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Mielőtt valami nagy dobást hajtunk végre, még 
utoljára megmártózunk a jól ismert közegben: 
alámerülünk a csodalények birodalmába és el-
repülünk távoli, gyönyörű helyekre. Magunkba 
szívjuk a hely varázsát és élvezzük a nem szok-
ványos társaságot.

Kezdjük rögtön a borítócikkel (Hősök útja): itt 
nemcsak egy, de rögtön több különleges figurá-
val is találkozunk, akiknek a sorsát mi alakítjuk, 
de ehhez vállalnunk kell a megpróbáltatásokat 
egy ismeretlen világban. Van, hogy ez a kör-
nyezet átnyúlik a varázslatok szférájába, ahol 
kedves (Bájos kis bestiák) vagy kevésbé kedves 
(Harry Potter: Találd meg a Halál Ereklyéit!) 
lények népesítik be a világot. Ezen az úton eljut-
hatunk egészen az istenekig, akár az azték Tollas 
Kígyóig is (Cóatl). De olyan is van, hogy valós 
helyszíneken járunk, csak éppen jól ismert, régi 
nagy mesék árnya lengi be a holdfényben für-
dő palotákat (Bagdadi tolvaj). Esetleg friss, új, 
mai mesék szereplői elevenednek meg a táblán 
(Éjszaka az állatkertben).

A távoli hegyek között emberéletekbe kerülhet 
az építkezés, hiába segítik léghajók a munkán-
kat (Whistle Mountain). Mennyivel könnyebb 
a nagy európai városok építése és fejlesztése 
(Párizs)! Bár ott meg az utcák labirintusában 
bukkanhatunk apró, megoldatlan rejtélyekre 
(MicroMacro: Crime City). Vagy rossz sarkon 
fordulunk be, ahol épp zombik jönnek szembe 
(Tiny Epic: Zombi vérfürdő). 

És ekkor felébredünk ebből a (rém)álomból… 
Szeretnénk valakinek gyorsan elmondani, hogy 

mi történt, de nem jönnek a szánkra a szavak. 
Van, hogy néhány betűt nem tudunk kiejte-
ni (Titkos szavak), van, hogy semmilyen hang 
nem jön ki a torkunkon, csak képekkel tudunk 
kommunikálni (Imagine Family), vagy csak 
számok, színek és formák jutnak az eszünkbe 
(Memofant). De legalább a memóriánk még a 
régi.

Apropó, memória. Emlékeztek arra, hogy anno 
a JEM 50. számát papírra nyomtattuk? Azóta 
eltelt 49 hónap, és a 99 is szép szám, a 100 vi-
szont még szebb. Ilyenkor, egy-egy kerek szám 
elérésekor illik valamilyen különlegeset tenni, 
hogy emlékezetes legyen a pillanat. A múltkori 
magazin bevezetőjében olvasható távoli sugal-
latok, a korábbi, 50. szám esetében követett 
gyakorlatunk és ezen fenti célozgatás után nem 
tudom elképzelni, hogy nem jöttetek rá maga-
toktól, hogy mi fog következni!

Igen! Eltaláltátok!

A JEM 100. száma nyomtatásban (és csakis 
nyomtatásban) fog megjelenni, benne sok jó 
játékismertetővel, exkluzív promókkal és ked-
vezménykuponokkal! Jelenleg nem árulhatok 
el többet. Akiket érdekelnek a részletek, azok...

Olvassák a JEM-et, látogassák a JEM honlapját, 
kövessék a Facebook oldalunkat és játsszanak 
minél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: 
Benyó Dávid, Bordás Nikolett, Csukás Csaba, 
Kuzma Péter, Porvayné Török Csilla, Szabó Györgyi 
és Szabó Máté

Olvasószerkesztők: 
Bozsik Márton, Krantz Domokos, Majoros Ágnes és  
Molnár Levente

Korrektorok: Erős Dorottya, Kiss Csaba, Krantz 
Domokos, Lajka Petra és Varga Máté

Jelen számunk cikkeit írták: 
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter (Besty), 
Bozsik Márton (bzskmrc), Kiss Csaba (drkiss), 
Molnár Kolos (kolos), Nemes Mónika (nemes), 
Porvayné Török Csilla (Lanatie), Takács Viktor 
(viktor) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee)

Programozó: Porvay Attila

A képanyagért köszönet a magazint támogató 
kiadóknak!

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

A képek a magazint készítők, a cikkírók és a kiadók 
tulajdonában vannak, vagy a  

www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: 
jemmagazin@gmail.com
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Ismertető

Hősök Útja
Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy távoli város, hol nem csak az utak keresztezték egymást, de az emberi sorsok 
fonalai is gyakran összegabalyodtak. Történetünk szereplői igen különböző háttérrel indultak, hogy aztán kanyargós 
életútjuk során hasonlóan magasra jussanak. Ám most még mit sem sejtenek arról, hogy mit tartogat számukra a 
jövő. Egyikük ügyes kereskedő, kinek gyorsan pereg a nyelve, de elméje sötét gondolatokkal teli. A másik csende-
sebb alkat, ki némán tűri a neki jutott koldus szerepet. Merre visz az útjuk? Lássuk!

Első fejezet

Koldusunk tiszta szívű fiatalember, kinek homályos múltjá-
ban egy titok lappang. Nem tudja ő maga sem, de ereiben 
királyi vér csörgedez. A piactér árnyékos falai közt élt, ke-
rülve a bajt, s gyűjtve a mások által hullatott morzsákat. 
De még ebben a nyomorúságos alvilágban is ember em-
bernek farkasa. Csak idő kérdése volt, hogy bajba kerül-
jön. Mivel segítségre nem számíthatott, az éj leple alatt 
hagyta el a várost, s vágott neki a végtelen útnak.

A játék elején mindenkinek kiosztunk két-két eredet-, 
motiváció- és végzetkártyát, melyből egyet-egyet kell vá-
lasztani. Előbbi kettőt felfedjük, utóbbit titokban tartjuk. 
A kiválasztott kártyákat a játékostábla megfelelő mezői-
re helyezzük. Kap még mindenki egy korongot, mellyel a 
romlottságskálán tudja jelölni erkölcsi szintjét, valamint 
három tapasztalatjelzőt és egy hőskártyát.

A három fejezet kártyáit megkeverjük és azokból húzópak-
likat képezünk. A játékosszámnak megfelelő számú lapot az 
asztal közepén elhelyezzük. Az első fejezet kártyáit felfedjük, 
de a többi még titokban marad. Elhelyezzük a hős- és anti-
hőspaklikat, illetve elérhető távolságba tesszük a rúnákat.

Egy szorgalmas kereskedő élete kényelmes ugyan, de 
könnyen egyhangúvá válik. Számára azonban a napnyug-
ta nem csak a bolt bezárását jelenti. Ahogy megnyúlnak 
az árnyak, s a város lakói nyugovóra térnek, eljön a sötét 
tanok gonosz titkainak ideje. A szorgalom itt is kifizetődő, 
s bár az ifjú szívét egy rövid pillanatra a szerelem lángja 
perzselte, végül győzött a becsvágy, s az éjfekete mágia 
kínálta erő csábítása.

A játékos a körében az elérhető fejezetek felfedett lapjai 
közül választ. A tulajdonságok megszerzése az egyszerűbb, 
csak teljesíteni kell a feltüntetett feltételt. A kihívások már 
nehezebben kaparinthatóak meg. Minden kihívás két úttal 
rendelkezik, általában egy könnyebbel és egy nehezebbel. 
A játék hat képességrúnával jelöli meg a kihívások nehéz-
ségét. Amikor egy játékos szembekerül a kiválasztott út-
tal, már tudja, hogy milyen rúnákat használhat. Minden 
lap, ami a játékostábláján van, adhat képességrúnát. Egy 
típusból maximum három használható egy kihíváshoz.  
A hőst még segíti három alaprúna és a tapasztalati pontért 
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vehető sötét rúnák. Miután összeszedte a rúnáit, elveti 
azokat. A rúnák mutathatnak egy vagy két sikert, siker-
telenséget, vagy valamilyen speciális jutalmat. Amen�-
nyiben a sikerek száma eléri a kihívásban megjelöltet, 
a próba teljesült, a játékos elveheti a kártyát. Az elvett 
kártyák helyére azonnal újat húzunk.

A kolduslegény vándorolt hegyen-völgyön át. Nyitott 
szemmel és füllel járt. Megfigyelt mindent maga körül, 
meghallgatta minden szembe jövő utazó meséjét, ahol 
csak lehetett, gyarapította tudását. És segített a bajba ju-
tottaknak. Így ért el egy elátkozott házhoz, annak kétség-
beesett lakóihoz, kiket egy kegyetlen kísértet tartott rette-
gésben. A vándort azonban más fából faragták, nem ijedt 
meg akármitől. Éles eszével és makacs kitartásával távo-
zásra bírta a szellemlényt, amivel kivívta nem csak 
a falu lakóinak a csodálatát, de a vidék urának 
jóindulatát is. Nagyszerű mentorra lelt benne, 
ki felkarolta, s egyengette az ifjú életét. Jó-
hírű iskolákba küldte, tudós mesterek keze 
alá, hogy csiszolják, élesítsék elméjét.

A megszerzett képesség- és kihíváskártyák a játékostáb-
lán a kezdőlapok alá kerülnek. Az első fejezet alá három, 
a második fejezet alá is három, majd a harmadik alá is há-
rom, feltéve, hogy sikerül begyűjteni a játék vége előtt.  
A kihíváskártyának mindig az a vége kandikál ki a többi lap 
alól, amelyik utat a játékos teljesítette. Amikor szövetsé-
geskártya kerül felhúzásra a pakliból, azt mindig egy már 
lent lévő kihíváskártya alá kell helyezni. Ezek a kártyák kö-
zösen győzhetőek le, a szövetségeskártya mindig nehezíti 
a küldetést. Megszerzésekor, szemben a többi kártyával, 
nem a játékostábla alap lapjai alá kell becsúsztatni, hanem 
a tábla mellé kell helyezni, hogy a rajta található hatás a 
játék folyamán olvasható és elérhető legyen.

Szerelmét elhagyva, a kereskedő egy-
re mélyebbre ásta magát a titkos 
tanokban. Ahogy a tudása nőtt, 
úgy gyarapodtak a sötét praktikák 
is, melyek gyakorlásától sem riadt 
vissza. Egyszerű halandónak pénz 
és megbecsülés elég, de neki ezek 
mit sem számítottak. Igazi hatal-
mat akart, mindent felülmúló erőt. 
Hajtotta a tudásszomj, boltját hát-
rahagyta, s maga is távoli vidékek-
re utazott.

A játékosok időnként hozzájuthatnak hős- és antihős-
kártyákhoz. Ezek a lapok igen hasznosak tudnak lenni, 
nem csak a kihívások teljesítésekor, de az ellenfelek 
hátráltatásában is. Bár a legtöbb tetszés szerinti idő-
ben kijátszható, és a hős erkölcsi szintje befolyásol-
ja, hogy mely kártyákat tudja használni. A kezdeti 
semleges állapotban mind a két kártya bevet-
hető. Idővel a hős elmozdulhat egy magasabb 
erkölcsi szintre, ekkor az antihőskártyák előnyei 
számára már nem elérhetőek. A gyakori sötét 

rúna használat azonban az erkölcsi létrán lefelé taszítja a 
hőst, aki végül már csak az antihősöknek járó kártyákat 
tudja hasznosítani.

Második fejezet

A tisztaszívű kolduslegény jól kamatoztatta mentora 
támogatását. Tudása lassan a tanítókéval ért fel, ki-
ket elkápráztatott elkötelezett és alázatos kitartása. 
Hozzáférést biztosítottak neki a legféltettebben őrzött  
kódexekhez és pergamenekhez is. Miután ősi bölcses-
ségek birtokosává vált, a hírneve elterjedt az iskola fa-
lain kívül is. Csakhamar egy tanonc is mellészegődött, 
hogy segítse az elfeledett tudás felkutatásában.

A játékosok körről körre lapokat próbálnak megszerezni és 
a történetükbe illeszteni. Amikor egy játékosra úgy kerül 
sor, hogy az eredetkártyája alatt már három lap van, jogo-
sult lesz a második fejezet lapjai közül is választani. Ekkor 
kerülnek felfedésre a játék elején az asztal közepére he-
lyezett, a második fejezethez tartozó lapok. Innentől azon-
ban már minden játékos hozzáfér ezekhez a kártyákhoz is. 
Ugyanígy, amikor az első játékos a köre elején már három 
lappal rendelkezik a motivációkártyája alatt, felfedésre 
kerülnek a harmadik fejezet lapjai. Amikor egy játékos 

a végzetkártya alá is behelyezi a harmadik lapot, 
elérkezik a végjáték. Minden más játékosnak 

még van egy köre, majd jön a 
pontszámítás.
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Az egykori kereskedő már talán el is feledte szár-
mazását. Erővel, a sötét mágiával és ha kellett, 
kenőpénzzel, de hatalma egyre gyarapodott. Útja 
során, aki találkozott vele, nem feledte, nevét fél-
ve ejtette ki, ha merte. Miután legyőzte a vidék 

legrettegettebb boszorkánymesterét, úgy határo-
zott, ideje igazi próba elé állítani az erejét. Aláme-

részkedett a legeslegmélyebb sötétségbe, oda, 
ahol még ember nem járt, oda, ahová nem lett 
volna szabad halandó léleknek belépnie.

A játék végi pontozás során számos helyről lehet pontok-
hoz jutni. Nagyon ügyesen a pontokat mindenhol rom-
busz alak jelöli, így igen könnyen felismerhetőek. A fehér 
rombuszok diadalpontok, a fekete rombuszok tragédia-
pontok. Minden megszerzett kártyán a látható pontok 
számítanak. A romlottságsávon az erkölcsös hősök egyre 
több diadalponthoz jutnak. Aki azonban az erkölcsi lejtőre 
tévedt, tragédiapontokkal gyarapszik, míg aki az erkölcsi 
fertőbe süllyedt, mínusz pontokat kap! A hős- és antihős-
kártyák is pontokat érnek, ahogy a megmaradt – rombusz 
alakú – tapasztalatjelzők is mind egy-egy pontot jelente-
nek. A játék végén felfedett végzetkártya egyfajta célkár-
tya. Minden hős a saját végzete szerint további pontokat 
kap. Utolsónak pedig meg kell számolni az összegyűjtött 
kártyákon lévő fekete történetszimbólumokat. Ezek a já-
ték során ritkán jutnak szerephez, azonban a hat külön-
böző szimbólum gyűjtéséből komoly pontszám zsebelhe-
tő be. Két azonos szimbólum kettő, három már négy, míg 
négy vagy több már nyolc pontot ér! Kapunk egy ponto-
zófüzetet is, aminek pontos működése számomra rejtély 
maradt. Mindegy is, kis módosítással azért használható.

Miután győztest hirdettünk, még ne 
kezdjünk el pakolni! Szorosan ugyan nem 
tartozik a játék versengő szakaszához, de 
a szabályok értelmében most kell előadni 
a hősünk történetét, melyet a megszer-
zett lapok mesélnek el. Ki ne hagyjuk 
ezt a lépést! Nem csak jó szórakozás, 
de ez teszi emlékezetessé a játék-
kal töltött időt.

Harmadik fejezet

A tudós koldus hosszú éveken át tartó kutatása végül 
megadta neki a kulcsot egy ősi rejtély megoldásához. Hű-
séges tanoncával az oldalán elűzte a királyságban fel-fel-
bukkanó, nemest és parasztot egyaránt félelemben tartó 
bestiát. A világ egyensúlyát így helyrebillentve saját sorsa 
is fordulópontra ért. A koldusfiú királyi származása napvi-
lágra került, s a megüresedett trónszéket elfoglalta jogos 
birtokosa, a koldus gyermekből bölcs mesterré érett férfi.

A Hősök Útja játék doboza, ha nem is figyelemfelkeltő, 
azért szép, sőt, sejtelmesen előrevetíti a ránk váró kalan-
dok hangulatát. Kinyitva kicsit lelohad a kezdeti lelkese-
dés. Ugyan a grafikák szépek és egységesek, de a kom-
ponensek minősége messze elmarad a nagyobb kiadók 
megszokott színvonalától. A rúnákat tartalmazó tálca bár 
funkcióját tekintve nagyszerű, elsőre mégis egy gyermek-
koromból előkerült játék elfeledett komponensének hat. 
A dobozba az alkatrészek kiválóan elrakhatóak, de retten-
tő szellősen helyezkednek el. A gyakorlott játékos azonnal 
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felismeri azt a ritkán tapasztalható gesztust, hogy a tervező 
már előre gondoskodik a kiegészítők helyéről, ugyanakkor 
még így is kicsit becsapva érezhetjük magunkat.

A mágussá vált kereskedő a mélység-
ből visszatérve olyan erők birtokosá-
vá lett, melyek nem csak rémületet, 
de irigységet is szültek. A mágusok 
hiú és féltékeny mestere elűzte 
őt, nehogy hatalmát fenyegesse.  
A dicstelen távozás mély sebet ej-
tett rajta. Bosszút forralt, s esküt 
tett, átveszi a főmágus helyét. 
A száműzetés keserves évei 
alatt ismét meglelte elveszett 
szerelmét. Végül egy utolsó 
földöntúli összecsapásban 
megmérkőztek ellenségé-
vel. Legyőzte őt és elfog-
lalta a főmágus helyét.

Bevallom, a szabálykönyv olvasása közben sokat huzigál-
tam a számat. Tapogattam az alkatrészeket, és az járt a 
fejemben, „Nesze neked, már megint egy átlag alatti pro-
dukciót fogtál ki!”. Aztán nekiültünk az első játéknak, és 
mire a második fejezethez értünk benne, már teljesen 
magával ragadott. Nem is tudtuk elrakni, azonnal kellett 
még egy partit tolni.

Ennyire nagyszerű lenne? Nem. Vannak azért hibái.  
A romlottságskála jelölése egy nagyon gyengén kivitelezett 
rész. Szinte lehetetlen úgy játszani, hogy ne mozduljon el.  
A játék alapja nagyon szépen össze van rakva, konzisztens, 
érthető, egyszerű és gördülékeny. A rúnavetés kellően kü-
lönleges és érdekes technikai elem. Azért nem lesz még-
sem klasszikus darabja a társasjáték-gyűjteményeknek, 
mert a fejlesztők megelégedtek azzal, amit a játék me-
chanizmusa kitermelt magából. Az eredet-, motiváció- és 
végzetlapok meglehetősen unalmasak. A szövetségesek 
még ennél is gyengébbek. Csak a teljesen egyértelmű, 

a játék alapjaiból következő 
előnyöket tudják adni. Sehol 
egy érdekes csavar, egy érde-
kes kombináció lehetősége.  
A hős- és antihőskártyák kö-
zött elvétve akad egy-két 
kreatívabb darab, de a több-
ség ugyanezt a vonalat viszi. 
Nagy kár. Csak egy ici-picivel 
több energiát kellett volna 
belefektetni ahhoz, hogy 
most felállva tapsoljunk.

Családi játéknak ez tö-
kéletes, de hamar kime-
rül. Kiegészítőkkel majd 
lehet rajta javítani, de 
sok vérbeli játékos fogja 
előbb félre tenni. Sajnos.

Összességében a Hősök 
Útja egy nagyszerű játék, 
aminek magyar nyelvű 
megjelentetése igazán okos 
ötlet volt. Reméljük, hogy a kiegészítők is jönnek majd. Meg-
felelő híd a családi játék és a gamer kategória között. A sza-
bálykönyvben megtalálható a solo és a kooperatív változat 
leírása is, melyek kipróbálását már az olvasóra bízom.

Itt a vége,  
fuss el véle! 

Boldogan éltek,  
míg meg nem  

haltak.

kolos

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/238992/call-adventure/expansions
https://www.asmodee.co.uk/products/kw/call%20to%20adventure/Board-Card-Games/Board-Card-Games/BGM018_Call-to-Adventure
https://www.gemklub.hu/


Cóatl
Szerintem minden társasjáték rajongó „gamer” nevében mondhatom, hogy hatalmas szívfájda-
lom volt, amikor 2020-ban a járványügyi helyzet miatt az esseni Spiel - ami a társasjátékosok Mekká-
ja - elmaradt, és helyette egy úgynevezett digitális Spiel került megrendezésre. Tudtam, hogy ez fele 
annyira sem fogja visszaadni a helyszíni látogatás varázsát, de azért természetesen végigkövettem; egy-
részt, hogy képben maradjak az új trendekkel, másrészt, hogy megnézzem a 2020-as új megjelenéseket.  
 
Pár játék megragadta a figyelmem, de mindegyik közül a Cóatlt találtam a legkülönlegesebbnek, mind témája, 
mind a különleges alkatrészkészlete miatt, így több más 2020-as újdonsággal egyetemben ez is a karácsonyfa 
alá került. Bevallom, alig vártam, hogy férjem kibontsa és végre felavathassuk, amire szentestén sor is került 
(erről egy rövid fényképes beszámolót egyébként a Társasjáték Facebook csoportban is megtaláltok).Aki olvasta 
a bejegyzésem, annak nem titok, hogy nagyon bejött a játék, de lássuk, miben más és mitől különleges a többi 
absztrakt játékhoz képest a Cóatl.

Szárnya van, de nem madár

Ebben a társasjátékban az új azték főpap kinevezésének 
címéért küzdünk meg. Hogy bizonyítsuk rátermettségün-
ket, ki kell faragnunk három bonyolult és elegáns Cóatl 
(Tollaskígyó)* szobrot, ezzel nyűgözve le az isteneket. 
Egyszerűnek hangzik? Nem az! :)

 

 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
A játék elején mindenki kap 1-1 táblát, megadott számú 
próféciakártyát, egy templomkártyát és három áldozatje-
lölőt. Ezután a próféciakártyákból és a templomkártyák-
ból felcsapunk megadott számút a készletbe. A központi 
táblát mindenki által könnyen elérhető helyre tesszük és 
feltöltjük a Cóatl különböző testrészeivel, a táblán látha-
tó koncentrikus köröknek és mintáknak megfelelően. Itt  
szeretném megjegyezni, hogy az alkatrészek a húzózsáktól 
kezdve a testrészekig prémium minőségűek, és tényleg jó 
őket kézbe venni. A tábla belső körébe kerülnek a Cóatl far-
kai, fejei, a külső körbe pedig kettes páronként a teste köz-
benső részei. Ezek a testrészek több színben fordulnak elő a 
zsákokban, amiből random módon húzzuk fel a különböző 
testrészeket; ez a későbbiek során még fontos lesz.

A játék során három akció közül választhatunk: testrészek 
elvétele, a próféciakártyák megszerzése és a Cóatl építése.
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Testrészek elvétele

Amikor ezt az akciót választjuk, 
akkor a központi tábláról ki kell 
választani egy testrészt vagy 
testrészpárt. A fej és a farok 
egyesével van a táblára helyez-
ve, de a közbenső testrészek 
párosával, így előfordulhat az is, 
hogy olyan testrészt veszünk el, 
amiből csak az egyikre lenne szük-
ségünk a színe miatt. Miután elvet-
tük a testrészt vagy testrészeket, az a 
saját táblánkra kerül. Ennek a táblának 
a kapacitása nyolc testrész, így ha megtelt 
a tábla, addig nem vehetünk el új testrészt, amíg 
elég helyet nem biztosítunk neki. Csak akkor töltjük fel 
a testrészek helyeit, ha az adott koncentrikus körben az 
összes elfogyott. Például ha a kisebb belső körben elfo-
gyott a fej és a farok, vagy ha a külső nagyobb körben 
elfogyott az összes testrészpár.

Próféciakártyák elvétele

A próféciakártyák kulcsfontosságúak a játékban, mivel 
ezek azok a megrendelések, amiket győzelmi pontokra 
válthatunk, ha ügyesen építjük meg a Cóatlunkat. Minden 
próféciakártya alsó és bal oldali részén található egy meg-
adott színekből álló mintasor, amit be kell építenünk a Tol-
laskígyónkba. A kártya bal felső sarkában pedig láthatjuk, 
hogy az adott mintának hányszor kell szerepelnie a Cóatl-
ban, hogy győzelmi pontokat adjon; például van egy olyan 
kártya, ami egy sárga és zöld testrész összekapcsolódását 
mutatja, és a pontozása úgy zajlik, hogy ha 1× szerepel ez 
a sorminta, akkor 1 pontot, ha 2×, akkor 3 pontot, és ha 
3×, akkor már 5 pontot ér. Vannak olyan próféciakártyák 
is, amik megadják, hogy az adott színű testrészből hány 
darabnak kell lennie minimum a szoborban, hogy pon-
tokat érjen, és nyilván itt is minél több van belőle, annál 
több pontot ér. Van olyan kártya is, ami megmondja, hogy 
két adott színű testrész között milyen színű testrész lehet, 
vagy milyen színű testrész nem lehet a minta mellett, és 
ezeknek a variációi, szóval igen, kedves olvasó, jól érzed: 
lesz analízis-paralízis rendesen játék közben. :)

Amit még fontos megemlítenem, hogy ezekbe a testrész-szín 
mintákba a fej és a farok is beleszámít. Kicsit megtévesztő 
lehet a kártya, mert csak közbenső testrészeket ábrázol, 
de a fej és a farok ugyanúgy beleszámít a 
pontozásnál a kritériu-
mokba.

Amikor próféciakártyát veszünk el, azt el-
vehetjük a felcsapott kártyákból vagy a 

húzópakliból is. Ezeket a kártyákat a ke-
zünkbe vesszük, viszont fontos, hogy 
a kézlimitünk 5, amibe a játék elején 
kapott templomkártya nem számít 
bele. Itt térnék ki a templomkártyák 
jelentőségére. Hasonlóan működ-
nek, mint a próféciakártyák, azzal a 

különbséggel, hogy ezeknél két egy-
mástól független célt is lehet teljesí-

teni, ami természetesen nehezebb, de 
több pontot is ér. Ezeket a templomkártyá-

kat csak akkor lehet elvenni, ha befejeztünk 
egy Tollaskígyót és le akarjuk ezzel is pontozni. 

Viszont ha a játékostársunk is ugyanazt a templomkártyát 
nézte ki, akkor könnyen megeshet, hogy elhappolja előlünk. 
Például van olyan templomkártya, ami megmondja, hogy mi-
lyen hosszú lehet a Cóatl a fejétől a farkáig, és ha arra a célra 
mentünk rá, nagyon fájdalmas tud lenni, ha a játékostársunk 
elviszi előlünk, s ezáltal elbukjuk a várt bónuszpontokat.

Cóatl építése

A játék célja, hogy 
három befejezett Có-
atl legyen előttünk 
és ezekkel a legtöbb 
pontot zsebeljük be. 
Egyszerre két befe-
jezetlen Tollaskígyó 
lehet előttünk, és 
bármelyik testrészé-
nél elkezdhető az 
építése. Viszont azok az elemek, amiket már letettünk a 
táblánkról a Cóatlba, már nem módosíthatók, csak az elejé-
re vagy a végére rakhatók elemek. Egyszerre akár az összes 
testrész is letehető a táblánkról és nem kell a fejjel kezdeni 
az építést. Amikor Tollaskígyót építünk, akkor kijátszhatunk 
rá próféciakártyákat. Összesen négy próféciakártyát, plusz 
egy templomkártyát lehet kijátszani egy befejezett Cóatl-
ra. Akkor számít befejezettnek a Tollaskígyó, ha a feje és a 
farka is felkerült. Ha ez a harmadik Cóatl, akkor a játék ha-
marosan befejeződik, attól függően, hányadik játékosként 
építettük meg.

A haladó játékban vannak áldozatjelzők is, amik egy kicsit 
tovább tudnak csavarni a játékon. Ezeket az egyes akciók 
helyett lehet használni, például a választásod szerint kive-
hetsz a zsákból valamilyen testrészt, az összes próféciakár-
tyát lecserélheted a közös készletből és a kezedből, vagy egy 
templomkártyát megszerezhetsz a közös készletből, így akár 
két templomkártyád is lehet. A játék végén ezek nem adnak 
pontot, így érdemes elhasználni őket, amikor megszorulunk.

A játék két esetben érhet véget: ha valaki befejezte a har-
madik Cóatlját, vagy ha elfogynak a testrészek a tábláról, 
úgy, hogy már a zsákból sem lehet feltölteni.



*Ketzalkóatl (mai azték névírással Quetzalcóatl, magyarul: Tollaskígyó), az azték mitológiában a tudás és tanulás istene, az első 
istenpár harmadszülött fia. Sok megjelenési formája volt, de legfontosabb jelentéseként a természet erejét szimbolizálta: az 
összetekeredett tollas kígyó felemelkedik a földről, farka vizet ér, vihart és port kavar, mielőtt esőt hozna. Ő volt az emberiség 
teremtője, továbbá a Kelet (égtáj) ura, egy megjelenése a Vénusz hajnalcsillag volt. Ikertestvére Xolotl, a balszerencse istene.

Az azték teremtésmítoszban a világ első korában megelégelte Tezcatlipoca hatalmát, és letaszította őt az égből. A második 
korban ő lett a nap, de ezúttal Tezcatlipoca döntötte meg az ő uralmát. A harmadkornak is ő vetett véget, amikor nagy esőt 
küldött a Földre, az ötödkorban pedig, miután az istenek megállapodtak, és elindították a Napot, ő teremtette meg az embe-
reket a korábbi generációk csontjaiból.

Ő állt a Nappal a legközelebbi kapcsolatban; neki köszönték az aztékok a tudományokat, a jó erkölcsöt, a bölcs törvényeket. Ő 
nem kívánt emberáldozatokat, oltárára virágokat és gyümölcsöket hordtak. Az embernek a mezőgazdaságot és az írás tudomá-
nyát adományozta. A legenda szerint csodatételei miatt nem fért össze a többi istennel, ezért távoznia kellett közülük, és kelet-
re menekült. Az aztékok sokáig visszavárták, de mivel nem akarták elveszíteni a többi isten kegyeit, inkább nekik hódoltak. Ketz-
alkóatl tisztelete mégis megmaradt; főleg a kereskedők voltak azok, akik igazi istenüknek továbbra is a Tollaskígyót tisztelték.

Forrás: Wikipédia
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Összegzés

Szerintem a Cóatl egy zseniális absztrakt játék. 
Nekem egyből az absztrakt toplistám élére repült, és nem 
tudom, mi tudná letaszítani onnan. Számomra a játékme-
neten és a játékélményen túl a testrészalkatrészek tették 
igazán különlegessé a játékot. Viszont egy gyenge pont-
ját azért megemlíteném így több, mint 20 parti lejátszása 
után. Ez pedig a szerencsefaktor, mert nagyon nem mind-
egy egy-egy minta megépítésekor, hogy milyen testrészeket 

húzunk a központi táblára, és sokszor be kell vállalni, 
hogy olyan testrészeket is elveszünk, amik kevésbé il-

lenek a terveinkbe, csak azért, hogy újratöltődjön 
a kínálat. Igaz, van erre egy áldozatjelző, amit 
bedobhatunk, és szabadon választhatunk vele 
egy testrészt, de ez csak egy egyszeri lehetőség.

A játék végén kellemesen elzsibbad az agyunk, de 
mégsem összetett vagy bonyolult a szabályrendsze-
re, illetve mindezt viszonylag rövid idő alatt teszi, 
mert egy játékalkalom kb. 30 perc két játékossal.

Ami még nagyon tetszik, az az illusztrációk a kártyákon és a 
táblákon, mert egyediek lettek, és hangulatban hozzák az az-
ték kultúra és birodalom érzését. Bár ez a játék nem a temati-
kától lett jó, mert azt csak nyomokban tartalmaz, de ez ebben 
az esetben szerintem semmit sem von le az értékéből. :)

Összefoglalva, nekem nagy szerelem lett a játék, és az abszt-
raktok szerelmeseinek kötelező darab. Nagy öröm, hogy 
a Delta Vision által magyar kiadásban is megjelent, ezáltal 
még többen megismerhetik.

Besty

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274841/coatl
https://jeuxsynapsesgames.com/en/game/coalt/
http://www.deltavision.hu/


11www.jemmagazin.hu

1-4

8+

15-45’

Ismertető

MicroMacro: Crime City
… avagy Tesz-Vesz, a bűn városa. A Spiel des Jahresre nevezett játékok között időről időre feltűnnek olyan darabok, amik 
valamilyen szempontból nagyon szokatlanok. A 2009-es győztes Dominion a pakliépítős, a 2010-ben diadalmaskodó Dixit 
az asszociációs, a 2018-ban sikert arató Azul pedig a művészi szépségű absztrakt játékok egyik első fecskéje volt, amik után 
tömegével jelentek meg az ezeknek a sikerét meglovagolni kívánó más társasok is. Az idei díjazottak nevét ugyan még 
nem tudni - egyelőre csak a kategóriák 3 legjobbját jelentették be -, én mégis megkockáztatok két kijelentést: 2021-ben a 
MicroMacro: Crime City nyeri el a díjat; 2-3 éven belül pedig már tömegével lesznek a piacon olyan játékok, amik nem 
valamely hagyományos játékmechanikára, hanem arra épülnek, hogy apró részleteket találjunk meg egy sűrűn telerajzolt 
képen. 

Játékmenet

A MicroMacro lelke egy óriási poszter, ami a Tesz-Vesz 
város stílusában tele van rajzolva élettel: járókelőkkel, 
munkájukat végző, szórakozó vagy csupán valahova  
siető emberekkel, illetve állatokkal, járművekkel és épü-
letekkel. Ennél egyszerűbben elmagyarázható szabályt 
keveset ismerek: a játék minden egyes küldetésénél 
kapunk egy alap problémát - a bevezető küldetésben  
pl. azt, hogy hova tűnt egy úriember kalapja -, nekünk pedig 
először is meg kell keresnünk az illetőt a poszteren, majd 
végig kell böngésznünk a környékét, hogy rájöhessünk,  
mi is történt vele. Annak érdekében, hogy egy történetet 

az elejétől a végéig követhessünk, a poszter nem a vá-
ros egy adott pillanatban megmerevített képét ábrázol-
ja: egy adott eseménysor különböző időpillanatokban és 
különböző helyszíneken bekövetkezett lépései egyszerre 
találhatók meg rajta.

Hogyan lehet nyerni?

Mivel a MicroMacro kooperatív játék, ezért közösen kell 
választ találnotok a fő küldetéskártyán felvázolt rejtélyre. 
Ha ez sikerült, nyertetek!

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_10.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=4
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Mi van még?

A játékot alapvetően két módon lehet játszani. Az alapvál-
tozatban a fő küldetéskártya mellett további 4-8 segéd-
kártya is található, amelyek lépésről lépésre rávezetnek a 
rejtély végső megoldására. A nehezített változatban pedig 
nem használhatók a segédkártyák, csupán az alapproblé-
ma ismeretében kell a posztert böngészve rájönni arra, 
hogy mi is történhetett. Így játszva sokkal nagyobb kihí-
vást nyújtanak és egyúttal csak jóval több idő alatt teljesít-
hetők a küldetések.

Milyen érzés játszani a MicroMacróval?

Egyrészt olyan, mint a Tesz-Vesz várost lapozgatni: öröm-
mel böngészed a milliónyi apró kis részletet. Másrészt 
szemkápráztató. Na, nem a rajzok színessége miatt,  
hanem a nagyítót vagy sasszemű játékosokat igénylő-
en apró részletek miatt. Jut eszembe, fontos kiemelni, 
hogy a MicroMacrót a legjobban egy szélcsendes nyári  
napon a verőfényes napsütésben lehet játszani, fejlám-
pával a fejünkön, hogy még a testünkkel leárnyékolt rész-
letek se boruljanak sötétségbe. Harmadrészt relaxáló: a 
versengésnek a nyomát sem érzem játék közben. Míg 
egy Pandemic-kel játszva folyamatos a feszültség, hogy 
vajon mi győzünk-e vagy a társas, addig itt győzelem vagy 
vereség kérdése egy pillanatra sem merül fel bennem.

Értékelés

Tematika
Ha a MicroMacro témájának a nyomozást tekintjük, akkor 
a játék tökéletesen tematikus, hiszen mást sem csinálunk, 
mint nagyítóval böngészünk apró részleteket, és közben 
megpróbáljuk gondolatban összekötni az egyes nyomokat.

10/10

Külcsín
A játék grafikájára a legjobb jelző az egyedi: biztos, hogy 
sokaknak tetszik, de kb. ugyanennyien lesznek olyanok, 
akiknek nem, mert túl egyszerűnek találják. Színesben  
talán mutatósabb lenne, de egyrészt akkor sokkal több  
melót kellett volna beletenni, másrészt pedig valószínűleg a 
nyomozást is megnehezítette volna a sok szín.

7/10

Újrajátszhatóság
Ez gyakorlatilag nulla - miután valaki végigjátszotta a do-
bozban található 16 küldetést, biztosan nem fog vele újra 
játszani, hiszen már semmilyen kihívást nem rejt. Persze, 
ha van kedve hozzá, még kiszínezheti a posztert!

2/10

Játékosok közti interakció
Ez csakis az egyes játékosokon múlik, a MicroMacro 
ugyanis tökéletesen játszható egyedül is. Persze többen 
sokkal élvezetesebb megosztani egymással a felfedezé-
seinket és a gondolatmenetünket, de lássuk be, maga a 
játék nem kényszerít minket erre semmilyen módon.

4/10

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját véleményére épül. Azoknál a skálák-nál, amelyeknek egyik vége egyértelműen jó, míg a másik vége rossz (pl. játékélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a magasabb szám jobb értékelést jelent, míg ott, ahol ez nem egyértelmű (pl. játékosok közti in-terakció, bonyolultság), a magasabb szám azt jelenti, hogy az adott tényező nagyobb mértékben van jelen.

Annak érdekében, hogy a lenti értékelés valamennyire kontextusba legyen helyezve, felsorolunk néhányat a szerző kedvencei, illetve az általa nem kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok:  
Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok:  
Small World, Sid Meier’s Civilization, 
Arkham Horror

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_09.pdf
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_10.pdf
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Stratégiai/taktikai mélység
Kifejezett stratégia vagy taktika semmilyen szinten nincs 
jelen a játékban, hisz ez nem is nevezhető klasszikus tár-
sasjátéknak. 

1/10

Bonyolultság 
A szabályok maximum 60 másodperc alatt könnyűszerrel 
elsajátíthatók. Az első küldetések pofonegyszerűek, való-
színűleg még egy kisgyereknek sem okoznak nehézséget. 
Később aztán bonyolódik némileg a helyzet, különösen, 
ha a nehezített játékmóddal próbálkozunk.

5/10

Skálázódás
Hivatalosan 1-4 fővel játszható a játék, de én ebből az 1 
vagy 2 főt javaslom, mivel hárman már igen nehéz úgy 
odaférni a poszterhez, hogy ne takarjunk ki jelentős ré-
szeket a képből mások elől.

4/10 

Megvenném vagy nem venném?

Igazán érdekes ötletet testesít meg a MicroMacro: Crime 
City. Semmiképpen sem nevezném klasszikus értelemben 
vett társasjátéknak, de nyugodtabb estéken nagyon szí-
vesen játszom vele a krimirajongó feleségemmel kettes-
ben. Miután végigteszteltem, magamnak most megvenni 
már biztosan nem fogom - hisz az egyes küldetések nem 
újrajátszhatók -, bár azon még morfondírozom, hogy be-
szerezzem-e a feleségemnek, hogy relaxációs gyakorlat 
gyanánt kiszínezze magának az egész posztert. Gyerekes 
családoknak, akiket nem zavar a sok bűn, aljas indíték és 
gyilkosság, kötelező vétel!

Játékélmény: 8/10

Mit szeretek benne? 

	» A Tesz-Vesz város stresszmentességét.
	» A poszterre rajzolt város zsúfoltságát, történéseit, 

hangulatát.
	» A poszter egyidejűségét, hogy egy történet különbö-

ző időpontban történt töredékei mind-mind megta-
lálhatók rajta.

Sarruken

A szerző az alábbiak szerint pontozza a játékokat:

9-10: gyűjteménybe vele!

7-8: �alkalmanként játszhatunk, de saját példány 

nem kell

5-6: csak a szülinapos kedvéért! 

3-4: legalább rövid?

1-2: nem játszhatnánk inkább egy Monopolyt…?

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/318977/micromacro-crime-city
https://spielwiese-berlin.de/edition/micromacro/
https://reflexshop.hu/
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Bájos kis bestiák
A játék kedvéért nagyjából annyira hagytam el a komfortzónámat, mint Máz Lili, a cuki kiscica bárd, amikor csatába 
indult a Harcedzett Bagolymedve ellen. Ha asztalra kerülnek a Bestiák, a hangulatot leginkább ez a kettősség fogja 
jellemezni: aranyos állatkák és veszett kaszabolás. Érdekes egyvelegnek hangzik.

Az egyoldalas szabályok klubja

Bár vannak olyan bestiális játékosok, akik szívesen olvas-
nak végig egy igényesen szerkesztett 20 oldalas szabály-
könyvet (magamat is ide sorolom), de érthető igény, hogy 
legyen már rövid, amennyire csak lehet, avagy kezdjük el, 
aztán majd közben belejövünk. A Bestiák egy kihajtható 
egyoldalas szabállyal rendelkezik, nem kell tehát megijed-
nünk, mert a dobozbontást követően pár percen belül 
már nyúzhatjuk is egymást.

A játékosok kalandorokat alakítanak. Egy különleges állat 
bőrébe bújunk, akinek van egy egyedi képessége és egy 
kasztja (harcos, mágus, tolvaj, felfedező, őrző, bárd). A játék 
motorja egy vaskos pakli, tele egészen változatos kártyák-
kal, amiből az elején mindenki kap 5-öt.

A körünk során összesen három akciópontot költhetünk 
el, cserébe különböző lehetőségek közül választhatunk:

	» Egy akciópontba kerül, ha szeretnénk új kártyát húzni, 
kijátszani a kezünkből egy hős-, eszköz- vagy varázs
kártyát, esetleg dobni a kockával, hogy aktiválhassunk 
egy korábban kijátszott hősünk különleges képességét.

	» Ha igazán bátrak vagy kellően felkészültek vagyunk, 
két akciópont elköltésével megtámadhatunk egy 
szörnyet. A támadás sikeressége természetesen koc-
kadobással dől el. 

	» Elkölthetjük mindhárom rendelkezésre álló akció-
pontunkat is, hogy az összes kártyánkat eldobjuk és 
5 újat húzzunk. Mivel tekintélyes méretű pakliról be-
szélünk, amiben tényleg rengeteg különböző típusú 
kártya bújik meg, nem árt néha ezzel az eszközzel 
élni, hogy közelebb juthassunk a kívánt lapokhoz.

Nyerni kétféleképpen lehet. Ha egy játékosnak sikerül 
összeverbuválni egy olyan diverz brigádot, ahol mind a 
hat játékbeli kaszt reprezentálva van, vagy sikerül lemé-
szárolni három szörnyet, rögtön övé a diadal.
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Becstelen brigantyk

Vegyük sorra, milyen módokon babrálhatunk ki a többi ka-
landorral, ez ugyanis központi és megkerülhetetlen elem 
a játék folyamán. Mindenki igyekszik különböző kasztokba 
tartozó hősöket kijátszani és azokat lehetőleg különleges 
tárgyakkal felszerelni, hogy minél jobb esélyekkel szállhas-
son szembe a szörnyetegekkel. A szörnyetegek azonban 
korántsem mindig az asztal közepén heverő legyőzendő 
kártyákat jelentik. A többi játékostól legalább annyira kell 
félnünk, a pakliban ugyanis rengeteg olyan kártya van, ami 
azt a célt szolgálja, hogy keresztbe tehessünk egymásnak. 
Egy módosító felhasználásával például soron kívül akárki 
akármelyik kockadobását befolyásolhatjuk a kártyán sze-
replő értékkel. És igen, kb. mindenhez sikeres kockadobás 
kell, ha egyről a kettőre akarunk jutni. Azonban nem elég, 
hogy ilyenkor ki vagyunk téve a szerencsének, még a többi 
játékos jó... - akarom mondani - rosszindulatának is, hisz 
nyugodtan dönthetnek úgy, akár többen is, hogy ellenünk 

fordítják a módosítókat. Ennek különösen az a játékos lesz 
kitéve, aki aktuálisan a legjobban áll, ami egy természe-
tes balanszot tud adni a játéknak. Személyes kedvencem a 
próbatétel kártya. Ezzel meg lehet kérdőjelezni gyakorla-
tilag bármilyen lap kijátszását egy másik játékos körében. 
Csupán be kell jelentenem, hogy az adott akcióját próba-
tételnek vetem alá. Ekkor mindkettőnk dob két kockával, 
ehhez jönnek az esetleges módosítók, és ha a kihívó nyer, 
a kártya nem játszható ki.

Szerencseturmix, humorral fűszerezve

A szerző korábbi játéka az Unikornisok - a rémes ménes, 
ahonnan visszaköszönnek ismerős elemek, de bátran ihle-
tődött a Munchkintól is, egy újabb extrém állatos parti-
játékot alkotva, a már így is népes táborba (Robbanó Ci-
cák, Bears vs Babies). A Bájos kis bestiák az említettekhez 
hasonlóan humoros, könnyed szórakozást ígér, ugyanakkor 
kicsit komolyabban veszi magát, a fantasy szerepjátékos 
hangulat megidézésével. Amennyivel bővebb ez a világ, az-
zal arányosan a játékidő is elnyúlik, játékosszámtól függően 
akár 1 óra fölé is. Sajnos ez egyáltalán nem áll jól neki. Ná-
lam kb. 15 percig működött a szórakoztató része, az aranyos 
grafikákkal, varázslatokkal és egymás szivatásával, de utá-
na óhatatlanul unatkozni kezdtem, annyi ugyanis nem volt 
benne, hogy ezután is fenntartsa az érdeklődésemet. De ez 
ne tántorítson el senkit a kipróbálástól, főleg ha szeretitek 
a fenti címeket. Viszont a bűbájos és humoros cukiságokon 
túl mindenképpen álljatok készen a bődületes szerencse-
faktorra és a töménytelen konfrontációra.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/299252/here-slay
https://www.unstablegames.com/collections/here-to-slay
https://boardgamegeek.com/boardgame/234190/unstable-unicorns
https://boardgamegeek.com/boardgame/1927/munchkin
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=12
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=12
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=32
https://reflexshop.hu/
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Titkos szavak
Lassan 5 éve már, hogy megérkezett a Fedőnevek, és berúgta az „egyszerre okos és rendkívül szórakoztató, szavakkal 
operáló partijátékok” feliratú ajtót. A sikere vitathatatlan volt, és ez sok egyéb pozitívum mellett azt is eredmé-
nyezte, hogy a Gémklub azóta évről évre kiadja a Czech Games Edition ebbe a családba tartozó, de jóval kevesebb 
reflektorfényt kapó címeit is. A Fedőnevek képes és két fős kooperatív változatán (Négyszemközt) túl ilyen a Skicc és 
a Szócsapdák is. Ezeknek a játékoknak rengeteg szórakoztató pillanatot köszönhetünk, nálunk mind bizonyították, 
hogy helyük van a gyűjteményben, így nagyon vártam tavaly tavasszal a Titkos szavak megjelenését is.

A?apöt?et

Egy kooperatív szóalkotó játékkal van dolgunk, aminek 
alapötlete nagyon könnyen leírható két ismert játék egy-
velegeként. A játékosok betűk felhasználásával szavakat 
alkotnak, ráadásul minél hosszabb a szó, annál jobb. Na 
igen, ez a nagy klasszikus Scrabble. A játék során a betű-
kártyákat úgy kell tartani, hogy mindenki másét láthatjuk, 
a sajátunkat azonban nem, tehát mások segítségével pró-
bálunk rájönni arra, hogy nálunk mi van. Ez leginkább a 
félig nyílt információs kooperatív játékok klasszikusából, a 
Hanabiból lehet ismerős.

Elő?észülete?

Ami az előkészületeket illeti, 
mindenki kap egy íróeszközt 
és egy kódlapot. Ezen tart-
hatjuk számon szorgosan 
jegyzetelve a játék során 
a többiektől érkező se-
gítségeket. A betűkártyák 
paklijában kizárólag az angol 
ábécé betűit találjuk. Rend-
kívül elegánsan oldották meg 
a magyar betűk kérdését, ka-
punk ugyanis néhány tokent, 
amikkel jelezhetjük, ha egy 
betűt ékezetes vagy kettős 
betűként kell értelmezni, így 
nem volt szükség új, nyelvfüg-
gő betűkártyákra. A paklit megkeverjük és szétosztjuk a 
játékosok között, kb. egyenlő kupacokat képezve. A ka-
pott betűkből ki kell választanunk ötöt, amik egy értel-
mes magyar szót alkotnak. Ha ezt mindenki megtette, 
a lapokat megkeverve továbbadjuk a jobboldali szom-
szédunknak. Az így kapott kártyákat már szigorúan tilos 
megnézni, viszont kiterítjük őket magunk elé fejjel lefelé, 
így mindenki előtt egy ismeretlen szó hever, ráadásul a 
betűk is összekeveredtek. Mindenki felcsapja a véletlen-
szerűen sorba rendezett betűkártyák közül az elsőt és 
beleteszi egy műanyag talpacskába úgy, hogy rajta kívül 
mindenki számára jól látható legyen. Elsőre macerásnak 
hangzik – ahogy több dolog is a játékszabályban –, de ne 
ijedjünk meg, hamar bele lehet jönni.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_05.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_04.pdf#page=9
https://boardgamegeek.com/boardgame/224037/codenames-duet
https://boardgamegeek.com/boardgame/252526/pictomania-second-edition
https://boardgamegeek.com/boardgame/257527/trapwords
https://boardgamegeek.com/boardgame/320/scrabble
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf#page=7
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Já?ékmene?

Minden kör két részből áll. Először eldöntjük, hogy az 
adott fordulóban ki fog kulcsszót mondani. Mindenki 
látja a többiek betűit, és megpróbál ezekből minél frap-
pánsabb szavakat alkotni. Ha eszünkbe jut egy lehetséges 
kulcsszó, néhány paraméterét megoszthatjuk, például 
hány betűből áll, vagy hány játékos betűit használjuk fel 
hozzá. Mivel a játék teljes mértékben kooperatív, igyek-
szünk ezen információk alapján eldönteni, hogy melyik 
játékos kulcsszava a legoptimálisabb az adott helyzetben. 
Ezután következik az izgalmasabb rész. Az imént jelentke-
ző önkéntes lebetűzi a megálmodott szót. Teszi mindezt 
az 1-től 8-ig számozott színes gyümölcszsetonok segítsé-
gével. Mindenki más a látottakat feljegyzi a saját táblájára 
– amit természetesen nem mutat meg a többieknek – és 
igyekszik kitalálni a saját betűjét. Tulajdonképpen ennyi az 
egész, de nézzük meg egy konkrét játékhelyzetben, hogy 
működik mindez:

A példában mi adjuk a kulcsszót, a többi játékos betűi 
a T, R, S, A, G – ráadásul lehetőség van ékezetes betűk 
alkotására, így a kulcsszó, amit lebetűzünk, a TÁRSASÁG. 
A játékostársak nem látják a saját betűjüket, csak an�-
nyit, hogy az adott szóban hányadik helyen szerepel, így 
amikor jegyzetelni kezdenek a kódlapra, ezt egy kérdő-
jellel helyettesítik. Természetesen rá szeretnének jönni, 
milyen betű áll a kérdőjel helyén. Ha beleképzeljük ma-
gunkat annak a játékosnak a székébe, aki előtt az R betű 
van, ő a következőt látja: TÁ?SASÁG. Megkockáztatom, 
hogy ebből villámgyorsan kitalálja a saját betűjét. Az A 
betűt birtokló játékos helyzete már kicsit bonyolultabb, 

ő ugyanis sok kérdőjellel néz szembe: 
T?RS?S?G. Mivel pazar kulcsszót ad-

tunk, kis gondolkodás 
után azért neki 

is menni fog. 
A kör lezá-
r á s a k é p p 
minden já-

tékos dönt-
het, hogy biztos 

a dolgában és tippel 
a betűjére, vagy még 

vár egy kört, hátha kap további segítséget. Ha úgy érez-
zük, kitaláltuk a betűt, lefordítva visszatesszük magunk 
elé, és a megfejtést felírjuk a kódlapunkra. Ezután a sor-
rendben következő betűt csapjuk fel, természetesen úgy, 
hogy ne lássuk, és folytatódik a játék.

A kulcsszó megalkotása egyébként tovább bonyolítha-
tó, ugyanis az asztal közepén van egy állandóan elérhe-
tő dzsókerkártya, rajta egy csillaggal, amit ha bevonunk a 
betűzésbe, az mindenki számára egy ismeretlen tag lesz, 
viszont lehetővé teszi olyan betűk használatát, ami jól jön-
ne, de épp senki előtt nincs.

V?gjá*?k

A játék jellemzően abban a körben ér véget, amikor az ös�-
szes játékos kitalálta mind az öt előtte fekvő betűt. Erre 
korlátozott számú forduló áll rendelkezésre (amit furcsa 
módon úgy jelölünk, hogy egy virágot ábrázoló képről ve-
szünk el korongokat minden körben), de ez általában elég 
szokott lenni. És mi történik ezután? Mindenki előtt vé-
letlenszerű sorrendben hevernek az immár kitalált betűk, 
tehát összeolvasva nagy valószínűséggel valami értelmet-
len szót alkotnak. A játékosoknak képezni kell egy 
értelmes szót, ami tudjuk, hogy biz-
tosan lehetséges, hisz az elején a 
szomszédjuktól is azt kaptak. 
Ha ügyesen dolgoztunk, 
rájövünk, hogyan 
kell átrendezni a be-
tűk sorrendjét (még 
mindig képpel lefelé), 
és ha mindenki kész, fel-
fordítjuk a kártyáinkat, és 
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végre szembesülünk azzal, hogy mik is voltak a saját be-
tűink. Ilyenkor együtt szurkolunk, hogy a felfordítás után 
valóban egy értelmes szó álljon mindenki előtt, ez ugyanis 
a végső cél. A játék végén pontozásra is sor kerülne, ahol 
a teljesítményünket egy skála értékeli a pocséktól az íny-
csiklandóig, de maga a szabály is kimondja, hogy ennek 
igazából semmi jelentősége, mert itt tényleg nem ez szá-
mít, csak a játékélmény.

G?nd?la*?k

Apropó, ínycsiklandó… még nem ejtettem szót a játék té-
májáról. Egyrészt azért, mert igazából nincs neki. Azt a ke-
véskét pedig, ami kiskanállal kikaparható lenne, a magyar 
cím egyáltalán nem tartalmazza, ellentétben az eredeti 
Letter Jammel – ami szó szerint betűlekvárt jelent. A Tit-
kos szavak remek példája annak, hogy egy játék megje-
lenésében mi a tervező és mi a kiadó hozzáadott értéke. 
Maga az ötlet remekül működik, de önmagában rendkívül 
absztrakt lenne. Meggyőződésem, hogy ekkor jött a kiadó 
és ekkor húzták rá a lekvártémát. A borítón látható eper 
és a zsetonok különböző guszta gyümölcsei szép színes 
és vidám hangulatot kölcsönöznek, ráadásul a koncepció, 
hogy betűkből igyekszünk minél finomabb gyümölcslek-
várt kotyvasztani, kellemes plusz, amitől fogyaszthatóvá 
válik az ötletes mechanika.

Összegezzünk! Kooperatív, de egyáltalán nincs alfajáté-
kos-probléma. Könnyed szórakozás, ahol azért bőven kell 
gondolkodni is. Partijáték lévén az ideális játékosszám 
szerintem legalább négy, de két fővel is működik. A dizájn 
letisztult, a gyümölcslekvártéma hangulatos. Nem árulok 
zsákbamacskát: ezt a játékot nagyon szeretem, és meleg 
szívvel ajánlom a zsáner kedvelőinek. Annyira friss, érde-
kes és egyedi, hogy még olyanoknak is megér egy próbát, 
akik ódzkodnak a Scrabble-től és a hasonló játékoktól.

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.gemklub.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

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

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

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

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

www.jemmagazin.hu 20
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Játékok a világ körül

A bagdadi tolvaj
Gyerekkorom egyik meghatározó filmélménye a híres, Korda-féle: A bagdadi tolvaj volt, amit én sajnos csak feke-
te-fehérben izgulhattam végig. Máig nem felejtem el, hogy a dzsinnek nemcsak hatalmas termete volt, de hatalmas 
lábujjai, és azon hatalmas karomszerű körmei is. Ez máig kísért. Hogy mi köze mindennek a most bemutatandó 
játékhoz? Az égvilágon semmi. Talán csak annyi, hogy reméltem, a dobozban semmi nem fog emlékeztetni majd a 
rettegett dzsinnre.

Ahmed

Nem is, mert dzsinnről nincs szó a játékban, és egyéb-
ként is nagyon lazán kapcsolódik a játék tematikája a jól 
ismert filmhez (meg az egész Bagdadi tolvaj Disney-fran-
chise-hoz, Will Smith-estül, táncostul). Ennek a játéknak a 
sztorija biztos az előtt játszódik, mielőtt a filmek története 
indul. 

Kapunk egy játéktáblát rajta 6 különböző színű palotával, 
a palotákon 3-3 hely van: a terasz, az udvar és a bejárat. 
A teraszra kerülnek a kincsesládák, minden teraszra 4 da-
rab. Ezek olyan tokenek, amelyeken felülről lefelé halad-
va a kupacban egyre több tolvajfigura látható. Az udvarra 
akarnak bejutni a tolvajok, hogy elvigyék a kincsesládákat, 
a bejárathoz pedig az őrök kerülnek. Kezdésként minden 
palota elé 1-1 fekete színű őr kerül. 

A játékosok saját készletként kapnak saját színű tolvajfi-
gurákat, ugyanilyen színű őrfigurákat és megadott számú 
palotakártyát; ezek a hat közül az egyik színes palotát áb-
rázolják. A játékosok a saját őrfiguráikat leteszik egyesével 
a paloták bejáratához, majd kézbe veszik a palotakártyá-
kat. A cél: adott számú tolvajt bevinni egy-egy palotába és 
ellopni az ott lévő kincseket. 

Abu

A játékos a körében négy akció közül választhat akármen�-
nyit:

	» Egy saját tolvajt bejuttat az egyik palotába, ehhez ki 
kell játszania (el kell dobnia a kezéből) annyi, a palo-
ta színével egyező kártyát, ahány idegen és semleges 
(fekete) őr áll a palota előtt.

	» Egy saját őrt áthelyez egy másik palota elé, ehhez 
egy kártyát kell kijátszania, amelynek a színe vagy az 
induló, vagy az érkező palota színével egyezik.

	» Egy saját őrt áthelyez egy másik palota elé (lásd 
fent), és egyúttal magával visz egy saját tolvajt, min-
denféle többletköltség (kártya kijátszása) nélkül.

	» Egy semleges őrt áthelyez, ehhez mindkét palota szí-
nével egyező egy-egy kártyát kell kijátszani.

Az akcióknak csak egy korlátja van: tolvajokat legfeljebb 
háromszor lehet mozgatni egy körön belül.

Egy teraszon bármennyi tolvaj tartózkodhat, és ha az ott 
lévő saját tolvajok száma eléri a legfelső, elvehető kincses-
ládán jelölt számot, a játékos elveheti a legfelső lapkát és 
maga elé teheti. Egyúttal leveszi a saját 
tolvajait is a teraszról, az elvett 
lapka alatt pedig látha-
tóvá válik a következő 
kincsesláda, amelyik-
nek az ellopásához 
már eggyel több 
egyforma tol-
vajfigura ottléte 
szükséges.
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A játékos a köre végén 3 kártyát húz a palotakártyák hú-
zópaklijából. Ha a játékos azt választja, hogy körében 
nem hajt végre akciót, 4 lapot húzhat, amelyekből az 
egyik lehet egy hastáncosnő-kártya; ezek dzsókerként 
funkcionálnak.

A játékot az nyeri, aki először gyűjt össze a játékosszámtól 
függően megadott számú kincsesládát. 

Dzsaffar

A játék annak a Thorsten Gimmlernek a játéka, akinek a 
BGG tanúsága szerint nincs igazán ismert szerzeménye, il-
letve akinek a kétezres évek elejétől a 2010-es évek végéig 
valószínűleg alkotói hullámvölgye tartott, mivel nem iga-
zán készített ebben az időszakban játékokat. Másik talán 
legismertebb játéka az Aton. 

A játék - akár már a szabály rövid ismertetése után is 
egyértelmű, hogy - a bábumozgatások minél költséghaté-
konyabb menedzseléséről szól, illetve arról, hogy mindig 
oda tömörüljenek a tolvajok, ahol a legolcsóbb lefizetni 
az őrséget (mivel csak elvétve van ott ellenséges vagy 

semleges őr). Ami az egyértelmű tendenciák ellen hat, az 
az, hogy rajtunk kívül az összes többi játékos is átlátja ezt 
az összefüggést, és  megnehezíti a kritikus tömegű tol-
vaj összegyűlését egy teraszon, vagy maga is odacsődül, 
hogy előbb érje el a szükséges létszámot. Erre még rára-
kódik, hogy ahogy fogynak a ládák, úgy nehezedik azok 
ellopása is. 

A játékmenet viszonylag rövid, a sokadik parti már akár 
fél óra alatt is lefuthat. Az illusztrációkat részben Micha-
el Menzel készítette, így aki arra tippelt, jól sejtette. A já-
ték igazi családi darab, amit mi sem bizonyít jobban, mint 
hogy a kiadását követő évben Spiel des Jahres jelölt volt 
(de végül a Zooloretto nyert abban az évben). Én a ma-
gam részéről inkább ennek a játéknak adtam volna a dí-
jat, mivel sokkal közelebb áll a családi kategóriához, mint 
az inkább gyerekjáték Zooloretto. De az SdJ kulisszái 
mögé nem látunk be (illetve dehogyisnem, évek óta egy-
re inkább belelátunk, és mindenki döntse el, hogy ez neki 
tetszik-e vagy sem). Mindettől függetlenül az A bagdadi 
tolvaj egy jó kis - valójában absztrakt - játék, és azáltal, 
hogy végig figyelni kell a többi játékosra, sőt, ki kell találni 
a gondolataikat, az interakciók miatt még mindig képes ki-
hívás elé állítani a játékosokat.

Egyes fotókért köszönet Jackie-nek 
(Instagram: @boardgamesetc).

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/22278/12-thieves
https://boardgamegeek.com/boardgame/19999/aton
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_02.pdf#page=15
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Ismertető

Harry Potter: Találd 
meg a Halál Ereklyéit!
Bújócska, fogócska, kő-papír-olló, itt a piros-hol a piros. A társasjáték ipar számára nincs lehetetlen, mindenből 
képesek új játékot faragni, még akkor is, ha az alap mechanikát több ezer éve játsszák a gyerekek. Gyors pillantás 
egy újabb szerzeményre.

Ereklye

A Harry Potter fanok és gyűjtők 
szeme bizonyára felcsillant, ami-
kor meglátták, hogy 
egy tematikus kár-
tyajáték jelent meg a 
piacon. A játék szabá-
lyai rém egyszerűek, 
egy A4-esnél kicsit 
nagyobb, kétoldalas, 
összehajtott lapra 

nem kevesebb, mint 
14 nyelven tudták 
rányomtatni a sza-
bályt, nagyon apró 
betűmérettel. A kis 
kompakt dobozban 3 
Halál ereklyéje kár-
tya és sok-sok (52 
db) nyomkártya van. 

A nyomkártyákat megkeverjük és egy 
húzópaklit képezünk belőlük. Az egyik 
játékost kiküldjük a szobából, a többi-
ek között elosztjuk a 3 Halál ereklyéje 
kártyát, amiket azok - nem tévedés, szó 
szerint - elrejtenek a szobában. A cél: 
a szobába visszatérő kereső játékosnak 
meg kell találnia az eldugott lapokat. 
Ehhez a bent maradt játékosok, a segítők szolgáltatnak 
nyomokat úgy, hogy felhúzzák a nyomkártya pakli legfel-
ső lapját, végrehajtják, majd gyorsan átadják a lapot egy  

másik segítőnek, és így tovább, minél gyorsabban, miköz-
ben a visszatért játékos megpróbálja a nyomokból kitalál-
ni, hogy hol az eldugott lap. 

A nyomkártyák segítenek 
megállapítani az eldugott 
kártya keresőtől való távol-
ságát, magasságát, hogy 
milyen íze lehet a kártya 
melletti tárgynak, milyen 
hangot adna, milyen alak-
zat van mellette, kicsi vagy 
nagy, könnyű vagy nehéz 
tárgy van a közelében, stb.

Ha megvan az első lap, a 
kereső elkezdheti megta-
lálni a másodikat, és így 
tovább. Akinek a körében 
egy lapot megtaláltak, az 
kiesik, onnantól szellem-
ként segítheti a keresőt, 
kopogással, nyöszörgés-
sel, stb. Ha már csak egy 
segítő maradt, és a kereső 
megtalálja a harmadik 
lapot is, akkor ők ketten 
lesznek a játék győztesei.
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Halál

Rendhagyó élménybeszámoló következik most, hiszen  
a lapunk történetében nem sokszor volt, hogy úgy ír-
tunk ismertetőt, hogy valójában nem játszottunk a 
játékkal. De - szánom-bánom - amikor kibontottuk 
a dobozt és elolvastuk a szabályt, egymásra néztünk 
és kimondatlanul egyszerre gondoltuk azt: ez a játék 
nem nekünk való. Még nevetni sem volt kedvünk. Úgy 
éreztük, egy olyan ősi dolgot, mint a tárgykeresést, 
meghagyjuk a természeti népek játékának, mi más 
szórakozás után nézünk. Félreértés ne essék, biztosan 
van olyan helyzet vagy társaság, ahol ez a játék nagyon 
sikeres és élvezetes lehet, de mi, fájdalom, nem tar-
tozunk közéjük. Őrült partyjáték-függők és megrög-
zött Harry Potter fanatikusok között sejtjük valahol 
eme játék potenciális célközönségét.

drkiss

CartamundiCartamundi

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://cartamundi.hu/hu/
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Párizs
Kramer-Kiesling, Kiesling-Kramer – bármelyiket tesszük előre, erre a két névre a társasjátékok világában csak egy 
picit is jártas ember azonnal felfigyel, hiszen mind Michael Kiesling, mind Wolfgang Kramer számos nagysikerű 
játékot tett le az asztalra külön-külön és közösen is. Kramernek köszönhetjük többek között az El Grandét, a Vi-
gyáz(z)6!-ot, míg Kiesling nagyot megy mostanában az Azul-sorozattal (Azul, A királyi pavilon, Sintra Üvegcso-
dái). De közös munkájuknak is számos gyöngyszeme van, pl. az Asara, a Tikal, a Torres, a The Palaces of Carrara 
vagy a mostanában igen keresett és szinte beszerezhetetlen Szénre fel!.

A nagy „öregek” Párizsban

Jó pár címet felsoroltam tőlük, de jóval több játékukról ír-
tunk már, és sokkal több játékuk van, hiszen ők a társasjá-
tékvilág nagy öregjei közé tartoznak (Kiesling 64, Kramer 
78 éves). Hosszú és eredményes munkásság van mögöt-
tük, így ha bármelyikük külön-külön vagy közösen új já-
tékkal jelentkezik, természetesen azonnal felfigyel rá az 
ember. Párizs nevű játékuk a Kickstarteren indult, de már 
akkor lehetett tudni, hogy ez el fog jutni a boltokba is, és 
valóban így történt. Ráadásul még magyar kiadást is meg-
ért a játék. Nézzük, most milyen játékkal örvendeztettek 
meg minket az „öregek”. 

A Párizsban a játékosok az 1900-as századforduló idején, 
a Belle Époque-nak (boldog békeidőknek) nevezett kor-
szakban a francia fővárosban ingatlanbefektetőket alakí-

tanak. Ekkorra már megépült az ikonikus Eiffel-torony és a 
világhírű sugárút, a Champs-Élysées is, a játékosok pedig 
a rohamosan fejlődő világváros építményeinek fejleszté-
sébe szállnak be. Sorra épülnek a házak, és mi döntjük el, 
melyik területre, milyen épületbe fektetünk be. 

Ennél a játéknál mindenképpen a kinézettel kell kezdeni, 
mert ez kivétel nélkül mindenki által elismerten gyönyö-
rű lett. A játék táblája a híres Champs-Élysées végpontján 
található Charles de Gaulle teret mintázza meg, termé-
szetesen középen a közismert Arc de Triomphe (Diada-
lív) található. Ez utóbbi egy impozáns háromdimenziós 
makett formájában helyezhető a táblára, de a játékosok 
paravánjai is egy háromdimenziós házacskát jelképeznek. 
A grafika, a színek, az alkatrészek mind nagyon szépek, jó 
minőségűek, tehát a játék külcsíne hibátlan; nézzük a bel-
tartalmát. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=35
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_02.pdf#page=24
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6 kerület 6 különböző értékkel

A központi tábla 6 részre van osztva és minden részen 6 
épületnek van helye. Minden kerületben ugyanolyan típu-
sú épületek vannak, amelyek építése 1, 2, 3, 4, 5, illetve 8 
frankba kerül, ezen kívül a legdrágább épület építéséhez 
kell egy fa is. Amikor egy épületet megépítettünk, akkor 
mindig megkapjuk a mellettük lévő lapkát, amely vagy egy 
arany, ezüst, bronz hírnévjelző, vagy pedig nyersanyag (fa, 
márvány, arany). Továbbá a 8-as értékű épület építéséért 
kapunk 2 pontot, az 1-2-3-as értékű épületek építése után 
pedig haladhatunk a bónuszsávon. 

A bónuszsáv a tábla körül található; a játék kezdetekor az 
itt lévő harminc helyet bónuszlapokkal töltjük fel. Ha 1, 2 
vagy 3 értékű épületet építünk, haladhatunk a bónuszsá-
von előre bármennyit, és ha megálltunk valahol, akkor mi-
énk az a bónuszlapka. Ezek nagyon jó bónuszokat adnak: 
plusz pénzt, nyersanyagokat, hírnévjelzőket, extra kulcso-
kat, pontozási lehetőségeket, amelyeket a játék folyamán 
bármikor felhasználhatunk. Átugorhatunk bármennyi bó-
nuszlapkát, de ha így teszünk, akkor azokat már nem kap-
juk meg, vissza nem tudunk menni értük, tehát jól meg 
kell gondolnunk, mennyire rohanunk előre, mit hagyunk 
ki, vagy ha pedig lassan haladunk, akkor mit visznek el elő-
lünk a többiek. 

A kulcsos házak

Épületet a kulcsainkkal tudunk építeni. A játék elején 
mindenki meghatározott számú kulcsot kap (pl. négy já-
tékosnál hetet fejenként), ezeket tudjuk lerakni egy-egy 
kerületre vagy a Diadalívre. Ha kerületre rakjuk, akkor 2-7 
pénzt kapunk érte a kerülettől függően, ha a Diadalívre, 
akkor nem kapunk pénzt. A már lehelyezett kulcsot át 
tudjuk tenni egy kerületben lévő épületre, kifizetve an-
nak a költségeit, a Diadalívről pedig bármelyik kerületbe 
áthelyezhetjük a kulcsunkat. Ha kifizettük, amit kellett, 
akkor megkapjuk az épület melletti lapkát és használjuk 
az épület egyszeri képességét (haladunk a bónuszsávon 
vagy győzelmi pontot kapunk). Csak azokat az épületeket 
tudjuk megépíteni, amelyek már a játéktáblán vannak, 
ugyanis kicsit furcsa módon az előkészület tovább folyik a 
játék folyamán, és amikor valakire sor kerül, akkor fel kell 

helyeznie egy épületlapkát a képpel lefelé heverő épület-
lapkák kupacából. Így aki felrakja, nem tudja, hányas ér-
tékű épületet rak fel, csak azt, hogy az melyik kerületbe 
való, mert ez a hátoldalán is látszik. A játék elején vélet-
lenszerűen kiveszünk három épületet, azaz soha nem lesz 
minden épület fent. 

Tehát a játékos a körében letesz egy épületlapkát, majd 
lehelyezheti az egyik kulcsát, ezért 0-7 pénzt kap vagy egy 
lehelyezett kulcsával megépít egy épületet. Az is lehet-
séges, hogy a kulcsát egy alacsonyabb értékű épületről 
egy magasabb értékű épületre tegye át, ilyenkor csak a 
két épület értéke közötti pénzt kell kifizetnie. Egy épüle-
ten alapból csak egy kulcs lehet, de ilyen átmozgatásnál 
újra felszabadul az épület és ismét rá lehet helyezni egy 
kulcsot. 
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Az épületeken kívül a játékban van 8 műemlék is, amelyek 
9-16 értékűek; ennyi frank kell a felépítésükhöz, és minél 
drágább egy műemlék, annál több nyersanyag is kell hoz-
zá. Egyébként ugyanúgy egy már lent lévő kulcsunkat tud-
juk áthelyezni a műemlékre, ami attól fogva az adott ke-
rület részét képezi. Amikor megépítünk egy műemléket, 
beadhatunk három, a lapkán meghatározott színű hírnév-
jelzőt és ezekért plusz pontokat kapunk. 

Az épületek megépítésénél van a játék egyik legérdeke-
sebb és számomra egyik legvitatottabb része: a győzelmi-
pont-lapkák lehelyezése. Ha valaki egy adott kerületben 
lehelyezi a negyedik kulcsot egy épületre vagy műem-
lékre, akkor lerakhat egy győzelmipont-lapkát bármely 
kerületbe, akár oda, ahol éppen épületet rakott le, akár 
más kerületbe. Mindjárt kifejtem, hogy ez miért okozott 
nálunk problémát a játékaink során. 

Ha már felhelyeztük az épületeket a 
táblára, akkor a kulcs lerakása és 
mozgatása mellett lehetőség nyí-
lik egy harmadik fajta akcióra is, 
egy játékvége-lapka elvételére. A 
játékos ilyenkor a 12 lapkából vá-
laszt egyet és azt magához veszi, 
ezeken lehet pénz, nyersanyag, 
hírnévjelző, győzelmi pont. Ha va-
laki elvette az utolsó ilyen lapkát is, 
akkor abban a körben véget is ér a játék. 

Pontok a játék közben és a játék végén

A játék közben (pl. a 8-as épületek építéséért, a műemlé-
kek építésénél a hírnévlapkákért, az egyes bónuszlapká-
kért) szerzett pontokhoz már csak a felhelyezett győzelmi-
pont-lapkákat értékeljük, vagyis nem minden kerület lesz 
kiértékelve, csak azok, ahol győzelmipont-lapka van. Itt az 
a játékos kapja a legtöbb pontot (10-20 között), akinek a 
legmagasabb értékű építményei vannak, vagyis épületek 
és műemlékek együtt, majd őt követően a második és har-
madik legmagasabb épületértékkel rendelkező játékosok, 
akik a második, harmadik helyezésért járó pontokat kap-
ják. Természetesen a legtöbb pontot elérő játékos nyer. 
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Érdekes mechanizmus, hogy csak azok a kerületek lesz-
nek kiértékelve, ahová sikerül győzelmipont-lapkákat le-
helyezni, de nálunk ezek mindig azok a kerületek voltak, 
ahol a legtöbb pénzt kaptuk a kulcsok lehelyezésénél (4-7 
pénzt). Ugyanis a pénz a szűk keresztmetszet a játékban, 
ezért mindenki rákényszerül, hogy oda helyezze le a kul-
csait, ahol több pénzt kap érte, majd ott megépítsen egy 
olcsó épületet, hogy újból le tudjon helyezni oda egy kul-
csot pénzért. Ha pedig valakinek már van ott több épüle-
te, akkor leginkább oda fog helyezni győzelmipont-lapkát. 
Elméletileg lehetőség van arra, hogy valaki csak egy kis 
értékű épülettel rendelkezik és a győzelmipont-lapkát egy 
másik kerületbe rakja, vagy oda csak egy kis pontszámú 
győzelmipont-lapkát rak, ahol nincs nagy értékű épülete, 
de a gyakorlatban ez nem működik. Az első két épületet 
a nagy értékű kerületekben gyorsan megépítettük, de a 
harmadikat már nem, mert mindenki tudta, hogy ha ő 
megépíti, akkor a következő játékos, akinek van ott kul-
csa, rögtön megépíti a negyediket és ő határozza meg, 
hogy milyen győzelmipont-lapka hová kerüljön. Így nálunk 
folyton „felborult” a tábla, azaz a 7-es, 6-os, 5-ös értékű 
kerületek mindig tele voltak, s aki onnan kiszorult, ment a 
4-esre, de a 3-as, 2-es kerületekbe csak elvétve ment em-
ber, mert ott a kulcsért alig kap az ember pénzt, az épüle-
tek pedig ugyanannyiba kerülnek. 

Emiatt a drágább kerületekben nagyon komoly harc van, 
ugyanis ahogy lekerül egy értékes győzelmipont-lapka, 
egyből elkezd mindenki értékesebb épületeket, műem-
lékeket építeni és egymással szemben területi többséget 
szerezni, ami itt épületértékekben jelenik meg. 
Ez nem egy pasziánszjáték, itt nagyon komoly 
interakció van a játékosok között: egy kerü-
letben a játékosok sorrendje többször is vál-
tozik a játék folyamán, mindenki próbálja a 
másikat felülmúlni építkezési értékben.  

A másik problémám a játékkal, hogy a vége felé nagyon 
beszűkül; amikor már kevés a szabad épület, kevés a pénz, 
kevés a nyersanyag, nincs kulcs, akkor az ember már csak 
a játékvége-lapkákat tudja húzni, hátha azok segítségével 
még végre tud hajtani akciót. Ha nem, akkor csak lapkákat 
fog húzogatni. Nálunk minden játéknál volt egy-egy olyan 
játékos, aki elszámolta magát és az utolsó 3-4 fordulóban 
már jószerivel semmit sem tudott csinálni, csak lapkákat 
húzogatni. Persze ők elkövettek taktikai hibákat, de akkor 
is rossz érzéssel álltak fel az asztaltól, mert a játék végét 
csak végigasszisztálták. Az ilyen helyzetek kivédésére ér-
demes elvinni azt a bónuszlapkát, amely plusz kulcsot ad, 
így a játékos a végén is pénzhez tud jutni, továbbá érde-
mes elvinni azt a lapkát is, amelyikkel egy már lent lévő 
kulcsunk mellé tudunk még egyet lehelyezni, vagy azt, 
amelyikkel egy ellenfelünk kulcsa mellé rakhatunk le sa-
játot. Természetesen az építési költségeket ilyenkor is ki 
kell tudnunk fizetni, de nagyon fel tudjuk borítani a már 
kialakultnak látszó játékossorrendet 
egy-egy kerületben ezzel a „be-
költözős” akcióval. Továbbá jól 
készüljünk föl egy-egy műem-
lék megépítésénél a hírnév-
lapkák felhasználására, mert 
sok pontot érhetnek. És talán 
érdemes egy kulcsot felrakni a 
Diadalívre, mert onnan bárho-
vá átmozgathatjuk – bár mi nem 
tudtuk érdemben befolyásolni a 
nagyobb értékű kerületek harcát, 
de a Diadalíven lévő kulcs segítsé-
gével még a végén is tudtunk ér-
telmes lépéseket végrehajtani. 
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Szép kivitel, sok interakció

Szóval összességében egy jó játék a Párizs, de a küzdel-
mek nálunk nagyon egy oldalon zajlottak: úgy éreztük, a 
kisebb értékű kerületek szinte feleslegesek, viszont ennek 
köszönhetően nagyon sok volt az interakció a nagyobb ér-
tékű kerületekben. Ez a probléma 2, 3 és 4 fős játéknál 
is előjött. Persze lehet, hogy nem tökéletes taktikával ját-
szottuk, de mindnyájan úgy éreztük, azzal, hogy máshová 
is helyezhetjük a győzelmipont-lapkákat, nem sikerült a já-
tékot széthúzni és a kevésbé értékes kerületeket vonzóvá 
tenni. Talán, ha olcsóbbak lennének az épületek vagy fixen 
a nagy értékű pontozólapkák lennének, jobban harcoltunk 
volna ott is. 

Éppen a helyezésekért folytatott harc miatt inkább 3-4 fő-
vel működik jól a Párizs, bár 2 fővel is lehet játszani, de ott 
kisebb a harc és emiatt a játék egyik lényeges eleme veszik 
el. A játék a BGG szerint 2,71-es complexity ratinggel ren-
delkezik, ami nagyjából az Everdell szintjének felel meg, 
így szerintem egy társasjátékokban gyakorlottabb 10-12 
éves már bőven tud vele játszani. 

A játék kivitelezése gyönyörű. Aki szép játékot akar látni, 
az feltétlenül nézze meg. Nekem mondjuk hiányzik be-
lőle egy szép, kezdőjátékos-jelző figura, mondjuk egy kis 
Eiffel-torony. Egy ilyen kivitelű és árkategóriájú játéknál a 
kezdőjátékos meghatározására ne azt kelljen már vizslatni, 
hogy kinek a paravánjára nyomtattak rá egy mini emberfi-
gurát. 

Aki szereti a közepes erősségű játékokat, ahol bár nem üt-
jük egymást közvetlenül, mégis nagy az interakció, a harc 
a pozíciókért és emellett fontos neki a szép kivitel, annak 
mindenképpen érdemes a Párizzsal játszani. 

maat

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/282954/paris
https://gamebrewer.com/games/paris/?v=35b5282113b8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_02.pdf#page=4
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Éjszaka az állatkertben
Késő este van, már aludnotok kéne, de az öcséd noszogat valami hülyeséggel átjárókról meg kalandokról. Oda se 
figyelve lerázod, csak hogy valamivel később arra ébredj: egyedül vagy a szobában. Dodó keresésére indulsz, mire 
a különböző, szobátokban heverő játékoktól (???) megtudod, hogy a korábban említett átjárón tett egy kis kiruc-
canást, így hát kénytelen-kelletlen utána eredsz – bár még mindig nem hiszed el teljesen ezt a furcsa maszlagot.  
A takaró alatt el is jutsz a kívánt helyre, amiről hamar megállapítod, hogy ez bizony az állatkert. Csak épp most mintha 
kicsit más lenne, mint szokott. A hátizsákodban kényelmesen megbújó cicáddal együtt nekivágsz a ropogó hóban, 
hogy megkeresd a kisöcsédet a számtalan különös élőlény segítségével, akik mind itt élnek az éjszakai állatkertben…

Kalandkönyv fiatal kalandoroknak

Bojti Anna Éjszaka az állatkertben c. könyve 
2019-ben jelent meg az Abszolút könyvek so-

rozat tagjaként, és a leírás szerint 
9-12 évesek számára kínál inter-
aktív olvasási élményt. Az ifjú-
sági besorolás ellenére, mivel 

a könyv maga nagyon olvasmá-
nyos, közérthető nyelvezetű és nem 

utolsó sorban nincs benne rossz útvo-
nal, már egész kicsi gyerekek számára is 
nagyszerű szórakozást nyújthat – a fiam 5. 
születésnapjára kapta, azóta háromszor játszottuk/olvas-
tuk végig. Szóval nagyon szeretjük, szívesen olvassuk, még 
mindig vannak bejáratlan útvonalaink, így nem meglepő, 
hogy kíváncsiak voltunk a könyvvel azonos címet viselő 
társasjátékra is.

A tervező Miló Béla, aki a Pagony oldala szerint a 
2018-ban bemutatott Fekete Szakáll elveszett kincse 
c. játékát dolgozta át az Éjszaka az állatkertben te-
matikájára. Az így született társas a Pagonytól 
már jól ismert 3 játékmódot (kezdő, haladó, 
profi) egy kooperatív játékmóddal egészíti ki, 

és a doboz szerint elsősorban 7-12 
évesek számára ajánlott. A do-

bozban kapunk egy játéktáblát, 4 
térképet a hátoldalán történetle-
írással, 4 hátizsákot, 4 bábut, 1 vihar-
jelző tekercset, egy kupac színes kis 
kockát és egy kupac memórialapkát, va-

lamint a szabályt és 4 játékossegédletet.  
A komponensek jó minőségűek, a Ferth Tí-
mea által készített grafikák szépek, igénye-
sek. Na, de lássuk, milyen is maga a játék!

Memóriajáték extrákkal

A játék során a célunk, hogy a saját kis térképünkön előre 
lépkedve a többieknél hamarabb teljesítsjük a küldeté-
sünket, vagyis érjük el a célmezőt. Ezt úgy tudjuk megten-
ni, hogy a játéktáblán a saját körünkben felfordítunk két 
memórialapkát, és ha sikerült megtalálnunk a térképün-
kön a bábunk előtti és mögötti helyszíneket, léphetünk 
egyet előre. A lapkák felfordítása azonban más előnyökkel 
is járhat, minden lapkán szerepel ugyanis egy piros, kék 
vagy sárga pötty, ami azt mutatja, milyen színű kincset (kis 
kockát) találtunk az adott helyszínen, és tehetünk be a 
hátizsákunkba. Itt 4 kincset tárolhatunk összesen, amiket 
attól függően, hogy melyik két színt használjuk fel együtt, 
különböző segítségekre válthatunk be a körünkben a lap-

kák felfordítását követően. 3 segítőnk van:

	» Bagoly (piros+kék): Titokban megleshe-
tünk két lefordított lapkát.

	» Sárkány (kék+sárga): Állíthatjuk eggyel a 
vihar erősségét (kezdő módban nincs vihar, 

itt két lefordított lapkát cserélhetünk meg).
	» Páncélos varangy (piros+sárga): +1 lapot 

felfordíthatunk, így ha véletlenül mellé nyúltunk, azt 
korrigálhatjuk, vagy ha ügyesek vagyunk, akár két 
mezőt is haladhatunk a térképünkön.
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A kincsek mellett a lapkákon a kezdő mód kivételével 
azt is meg kell néznünk, van-e rajtuk kis hófelhő ikon, 
ez ugyanis azt jelenti, hogy a viharjelzőn erősebbre kell 
állítanunk a havazást. A körünk végén visszafordítjuk a 
lapkákat, jön a következő játékos.

Csavar csavar hátán

Persze az, hogy nem azonos párokat ke-
resünk, önmagában nem elég csavar, 
szóval már a kezdőjátékban kapunk 
a 12 helyszínlapka mellé 2 kis Rukh-
madarat és egy viharlapkát. A vihar-
lapka itt még vihar híján nem csinál 
semmit, csak plusz egy olyan lapka, ami 
nem visz előre, a kis Rukhmadár viszont képtelen 
egy helyben maradni, ezért amikor felfordítjuk, a táblán 
látható madárjeleknek megfelelő irányba arrébb repül, 

helyet cserélve ezzel egy másik lapkával.

A haladó verzióban az egyik kicsi Rukh-
madarat nagy Rukhmadárra cseréljük, 
aki ugyanúgy röpköd, csak épp nem 
egyet, hanem kettőt, tehát saját ma-
gával együtt 3 lapkának változtatja 

meg a helyét. A dög. Ráadásul a haladó 
játékban immár a vihar sem kerül el minket, a kö-

rünk végén ugyanis meg kell néznünk, elérte-e a vihar-
jelzőnk a legmagasabb fokozatot, ahol a hóbagoly tró-
nol. Amennyiben igen, hóvihar kerekedik, a soron lévő 
játékosnak el kell forgatnia a teljes játéktáblát 90 fok-
kal az általa választott irányba. Ennek mindig mindenki  
nagyon örül, természetesen.

Na, de van nekünk egy profi játékmódunk is, 
szóval itt nem állunk meg. A profi verzióban 
az egyik viharlapkánk helyét a Csahos Fe-
nevad veszi át, aki már nem rejtőzködik, 
mindig tudjuk hol van, viszont még annyira 
se bír a fenekén maradni, mint a Rukhma-
darak. Minden játékos minden köre végén 
arrébb sétál a táblán lévő lábnyomoknak 
megfelelően, ezzel folyamatosan változ-

tatva a lapkák helyén. Tehát a profi módban röpködnek a 
madarak, szaladgál a fenevad, és nem látunk az orrunkig 
se a hóvihartól. Gyerekjáték. Vagy nem.

A kooperatív játékmód egyébként a profira épít, annyi 
változtatással, hogy a Csahos meghatározott helyről in-
dulva a lapkák tetején nyargalászik, tehát nem keveri meg 
őket, ellenben megakadályozza az alatta 
lévő lapka felfordítását. 
Ezen kívül nincs min-
den játékosnak külön 
térképe és hátizsákja, 
egy közös küldetést 
próbálnak teljesíteni 
még azelőtt, hogy a 
Csahos visszaérne a 
kiinduló helyszínére.

Nem vénnek való vidék

Nehéz megfelelően értékelni ezt a játékot, ugyanis sajnos 
a környezetemben nem igazán vannak 7-12 éves gyere-

kek, akiket ellophatnék egy-egy tesztelés erejéig, szóval 
mondhatni nincs információm arról, a kijelölt célközön-
ség számára milyen élményt tud nyújtani. Az biztos, 
hogy a korosztályi besorolást ebben az esetben tényleg 

ajánlott komolyan venni, a könyvvel ellentétben az 5 éve-
sem ugyan elboldogult a kezdő játékmóddal, de ez tény-
leg inkább elboldogulás, semmint egyenlő esélyekkel való 
társasozás volt – a Rukhmadár röpködése számára már 
soknak bizonyult.

Ugyanakkor a haladó és a profi módhoz négy felnőtt 
ült le játszani, akik közül egyre lehet azt monda-
ni, hogy elég jó a memóriája. Nem én vagyok az 
az egy. Mi négyen a haladó játékmódnál még tu-
lajdonképpen egészen vállalható ütemben lépe-
gettünk előre a térképünkön, a profinál viszont 
már az elég jó memóriával rendelkező is feladta, 
hogy megjegyezze a lapok helyét. Ha végre valaki 
felfordította azt a lapkát, amit a másik már körök 
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óta keresett, onnantól a lapkára áhítozó árgus szemek-
kel leste azt az egy pontot, nehogy szem elől tévessze, 
mire ismét ő következik. Ennél fogva egymást váltogat-
ták a „Már megint az a rohadt kentaur!” kifakadások és 
a meredt szemű síri csendes időszakok, és igazán nagy 
szerencse, hogy ekkor senkinek sem jutott eszébe süte-
ménnyel, nassolni valóval vagy itallal kínálni az asztal-
nál ülőket, mert lehet, hogy csúnya következménye lett 
volna a koncentráció megzavarásának.

Összességében nem tartom rossz játéknak az Éjszaka az 
állatkertben-t, viszont felnőttekkel nem is jutna eszem-
be gyakran elővenni. Valószínűleg mi már amellett, hogy 
az általános iskolások mellett labdába sem rúghatunk 
a memóriajátékok terén, kicsit túl is telítődtünk ezzel a 
játéktípussal, így nehéz olyat mutatni, amihez magunk-
tól leülnénk. Emellett nekem személy szerint hiányzott 
belőle az a fajta kalandérzet, ami a könyv olvasásakor 
megvan. A küldetés leírások hangulatosak persze, de ezt 
egyszer olvassa el az ember, nem minden játék előtt, így 
számomra ez kevés volt ahhoz, hogy visszahozza a könyv 
igazi varázsát. Ettől eltekintve azt gondolom, a játék a 

saját célközönsége számára kifejezetten szórakoztató is 
lehet, csak – és most ismétlem magam – itt tényleg ko-
molyan kell venni az életkori ajánlást.

 Lanatie

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.pagony.hu/
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Ismertető

Memofant
Mindannyian ismerjük a jó öreg memória játékot, a négyzethálósan lerakott, képpel lefelé fordított lapkákat, ame-
lyek közül mindig kettőt kell átfordítani, és ha egyeznek, akkor megtarthatjuk őket, illetve ismét mi jövünk. És per-
sze ismerjük a jelenséget, hogy a vége felé, amikor már egyre kevesebb a lapka, hogyan gyorsul be a játék, és hogy 
ebben a stádiumban nem szabad hibázni, mert akkor a másik játékos könyörtelenül letarolja a játékteret. De van 
egy ehhez kapcsolódó másik jelenség is: az érzés, amikor kicsi gyerekünkkel először ülünk le ezt játszani, és segítjük, 
bátorítjuk, terelgetjük őt, miközben látjuk, hogy a szemünk láttára fejlődik a memóriája. És a végén ott az érzés, 
amikor a kölyök 6-7 éves lesz, hogy simán megver (mit megver? lever!) minket, sokkal jobban emlékszik a lapkák 
helyére, és mi menthetetlenül lemaradunk és csúszunk vissza, ahogy az egyébként tudomásom szerint már 21 éves 
kortól számított demencia indexünk szépen lassan növekszik.

Miben azonos, miben más?

A Memofant valahogy úgy aránylik a hagyományos me-
mória játékhoz, mint egy Skoda és egy annak az alvázá-
ra szerelt Audi: nagyjából azonos, de sokkal pofásabb. És 
sokkal bonyolultabb, ebből fakadóan élvezetesebb. Ami 
maradt, az szinte csak az, hogy emlékezetből kell meg-

mondani egy adott lapka helyét, ezt leszámítva 
szinte minden egyéb új. 

Először is, maga a játék egy táblán zajlik. A táblán a belső 
részen 12 db lapkának van hely, ezeket random felrakjuk, 
majd mindenki kap 1 egész percet, hogy memorizálja 
ezek helyét. A lapkákon számok, gyümölcsök vagy ál-
latok vannak, mindegyik 4-4 színben, így jön ki a 12.  

Majd ezeket letakarjuk egy pont passzentos kis műanyag 
kupakkal, szóval játék közben 12 teljesen egyforma sötét-
kék sapka van előttünk. A játékosok kapnak egy-egy ele-
fánt jelölőt, különböző színben, és ezeket a tábla szélén 
körbefutó sáv egy-egy sarkába teszik le kezdéskor. A soron 
lévő játékos dob a kockával, az 
elefánt jelölővel lelépi a dobott 
értéket, majd végrehajtja a 
mező által adott utasí-
tást.

Ezek az alábbiak lehet-
nek: találd meg az ott 

lévő jelet a letakart 
lapkák között; 
találj meg 4 ál-

latból (vagy számból, gyü-
mölcsből, színből) hármat; kér-

dezz valamit a játékostársadtól 
(természetesen azt, hogy hol van valamilyen lapka); 

cserélj fel két megadott vagy két tetszőleges lap-
kát, nevezz meg két adott helyen lévő lapkát. 

Nem tudom eléggé hangsúlyozni, de szerin-
tem elég bonyolulttá tud válni egy idő után 
a feladat, ha már elégszer cserélgettük össze-vissza a 

lapkákat, és már azt sem tudjuk, hogy mi maradt a kiin-
dulási helyén és mi vándorolt máshová.
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Mikor lesz már vége?

A játéknak akkor van vége, amikor valaki utolsónak ma-
rad élve, ugyanis a játék elején kiosztunk megadott szá-
mú életkártyát, és minden egyes tévedés, hiba, mel-
lényúlás miatt az aktuális játékos elveszít egy életet.  

Így bármennyi játékossal indul is a játék, a végére egy két-
fős párbajjá alakul, amelynek csak egy győztese lehet.

A játékkal kapcsolatban több benyomásom, érzésem is 
van. Egyrészt hogy hajlamos az ember lenézni, mint gye-
rekjátékot, és csak akkor döbben meg igazán, amikor vagy 
vért izzad, hogy versenyben maradjon, vagy simán 
kihullik egy gyerekekkel folytatott versengés-
ben. Másrészt hogy a 7+-os életkori megjelölés 
teljesen reális, de nem kizárt az sem, hogy már 
kisebbek is tudják játszani, mert a szabályai po-
fonegyszerűek. Harmadrészt hogy nagyon ötlete-
sen nyúlt a - nem ismert - szerző a mechanikához, és a 
sok apró változtatással egy teljesen újragondolt, de mély 
alapjában a régi játékhoz hasonlító szerzeményt tett le az 
asztalra.

Maximálisan ajánlom 
mindenkinek, nagyon jó 
agytorna, és ha csak az a 
hatása, hogy a felnőttek 
egy kicsit jobban kezdik 
tisztelni a gyerekeket fris-
sebb agyuk és jobb emlé-
kezőkészségük miatt, már 
megérte leülni mellé ját-
szani.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/288811/memofant
https://piatnik.hu/jatekok/tarsasjatekok-gyerekeknek/memofant/
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Whistle Mountain
… avagy amire a hegyek is elismerően füttyentenek. 2021-re már igen nehézzé vált újat mutatni a társasjátékok vi-
lágában, kevés olyan mechanizmus, olyan ötlet van, amit senki nem alkalmazott még korábban. Úgy kell rajongást 
kiváltani, elnyerni a vásárlók szívét és pénztárcáját, hogy jó eséllyel már találkoztak azokkal a gondolati elemekkel, 
amikből egy-egy játék felépül. A munkás-/lapkalehelyezés és a tetriszezés tipikusan olyan mechanikák, amiknek a 
képviselőivel Dunát - vagy egy hegyi folyóvölgyet - lehetne rekeszteni. Vajon ezeknek az összekutyulásával sikerült a 
Whistle Mountainnek valami emlékezeteset alkotnia? Ha elolvasod az alábbiakat, megtudhatod.

(Ui.: Ha a szabály kevésbé érdekel, nyugodtan lapozz to-
vább a Milyen érzés játszani a Whistle Mountainnel? 
bekezdésre.)

Játékmenet

A Whistle Mountainben építési vállalkozók vagyunk, akik 
a Sziklás-hegység egy kies völgyében győzelmi pontok-
ra vadászva építenek furcsábbnál furcsább gépezeteket. 
Amikor a gépezetek elérik a völgyhíd szintjét, megindul 
a hóolvadás, elkezdi elmosni az állványzat alsó részein 
dolgozó gyakornokokat, és amikor a víz eléri a vasúti híd 
szintjét, a játék véget ér, a győztes pedig a legtöbb pontot 
szerző játékos lesz.

A Whistle Mountain egy érdekes hibridje a munkáslehe-
lyezős - jobban mondva léghajó-lehelyezős -, tetriszezős 
és lapkalehelyezős játékoknak. A játéktábla közepén levő, 
egy vasúti híd által kettéosztott négyzetrácsos ábra a tár-
sas lelke, itt építkezünk, léghajóinkat pedig az azt körülve-
vő akcióhelyekre tesszük le.

A játékosok a körükben mindig két lehetőség közül választ-
hatnak: vagy lerakják a 3 különböző méretű léghajó közül 
az egyiket valamelyik akcióhelyre, vagy pedig visszahívják 
a léghajókat, hogy a következő körökben legyen újra mit 
elküldeniük. Utóbbi esetben nyílik lehetőség az építkezés-
re is, valamint arra, hogy a játékosok az állványzat körül 
sürgölődő vagy már a vízbe beesett gyakornokaik (figye-
lem, ezek mechanikai értelemben nem munkások!) közül 
valamelyiket az állványzat felsőbb részeire menekítsék.

Mire jó a léghajó? 

A léghajók négyzetrácsra való lehelyezésével juthatunk a 
játék legfontosabb nyersanyagaihoz (víz, acél, arany, szén, 
a dzsóker pedig a síp), az akcióhelyekre való küldéssel pe-
dig az építőelemekhez (állványzatok és gépezetek). Az áll-
ványzat mindennek az alapja: a játék kezdetekor csak egy 
pár darab árválkodik a négyzetrácson, de a későbbiekben 
be fogják telíteni azt szinte teljes egészében. Ez három do-
log miatt fontos:
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Egyrészt az állványzat elemein az ötféle nyersanyagból 
2 mindig megtalálható, és ha egy játékos léghajóját a 
négyzetrácsra küldi, megkapja a vele szomszédos nyers-
anyagokat.

Másrészt a játék sava-borsát adó gépezetek önmagukban 
nem építhetők fel a négyzetrácsra, csak állványzattal lefe-
dett területre.

Harmadrészt pedig minden állványzat elem lehelyezése-
kor pontot kapunk, annál többet, minél több oldalával 
érintkezik a már lent lévő állványzatokkal.

A gyakornok nem munkás!

Az általam gyakornoknak hívott, játékosonkénti 9 meeple 
közül 7 a négyzetrács bal oldalán a barakkokban, 2 pedig 
már a vízben található. Nem hívom munkásnak őket, egy-
részt mivel a munkások szerepét valójában a léghajók töl-
tik be a játékban, másrészt pedig sem az állványzatok, sem 
a gépezetek építéséhez nem szükségesek - ez persze nem 
jelenti azt, hogy nem jönnek jól néha. :) A gyakornokokat a 
léghajók visszahívásakor menekíthetjük ki az állványzatra. 
Ez két okból hasznos: egyrészt ha a későbbiekben az adott 
állványzatra egy gépezetet építünk, az ott állomásozó gya-
kornok automatikusan a toronyba kerül, ami a játék végén 
pontot ér, másrészt pedig azok a gyakornokok, akik a játék 
végén a vízben vannak, súlyos mínusz pontokat hoznak.

De hogy kerülnek munkások a vízbe? Egyrészt kezdéskor 
már ketten is ott vannak, másrészt pedig amikor gépeze-
teink már a vasúti híd fölé nyúlnak, elkezdi elönteni a víz 
a völgyet: ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy sorról sor-
ra tűnnek el a négyzetrács alsó szekciói, elmosva az azon 
vagy a barakkban lévő gyakornokokat és gépezeteket egy-
aránt.

De kinek kell egy gépezet?

Mivel minden gépezet építése győzelmi pontot ér, ezért 
mindenkinek. Azonban ezek megépítésük után közkinccsé 
válnak, a vetélytársak ugyanúgy használhatják őket, ha 
léghajójukkal leszállnak rájuk vagy egy velük szomszédos 
gépezetre. Háromféle érhető el belőlük: kicsi, közepes és 
nagy; a nagyobbak természetesen több pontot érnek és 
jóval erősebb képességeik vannak. 

Nagyon fontos, hogy nemcsak az a gépezet aktiválódik, 
amire leszállt a léghajónk, hanem a léghajóval szomszé-
dosak is! Itt válik fontossá az, hogy léghajóink 3 különbö-
ző méretben érkeznek: 1×1-es, 2×1-es, illetve 3×1-es. Egy 
1×1-esnek mindig könnyebb helyet találni, egy 3×1-esnek 
viszont jóval több szomszédja lehet…

Mi van még?

A játékot tovább színesíti még négy tényező:

	» Egyrészt a játék kezdetén mindenki kap valamilyen 
meglehetősen erős egyedi kezdőképességet, amivel 
a maga módján áthághatja a szabályokat - pl. az Ace 
Pilot révén a játékos a négyzetrácson belül nemcsak 
az állványzatok mellé és a gépezetekre szállhat le, 
hanem magára az állványzatra is, így különösen a 
játék elején sokkal több nyersanyagot gyűjthet be.

	» Másrészt az akcióhelyek egyikénél nyersanyagokért 
cserébe fejlesztéseket vásárolhatunk, amik külön-
böző állandó képességet adnak - pl. a síp mellett a 
szenet is dzsóker nyersanyaggá téve.

	» Harmadrészt egy újabb akcióhelyen kártyákat vásá-
rolhatunk, amik egyszer használatos képessegeket 
adnak - pl. kimenthetjük velük az egyik vízben ful-
dokló gyakornokunkat.

	» Negyedrészt pedig a négyzetrács mellett húzódó tor-
nyon kétszintenként található 1-1 díj, amik vagy győ-
zelmi pontokat, vagy a kártyákhoz hasonló egyszer 
használatos képessegeket adnak. 
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Milyen érzés játszani a Whistle 
Mountainnel?

	» Kellemesen agyzsibbasztó: többféle, de nem túl-
zottan sokféle úton indulhatok el pontot szerezni. 
Rámehetek az állványzatokra, fókuszálhatok a gépe-
zetekre, koncentrálhatok a kártyákra vagy gyűjtöget-
hetem a fejlesztéseket. Nem annyira könnyed, mint 
egy Ticket to Ride, de nem is annyira melós, mint 
egy Lisboa.

	» Látványos: jó minőségűek a játékelemek, kellően 
nagyok a fa léghajók, jó ránézni a táblára, ahogy épül 
és telik a völgy, illetve ahogy a vége felé önti el az 
áradás.

	» Változatos: habár a játékelemek mennyisége nem 
végtelen, mégis igen sokféle kombinációban kerül-
hetnek elő, így minden játék kellő mértékben külön-
bözik az előzőtől.

	» Interaktív: a közkinccsé váló gépezetek és az áll-
ványzaton henyélő gyakornokok miatt a munkás-
lehelyezős játékokban megszokotthoz képest jóval 
magasabb a játékosok közti interakció, ami a gonosz-
kodást kedvelőknek is lehetőséget ad a mókára, de a 
békésebbek kedvét sem feltétlenül veszi el.

	» Kombinatív: mindig nagy örömmel tölt el, amikor 
olyan helyre tudom lerakni a léghajómat, ahol egy-
szerre 3-4 gépezetet is aktiválok, és esetleg még 1-2 
nyersanyagot is szerzek.

Értékelés

Tematika
A játék témája a szerző előző játékából, a vonatos  
Whistle Stopból indul: a vasúttal utazók megérkeztek a 
Sziklás-hegységbe (a Whistle Stop kiegészítője a Rocky  
Mountains nevet kapta!). Nem állítom, hogy a játék min-
den porcikájából süt a tematika - hiszen például a lég-
hajókkal való parkolás az állványzat mellett nem tűnik 
túl életszerűnek - de összességében mindenképpen egy  

igen hangulatos, egyedi, a legkevésbé sem száraz élményt 
nyújt a játék.

8/10

Külcsín
Akik szerették a Whistle Stop sajátságos grafikáját, azok 
szeretni fogják a Whistle Mountainét is. A társas legtöbb 
komponense igényes munka: a játékostáblák, a gépeze-
tek, a fejlesztések és az egyedi kezdőképességek vastag 
kartonból készültek, a játékosok léghajói pedig nagyon jól 
mutatnak a táblán. Kritika egyedül a vízszintjelzőt érheti, 
mivel az állványzat elemei könnyen becsúszhatnak alá - 
persze erre egy lelkes rajongó már hozott is megoldást, el-
készített és a BGG-re feltöltött egy olyan 3D-modellt, ami 
mentes ettől a problémától.

9/10

Újrajátszhatóság
Mind a gépezetek, mind a fejlesztések, mind a kezdőké-
pességek játékról játékra változnak, így hiába nincs belő-
lük rettenetesen sok, mégis garantálják, hogy legalább egy 
tucat játékig senki sem unja meg ezeket.

8/10

Játékosok közti interakció
Egy átlagos munkáslehelyezős társashoz képest klasszi-
sokkal magasabb a játékosok közötti interakció szintje: mi-
vel sem az állványzatok, sem a gépezetek nem kötődnek 
a tulajdonosukhoz, bárki használhatja őket, ezért a társa-
ink tevékenységének jelentős hatása van a stratégiánkra. 
Ahogy annak is, ha valaki túl gyorsan elkezd gépezeteket 
felhúzni a híd szintje fölé, ezzel az örvénybe lökve a gya-
kornokokat.

8/10

Stratégiai/taktikai mélység
Egyrészt a viszonylag sok különböző gépezet, fejlesztés és 
kezdőképesség, másrészt pedig a két fő pontszerzési me-
tódus (állványzatok, illetve gépezetek építése) révén egy 
kellemesen agyzsibbasztó élményt élhetnek át a játéko-
sok, valahol a Ticket to Ride és egy Lacerda-eposz között 
félúton. 

8/10

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját 
véleményére épül. Azoknál a skáláknál, amelyek-

nek egyik vége egyértelműen jó, míg a másik vége 
rossz (pl. játékélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a 
magasabb szám jobb értékelést jelent, míg ott, ahol 
ez nem egyértelmű (pl. játékosok közti interakció, 
bonyolultság), a magasabb szám azt jelenti, hogy az 
adott tényező nagyobb mértékben van jelen.

Annak érdekében, hogy a lenti értékelés valamen�-
nyire kontextusba legyen helyezve, felsorolunk  
néhányat a szerző kedvencei, illetve az általa nem 
kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s 
Civilization, Arkham Horror

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_09.pdf
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_10.pdf
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_10.pdf
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Bonyolultság 
Maguk a szabályok nem bonyolultak, azonban az eggyel 
feljebb említett tényezőknek köszönhetően könnyen idő-
hurokba kerülhetnek az analízis-paralízisre hajlamos játé-
kosok.

7/10

Skálázódás
A BGG szerint 3-an a legjobb a Whistle Mountain, mi 
azonban 2-en és 4-en is nagyon élveztük. Ketten ugyan pi-
cit kisebb a verseny, könnyebb végrehajtani a kitalált stra-
tégiát, 4-en pedig gyorsabban bezárulnak a feltáruló lehe-
tőségek, de ettől még ugyanolyan szívesen ülök le mellé 
játszani minden játékosszámmal.

8/10 

Megvenném vagy nem venném?

Mivel a Whistle Mountaint nem a JEM-től tesztre, hanem 
egy baráti pártól születésnapomra kaptam, ez a kérdés eb-
ben az esetben nem releváns. Az viszont valószínűleg már 
a fentiekből is kiderült, hogy nagyon élveztem a játékot, 
így ha még nem lenne meg, biztos beszerezném a némileg 
magas ár ellenére is.

Játékélmény:     9/10

Mit szeretek benne? 

	» A gépezetek, fejlesztések és játékosképességek 
egyediségét és gazdag kavalkádját.

	» Amikor úgy tudok leszállni a léghajómmal, hogy egy-
szerre 4 gépezetet is aktiválok.

	» Amikor egy jól időzített mozgatás+építkezés kom-
bóval beelőzöm a játékostársaimat valamelyik díjért 
folyó versenyben.

Sarruken

 
A szerző az alábbiak szerint pontozza a játékokat:

9-10: gyűjteménybe vele!

7-8: alkalmanként játszhatunk, de saját példány nem kell

5-6: csak a szülinapos kedvéért! 

3-4: legalább rövid?

1-2: nem játszhatnánk inkább egy Monopolyt…?

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/301255/whistle-mountain 
https://beziergames.com/collections/all-games/products/whistle-mountain 
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15-30’

Ismertető

Imagine Family
Ismeritek az Imagine játékot? Ha nem, itt az ideje megismerkednetek vele! Igazán egyedi, jó hangulatú partijáték. 
Sűrűn előkerül a társasjátékos összejöveteleinken, nagyobb létszám esetén is. Kreatív ötletek és hatalmas nevetések 
kísérik, a szórakozás mindig garantált. Nem hiába kaptam fel a fejem a családi kiadás megjelenésére; megörültem, 
hogy kislányomat bevonhatom végre ebbe a játékba is. Sikerrel vette vajon az akadályt? Mármint a játék és nem a 
gyermek! A gyermek ugyanis az ilyen asszociatív játékokban általában lemos bennünket, felnőtteket.

Az Imagine Family dobozát meglátva rögtön meglepett, 
hogy indokolatlanul nagy. Hozzá voltam szokva az utazó 
mérethez, könnyű és praktikus, bárhova elvihető. Ez a kia-
dás azonban jóval nagyobb, inzerttel a dobozban, kevésbé 
jól szállítható. Az alkatrészek mennyisége szerintem nem 
tenné szükségessé, sajnáltam egy kicsit. Nem fér bele a 
táskámba. Kapunk egy nagy táblát is a játékhoz, amely 
ugyan segít megjeleníteni a feladványokat, de azt gondo-
lom, nem elengedhetetlen, egy sima asztallap megteszi. 
A játék ugyanis 60 átlátszó lapot tartalmaz, különböző 
színes alakzatokkal, formákkal, melyek a 120 feladvány-
kártya szavait hivatottak bemutatni. Ahogyan a korábbi 
kiadásban is.

Akik nem ismerik az Imagine já-
tékot, azok kedvéért álljanak 
itt a szabályok pár mondatban. 

A Family kiadás lényegében 
nem változtat rajta, inkább 

megjelenésében tér el. 
A játék egyéni, nem ala-
kítunk csapatokat, csu-
pán egy első mesélőt 
választunk, aki a három 

kialakított húzópakli egyi-
kének tetejéről húz egy kár-

tyát. A kártya hátoldala 

tartalmazza a kategóriát, meg-
fordítva pedig az öt feladvány 
közül választhat egyet elmu-
togatni. A mutogatás csak az 
átlátszó lapokkal történhet, 
azokból viszont bármennyit 
felhasználhat. Rakhatja őket egymásra, egy-
más mellé, animálhat velük, mozgathatja őket, letakarhat 
rajtuk elemeket. Arra kell csak figyelnie, hogy nem beszél-
het és semmi egyéb módon nem gesztikulálhat, segíthet, 
mindaddig, amíg meg nem fejtik a feladványt. Igen, tu-
dom, leírva olyan egyszerűnek tűnik, és annyira nem is hat 
viccesnek. Élesben azonban, higgyétek el, egészen más ér-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=30
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zés. Nem egyszerű egy-egy agyafúrtabb feladványt ezek-
kel a lapokkal megjeleníteni. Bizony, jó adag kreativitásra 
van hozzá szükség, vagy ahogy mi mondjuk, műveltségre. 
:) Igen megmosolyogtató megoldások szoktak születni. 
A tippeket a második kártya lerakásától bekiabálhatjuk; 
aki eltalálja, pontozókorongot kap a mesélővel együtt, 
majd jöhet a következő „előadó” a következő feladattal.

Mi ezeket a játékokat általában nem pontra játsszuk, itt 
sincs sok értelme. Kiköthetjük előre, hány kört menjünk, 
vagy például addig húzzunk, amíg van pontozókorong. 
Sokszor azonban össze sem számoljuk a végén a pontja-
inkat, mert itt tényleg nem a győzelem a cél, hanem az 
út, míg eljutunk addig. Maga a játék. Igen, jól vizsgázott. 
A gyermek is élvezte. Ebben a kiadásban az átlátszó lapok 
egyértelműbbek, egyszerűbb ábrákat tartalmaznak, így a 
maga kilenc évével ő is könnyen boldogult. A feladványok 

között pedig mindig van egy csillaggal megjelölt, ami ab-
ban a kategóriában a legkönnyebb, a kicsik ezt is választ-
hatják, így biztosan lesz sikerélményük nekik is.

Summa summarum, az Imagine még mindig egy szuper 
játék. Nem megy ki a divatból, ötletes, eredeti, poénos. 
Mindegy, melyik kiadását veszitek elő, nem fogtok csa-
lódni. Nem hosszú, akár nyolcan is körbeülhetitek, a lé-
nyeg, hogy mindenki jól rálásson az asztalra. Az önfeledt 
nevetés biztosra vehető, sokszor könnyekig. Mindkettőre 
(az alapjátékra és erre a változatra) azonban nincs szük-
ség. Ha inkább felnőttekkel játszotok, érdemes az ere-
deti kiadást megvenni, kicsit nehezebb feladványokkal 
és stilizáltabb kártyákkal találkozhattok benne. A kita-
lálandó szó sorszámát a többiek mondják meg, nem ti 
választotok. Ha kisebb gyerekeket, nagyszülőket vagy 
nagyon kezdőket szeretnétek bevonni, jó választás az 
Imagine Family. Talán nem annyira nehezek benne a 
feladványok, bár nekünk például a ketchup elmuto-
gatása nagy nehézségeket okozott ezekkel a lapok-
kal. Van benne kihívás tehát a felnőtteknek is, főleg, 

ha nem ti választotok, hanem a többiek javasolnak 
sorszámot. Egy kártyán különböző erősségű szavak ta-

lálhatók, bele lehet futni komoly fejtörésbe. Gyerekekkel 
pedig érdemes meghagyni a választási lehetőséget, így ők 
a kreativitásukhoz mérten választhatnak feladványt ma-
guknak. Az átlátszó kártyák ebben színesebbek, jobban 
láthatók, tényleg olyan játék lett, ahol gyerekek, szülők és 
nagyszülők is egy asztalnál ülnek és nem tudják abbahagy-
ni. Jó szívvel ajánlom.

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300908/imagine-famille
https://www.cocktailgames.com/en/game/imagine-famille/
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Tiny Epic: Zombi vérfürdő
Igazi nemzetközi mezőny gyűlt össze, hölgyeim és uraim, 
egy kis zombiirtásra: egy orosz, egy kínai és két amerikai 
ült asztalhoz. Legalábbis vakcináik szerint. Viszont ennek 
köszönhetően végre-valahára élőben pusztítottuk az élő-
halottakat, és ez rohadt jól esett. Főleg az élő játék miatt.

A SHTF-helyzet

Ha a zombiapokalipszis elkerülhetetlen, akkor én otthon 
ülve szeretném átélni, miközben a kakaómat kortyolgatva 
társasozom - nem pedig épp akkor, amikor a heti nagy-
bevásárlást intézem. Persze nagyon kecsegtető, hogy a 
pláza boltjaiban mindenféle felszerelést be tudok szerez-
ni, de biztosan aggódnék, hogy otthon mi lehet, hogyan 
érek haza, és vajon a család már zombivá vált-e? Az Epikus 
Zombi Vérfürdő sztorija szerint pont a bevásárlóközpont-
ban vagyunk, amikor a sza… szóval beüt a ménkű.

Kis doboz, nagy kupac zombi

A Zombi vérfürdő doboza kilenc darab kártyát rejt, amik 
a történet helyszínéül szolgáló pláza üzleteit ábrázolják. 
Ezen kívül kapunk 14 karaktertáblát, egy pakli kártyát, 
amely az eseményeket és felszereléseket tartalmazza, 
négy speciális, úgynevezett ITEMEEPLE-t (ezekről kicsit 
később), aranyos pici zombi figurákat, egy rendőrautót, 
egy motorkerékpárt, egy speciális dobókockát és külön-
böző műanyag fegyverjelölőket. Ezenkívül szabálykönyvet 
is találunk természetesen a dobozban, valamint számos 
tokent és jelölőt. Ez utóbbiakat a küldetésekben történő 
előrehaladás jelzésére fogjuk használni.

Hullajó, vérben tocsogó

Peter Jackson fent említett alkotása tűpontos képet fest 
arról, hogy nagyjából mi történik egy zombik által meg-
szállt plázában - ez fog velünk is. A játékot ötféle módon 
tudjuk játszani: lehetőség van teljesen kooperatív vagy 
egymással versengő, illetve kooperatív mindenki egy ellen 
típusú játékra, ahol az egyikünk a zombikat személyesíti 
meg. Ezt a módot még nem próbáltuk, de sokak szerint 
a legélvezetesebb. A játékmódok között a központi pláza-
kártya lerakásával választhatunk - ennek egy kooperatív 
és egy versengő oldala van.

A 2014-ben startolt Tiny Epic sorozat az utób-
bi pár évben szépen kinőtte magát, a BGG 
szerint jelenleg 12 önálló része van. Ígérete 
a nagyszabású játékélmény, mini dobozok-
ba sűrítve. Ebben a sorozatban bemutat-
juk a széria magyarul is megjelent darabja-
it. A későbbi cikkekben sorra kerülnek majd 
a középkori lovagok és a harci robotok is, amiből 
látszik, mennyire színes ez a máig aktív univerzum.  
De haladjunk szép sorjában, jöjjenek a zombik!
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Miután elhelyeztük középen a pláza udvarát, a barikád 
jelölőt el kell helyeznünk a barikád sáv kettes mezejére, 
valamint - választott nehézségi foktól függően - a túlélő-
ket is ide kell tennünk, illetve játékosaink meeple-jei is ide 
kerülnek. Ezek kicsit eltérnek a szokásos meeple-öktől, 
hiszen nagyobbak és a kezeiknél lévő lyukakba az általuk 
éppen viselt fegyver helyezhető. Bizony, elég mulatságos 
látvány láncfűrészt lóbáló meeple-lel motorozni a bevá-
sárlóközpontban. 

A maradék 8 plázakártya elhelyezésével 
kialakítjuk a játék tulajdonképpeni helyszí-
nét. Ügyeljünk rá, hogy az egyes üzletek típusát 
jelző ikonok kifelé helyezkedjenek el. Minden bolt-
kártya három mezőből áll, rakjunk is fel egyből egy-egy 
zombit a külső helyiségekbe. Ezután hozzuk létre a kuta-
tás és az esemény paklikat, válasszunk ki három küldetést 
véletlenszerűen, majd a hozzájuk tartozó kártyákat és je-
lölőket helyezzük a játéktér mellé.

Minden játékos választ egy karaktert magának. Érdemes 
tanulmányozni a karakterlapokat, hiszen egyedi képessé-
geik vannak. A karakterlap tetején a nullás mezőre kerül 
a sebesülés jelző, a töltényjelző pedig a tízesre: ezen a sá-
von jelöljük a kapott sérüléseket, illetve ugyaninnen fogy 
majd el a muníciónk. Ha ez a két jelölő találkozik, úgy ka-
rakterünk sajnos elhalálozik és zombivá válunk mi is.

Durrogtatni is ésszel kell, na!

A játékot az kezdi, aki legutoljára volt plázában. Elsőként 
húz egy kártyát a kutatás pakliból és arccal lefelé maga 
elé teszi, majd mozgásba lendül. A játékosoknak a saját 
körükben kötelezően háromszor kell mozogniuk, akció-
ikat mozgásaik között tudják végrehajtani. Akció lehet 
közelharc, távolsági harc, kutatás, a szoba képességének 
használata vagy tokenek felvétele küldetésekhez. Kétfé-
le harc közül választhatunk, ezek automatikusan sikeres 
támadások lesznek a zombik ellen. Közelharcot a velünk 
egy teremben, távolságit a szomszédos helyiségben lévő 
császkáló ellen tudunk végrehajtani. Sajnos az előbbi - jó 
eséllyel - sérülést okoz nekünk. Ezt dobókockával döntjük 
el. Ha inkább célba lőnénk zombikra, a muníciónk fogy el 
szépen lassan... 

A fő feladatunk természetesen a három külde-
tés teljesítése adott idő alatt. Ezek elég változa-

tosak, de a szokásos ‘hívd-a-járványügyet’-től a 
‘szereld-meg-a-helikoptert’-en át a ‘fedezd-fel-a-gyó-

gymódot’-ig jellegűek, sok újdonságot nem talá-
lunk bennük. Mindazonáltal kellően jól kitaláltak 

és megfelelően izgulós egyik-másik teljesítése.

Mozgásaink természetesen zajjal járnak - hogy 
milyen zajt csapunk (ajtóbecsapódás, ablaktö-
rés, tárgyak összetörése, rádió recsegés), azt a 

korábban képpel lefelé húzott lap dönti el. A zaj 
helyén sokasodnak a zombik, és mivel helyiségen-

ként legfeljebb egy lehet, szépen egyre beljebb csoszog-
nak. Ha kellően sok áramlik be, az udvaron lévő bariká-
dot kezdik módszeresen lebontani, fenyegetve ezzel az 
itt rekedt túlélőket. Érdemes erre is figyelni menet 
közben. A zombik elhelyezése után a lap felvehető 
felszerelésként a bolt mellé kerül, mi pedig új lapot 
húzunk.

A játékosok három küldetés teljesítése esetén győz-
nek, ha viszont elfogyna a húzópakli vagy a zombifi-
gurák készlete, akkor bizony már sosem tudjuk meg, mi 
lett otthon a családdal, hiszen mi is zombivá válunk.
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Rohadt kicsi, de rohadt jó is?

Emlékeztem rá, hogy valami egészen egye-
di élmény volt korábban is az apró zombik 
ellen játszani, de arra nem, hogy méretéhez képest 
- hiszen itt is egy kis dobozba begyömöszölt teljes játékot 
kapunk - ennyire kidolgozott volt. Miguel Coimbra (7 cso-
da, Small World, City of Horror, Cyclades) képi világa 
jól passzol a témához, és elég képregényszerű hangulatot 
ad a játéknak. Ne a Walking Dead füzeteinek gore-os, noir 
stílusára gondoljunk - itt némi pop-kultúrára utaló humor 
is fűszerezi a grafikát, ez nekem személy szerint nagyon 
tetszett.

Kilenc küldetésünk van, amit én keveslek, és ezek sem 
tudnak semmi újat mutatni sajnos, túl sablonosak. Az au-
tomatikus harc nem túl izgalmas, és azon túl, hogy vajon 
sebesülést kockáztassunk-e közelharcban vagy a muníci-
ónkat apasszuk le, sok izgalmat nem tartogat.

Érdekes lehetőség, hogy a meeple-ök kezébe fizikailag is 
fegyvert tudunk nyomni, de az első rácsodálkozáson kívül 
ez az érzés sem túl tartós.

Az Epikus Zombi Vérfürdő kétségkívül beváltja azon ígé-
reteit, hogy apró és zombis. Ha úgy nézzük, vérfürdő is. A 
picurka zombik láttán azért kell némi képzelőerő ehhez. 
Sajnos viszont a küldetések sablonossága miatt az epikus 
szál nekem nem jött át, talán legjobban az alábbi kép feje-
zi ki a játékról alkotott véleményem.

viktor

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/244536/tiny-epic-zombies
https://www.gamelyngames.com/product/tiny-epic-zombies-deluxe/
https://reflexshop.hu/


Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
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A következő szám megjelenését július 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.
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