, szabályát és elemeit, hátha nekem nincs meg, és így utána tudok 
járni.

Akárhogy is legyen, írjatok a tarsasjatekosklub@gmail.com vagy a jemmagazin@gmail.com 
címre, és felveszem veletek a kapcsolatot.

Köszönöm.

Jó szórakozást!

tarsasjatekosklub@gmail.com
jemmagazin@gmail.com
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Retro Játék Kalauz

Kinek lesz előbb  
állatkertje?
Most kezdhetném azzal, hogy milyen rég írtam retró játékról cikket meg ilyesmik – helyette inkább kibontottam és 
kipróbáltam egy igen ritka játékot, most meg megírom a véleményemet róla. Szóval a fent említett példánynak nincs 
BGG adatlapja, sőt az egész neten is alig találtam róla némi infót. Ennek ellenére azt kell mondjam, hogy az eddigi 
sorozat talán legérdekesebb játékával van dolgom. 

Tyúk vagy tojás?
A Kinek lesz előbb állatkertje? valamikor a 70-es években 
született – nagyjából ennyit sikerült kideríteni róla a neten. 
Még a Coloretto, Zooloretto és a Patchwork előtt jelent 
meg a Foltex hsz gondozásában 105 forintos egységáron. 
Beelőzte a kor és az utána következő társasjáték-fejlesztő 
nemzedékét újszerű mechanizmusával. Hogy jön ez ide? 
Nos, a válasz igen egyszerű: ebben a játékban tetrisz sze-
rűen kell feltölteni a táblákat állatokkal, és az nyer, akinek 
ez legelsőként sikerül. A játék menete annyira egyszerű, 
hogy a szabályok a doboz fedelébe kényelmesen elférnek. 

Nem csak, hogy elférnek, de akkora betűkkel írták, hogy a 
Holdról is kényelmesen elolvasható. Minden játékos (2-3, 
erre még később kitérek) kap egy állatkerttáblát, amit ma-
guk elé tesz. Megkeverjük a 72 kártyalapot, amiken állatok 
vannak színes keretben, és egy húzópaklit képzünk belőle. 
A kereteknek fontos szerepük van: ezek határozzák meg, 
hogy az adott állat honnan származik (kék – víz, sárga – 
füves, világoszöld – mérsékelt övi erdő, sötétzöld – forró 
övi erdő). Az előttünk terülő állatkerttáblán 20 mező ta-
lálható, melyek különböző méretű és formájú egységekre 

vannak felosztva. Ezek szimbolizálják a karámokat, amikbe 
kizárólag azonos területről származó állatok kerülhetnek. 
A lapokon még vannak színes pöttyök is, amik azt mutat-
ják, melyik földrészen élnek (ila – Afrika, sárga – Amerika, 
fekete – Ausztrália, fehér – Európa, piros – Ázsia). Ennek 
a nehezített játékvariánsnál lesz jelentősége. A játékosok 
felváltva húznak egy lapot és azt balról jobbra lehelyezik 
táblájukra a területi szabályt betartva. Ha valaki nem tudja 
vagy nem akarja letenni a felhúzott lapot, akkor eldobja 
és a következő játékos húz. A játék akkor ér véget, amikor 
valakinek betelik a táblája. A játékvariánsnál azt is figyelni 
kell, hogy melyik földrészről származik a jószág és a lehe-
lyezéskor már ez is számítani fog.
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Tervező:
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Megjelenés:
197x

Kiadó:
Foltex Hsz

Kategória:
kártyás, tablóépítős
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Retro bug
Értem én, hogy 70-es évek meg minden, de ennyire csú-
nyán én is tudok rajzolni! Az illusztrációk förtelmesek, 
már-már ijesztőek. 

A kártyákon kívül a doboz is igen feltűnően otrombára si-
keredett. Első ránézésre azt sugallja, hogy a fővárosi nagy-
cirkuszban az összes állatot beeresztették a manézsba, 
azok pánikba estek és őrült káoszt okoztak.

A játékosok táblái olyanok, mint a kitöltetlen lottószelvé-
nyek. Nulla, azaz NULLA grafika, csak vonalak.

A szabály egy apró részletre nem tért ki: miszerint a bal-
ról jobbra feltöltést akármelyik sorban megtehetem-e, 
vagy ha már elkezdtem egy sort, akkor azt végig kell rakni 
lapokkal? Mi úgy játszottuk, hogy bármelyik sorba tehet-
tünk, és csak balról jobbra töltöttünk.

2-3 játékos? Ezt nem is értem, hogy gondolta a szerző. Egy 
családi játék, amit nem lehet legalább 4-en játszani? Ér-
tem én, hogy az még egy tábla és még több kártya, na de 
kérem!

Retro+
Korát megelőzte ez a játék, de rendesen. A tetrisznek 
még híre-hamva se volt, sőt, tablóépítő játékról se nagyon 
hallottak akkoriban. Ez egy nagy pirospont.

Rövid, velős szabályok. Habár egy kérdés felmerült, de úgy 
veszem, mivel nem tértek ki rá, nem is kérdés.

Sok infó kiderül az állatokról: hol élnek, mit esznek. Igen, 
az egyedi jellemzőik a kártyák hátoldalán olvashatók. Bele 
van csempészve egy kis ismeretterjesztés.

Nincs benne dobókocka, ami azért, valljuk be, nagy meg-
lepetés, ismervén a kor nagy műveit.

Dupla pontot érdemel, ami a dobozba van írva: „A társas-
játékot a 9-13 éves gyerekeknek logikai műveletek gyakor-
lására pedagógiai szempontból előnyösnek és hasznosnak 
minősítette az Országos Pedagógiai Intézet.” Gratula.

Ha elhagynád a doboz fedelét, akkor sincs baj, mert a do-
boz aljába is bele van nyomtatva a szabály.

Amennyiben a játék valóban a 70-es évek produktuma, 
akkor le a kalappal előtte, és kérdem én, miért nem jutott 
ez el a világhírig? Van benne valami egyediség, amit az ak-
kori, de még a későbbi játékok sem tudtak. És itt elsősor-
ban nem a hazai termésről beszélek, hanem a nagy globál-
ról. Mindenesetre sokkal jobb a játék, mint szebb, és ha jó 
irányba kutakodtam, akkor az is üdítő, hogy nem lopott az 
ötlet, ami, valljuk be, őszintén csodaszámba megy néha 
még napjainkban is. Azt nem mondom, hogy mindenki 
szerezze be, mivel igen nehezen beszerezhető, de ha ta-
lálkoztok vele, ne engedjétek elmenni mellettetek, annál 
azért többet ér. Annyit ígérhetek, hogy ha valaha feloldják 
a karantént, a Társas Központ Egyesület Csoki klubjában ki 
tudjátok próbálni.

Jó játékot!

drcsaba

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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

A következő szám megjelenését április 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://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14
https://a-games.hu/

