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Furcsa, de bármennyire is random választjuk 
ki azokat a játékokat, amikről írunk, mindig 
akad köztük egy-kettő, amelyiknek azonos 
vagy nagyon hasonló a témája. Na, persze 
nem a véletlenszerűség irányítja cikkíróink 
választását, hiszen figyelembe vesszük, hogy 
legyen a lapban gamer, családi és gyerekjáték 
is, hogy lehetőleg írjunk absztrakt és partijá-
tékokról is, és hogy újdonság és régi darab 
is megjelenjen. Aztán ott vannak még a so-
rozataink, legfőképpen a világ körüli utunk. 
De mégis, valahogy mindig találunk közös 
nevezőt.

Itt van rögtön a borítójátékunk, egy újabb 
poliomino (tetrisz?) játék, a New York Zoo. 
Vajon honnan kerülnek az állatok az állat-
kertbe (feltéve, hogy nem ott születtek)? 
Hát a vadonból. Az afrikai szavannákról 
(Fotosafari) vagy az ázsiai erdőségekből 
(Takenoko: Apróságok). Ez tehát az állatos 
vonulat. 

Aztán van itt pár játék, amelyek a halál témá-
jából profitálnak. Vannak, amelyek viccet csi-
nálnak belőle (Villamos dilemma), mások a 
szellemekkel társalognak (Túlvilági történe-
tek), vagy csak simán folyton a halál rémképe 
lebeg a játékosok feje felett (Unsettled). 

Na jó, nincs több közös pont a többi bemu-
tatott játékban vagy megírt cikkben, de azért 
olvassátok őket érdeklődéssel. Mert hogy 
írunk a sikeres kuruzslós játék újabb kiegé-
szítőjéről (Kuruzslók Quedlinburgban: Az 
alkimisták), a kis dobozával is mega játékél-
ményt nyújtó harci játékról (Tiny Epic: Mech 
Aréna), a nemcsak a szókincset megmozgató 
ország-város játékvariációról (Gondold ki!) 
és a játékosokat lehetetlen pózokba facsaró 
partijátékról (Jógi és Jógi: Guru).

Legvégére maradt egy játékelméleti cikk 
a félkooperatív játékokról; tudjátok, ahol 
kicsit úgy kell csinálni, mint a Millennium 
Falconnak, amely tartja a távolságot, még-
sem tűnik fel, hogy tartja a távolságot: itt a 
saját céljainkat (is) kell követni, de közben 
tűnjön úgy, hogy a közös célokat is követjük. 

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez 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.
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Ismertető

New York Zoo
Minden gyerek imád állatkertbe járni, ezért is hálás téma ez egy családi társasjátéknak. Uwe Rosenberg korábbi 
tetriszes (azaz poliomino) játékaihoz a kertet, az erdőt, a kirándulást választotta témának (Virágoskert, JEM 50. 
szám, Indián nyár). Most a témaválasztás is azt mutatja, hogy egyértelműen a családi kategóriát célozta meg új 
játékával. A New York Zoo-ban a játékosok azon versenyeznek, hogy elsőként töltsék ki az állatkertjük tábláját 
tetriszes kifutókkal és látványosságokkal.

Állatkertes tetrisz

Mindenki kap egy saját táblát, amelyen van 
egy állatkert, amit tele kell rakni lapkákkal; 
mellette vannak még karámok, ahol ide-
iglenesen lehet tárolni az állatokat. Kez-
désként mindenki kap két állatot, amely 
a lapkáján van feltüntetve; ezeket a ka-

rámban kell elhelyezni. Középre kerül fel a 
központi tábla, amely köré felrakjuk színek 

szerint a tetriszes lapkákat. Ezek a zöld különbö-
ző árnyalatai, amit elsőre nem könnyű egymástól 
megkülönböztetni, de a méretek segítenek: a halvá-

nyabb zöldek kevesebb részből állnak, mint a sötétebbek.  
A táblán lévő kis rajzok pedig abban segítenek, hogy me-
lyik helyre milyen sorrendben kell elhelyezni a lapkákat. Ez 
egyébként legfeljebb az első egy-két játéknál okoz nehézsé-
get, utána már rutinosan rakosgatja fel az ember a lapkákat.

Meghatározott 
helyről indul az 
e lefánt f igura , 
amelyet mindig 
az aktuális játé-
kos léptet. A játé-
kosszámtól függ, 
hogy hány mezőt 
léphet. Ha a lap-
káknál áll meg, 
akkor a legfelső 
lapkát kell elven-
nie és letennie az állatkertjébe a játékosnak, és rögtön rá 
kell helyezni egy vagy két ugyanolyan fajta állatot. Termé-
szetesen egy lapkán (egy kifutóban) csak egyfajta állat le-
het. Az állatokat át lehet a karámokból vagy másik kifutóból 
tenni, ez utóbbi esetben a régebbi kifutóban mindenkép-
pen kell maradnia legalább egy állatnak. Ha állatos mezőnél 
áll meg az elefánt, a játékos megkapja azt a két állatot, ami 
ott fel van tüntetve, vagy kérhet egy darab bármilyen álla-
tot. Ezeket karámban vagy kifutóban kell elhelyeznie.

Ha az elefánt áthalad mozgása közben tenyész-
tési helyeken, akkor az a fajta állat szaporodik, 
feltéve, ha van belőle legalább kettő egy kifutó-
ban. Ha két kifutóban is van legalább 2-2 ilyen 
fajta állat, akkor maximum egy-egy szaporodás 
történhet a két kifutóban.

Ha egy kifutó minden mezőjén van 
állatka, akkor azokat vissza kell rakni 
a közös tartalékba, legfeljebb egy ál-
lat azonban megtartható például egy 
karámban. Ilyenkor a játékos választhat 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_01.pdf#page=18, Spring Meadow
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=14
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egy építményt, amely segít abban, hogy a táblája minél ha-
marabb megteljen. A játékot az nyeri, aki előbb tölti meg 
karámokkal és építményekkel az állatkertjét.

És milyen játszani a New York Zoo-val?

Igazi családi játék, gyönyörűen illusztrált, a kis állatfigurák 
csodálatosak, a gyerekek imádják. Mintha a Zooloretto 
és a Patchwork szerelemgyereke lenne egy fantasztikus 
kiadásban. Ha szigorú gamer szemmel nézem, nem sok-
ban különbözik a különböző tetriszes játékoktól, ami vi-

szont kiemeli, az a játék témája, kivitele és a fan-
tasztikus állatfigurák. Gyakorlatilag ezekkel a kis 
figurákkal egy külön állatkertes játékot tudnak 
játszani a kisgyerekek, márpedig melyik gyerek 

nem szereti az állatokat? Ugyan a dobozra 10+-
os korhatár van írva, de én már ötéves gyerek-
kel is játszottam a New York Zoo-t, és teljesen 
megértette a szabályokat, így szerintem 5-6 éves 

kortól nyugodtan lehet játszani gyerekekkel.

A játékot az kezdi, akinél az egyes sorszámú tábla 
van, a többi táblát sorszám szerint kell kiosztani. Játék közben 
felmerült, hogy a később sorra kerülő játékosok hátrányban 
vannak, mert esetleg a játékban nem teljes kört játszunk, 
vagyis ha valaki beteríti a területét, azonnal véget ér a játék.  
 

Ugyanakkor több játék után már nem látom hátránynak, a 
táblák – főleg a rajta lévő és ezért kezdésként megkapott ál-
latok –, illetve a kezdő elefánt helye alapján ki van egyenlítve 
ez a helyzet. Látszik, hogy a tesztelés során odafigyeltek erre.

Bár nagyon hangsúlyos az állatok gyűjtése, szaporítása, 
gyakorlatilag csak melléktevékenység, amelynek célja, 
hogy tele legyen az adott kifutónk, mert akkor egy épít-
ménylapkával ki tudjuk tölteni az üres területeket. Persze 
azért igazságtalan lennék, ha elhallgatnám, hogy bőven 
van döntési lehetőség a játékban. Állatokat vegyek fel 
vagy karámot? Sokféle állatom legyen, vagyis gyakran 
szaporodjanak, vagy kevesebb, de azok több karámban, 
és így mindig kettőt szaporodjanak? Egy sok területet be-
fedő, nagyobb lapkát vegyek fel vagy egy kevesebbet fe-
dőt, amit viszont hamarabb fel tudok tölteni állatokkal? 
Mennyit lépjek, hogy ne olyan lapka elé lépjek, ami a 
szomszédomnak pont tökéletes lenne? Ezek olyan döntési 
helyzetek, amelynek köszönhetően gyakorlott játékosként 
is élvezetes a játék, de az egyszerű szabályok és a cuki ál-
latsereglet miatt ez mégiscsak egy családi játék.

Bár nyelvfüggetlen, mégis teljesen indokoltnak érzem a ma-
gyar megjelentetést, mert a grafikájával, a témájával, a játék-
menetével és nem utolsósorban az aranyos állatfigurákkal 
igazi családi játék a New York Zoo, amely a magyar kiadás 
miatt könnyebben eljut a magyar célközönséghez.

                                                                                                       
maat

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_02.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=13
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New Yorkban 5 állatkert található, a Central Park Zoo, a Queens Zoo, a Pros-

pect Park Zoo, a Staten Island Zoo és a Bronx Zoo, valamint meg lehet emlí-

teni a felsorolásban a New York Aquariumot is. A Central Park Zoo, New York 

legrégebbi állatkertje már 1859-ben megnyílt, ez volt a második állatkert az 

USA-ban a philadelphiai után, és itt játszódik a Madagaszkár című rajzfilm is. 

Az USA-ban több mint 2000 állatkert van, de közülük a bronxi a legnagyobb 

a maga 107 hektárjával, amely mintegy 650 fajta állat 4000 példányának ad 

otthont. Összehasonlításképpen: a budapesti állatkert 19 hektáron terül el és 

1100 állat található meg benne, vagyis a bronxi állatkert ötször nagyobb terü-

leten fekszik, így gyakorlatilag képtelenség egy nap alatt bejárni. A bronxi állat-

kertben az állatok egy jelentős része tematikusan, földrajzilag meghatározott 

részekre osztott területen kerül bemutatásra: World of Birds, World of Rep-

tiles, African Plains, Wild Asia, de emellett számos beltéri bemutatóhely is van:  

Jungle World, Butterfly Garden, Monkey House, Madagascar.

COMPAYACOMPAYA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300877/new-york-zoo 
https://www.feuerland-spiele.de/spiele/newyorkzoo.php
https://www.compaya.hu/
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Ismertető

Túlvilági történetek
Ahogy az élet számos területén, a társasok világában is jelen van két véglet, a letisztult és az eklektikus. Míg a citrom-
fagyihoz hasonló egyszerűséget képviselnek a 2-3 szabállyal dolgozó absztrakt játékok, megtalálható a másik oldal is, 
a fügés, fahéjas, kecskesajtos, rumos meggy. Az utóbbi, mindent bele kategóriába esik a Túlvilági történetek, ami 
az asszociáción alapuló partijátékok végtelen sorát bővíti.

18-as karika

A szabály rögtön az elején figyelmeztet minket, hogy 
itt bizony komoly ügyek kerülnek majd feltárásra.  
A tematika ugyanis az, hogy valaki egy gyilkosság vagy 
baleset általi haláleset után szellemként visszatér, és  
a tőle telhető módon kommunikál a nyomozó játéko-
sokkal, hogy azok megfejtsék az ügy részleteit. A szelle-
met alakító játékos tehát szinte egy másik játékot játszik. 

Ő az elő-
készületek 
során húz 
egyet az 
ügyek közül 
és részle-
tesen átta-
nulmányoz-
za a saját 
halá lának 
háttértör-

ténetét, hogy aztán hasznos válaszokkal tudjon szolgálni 
a nyomozói kérdésekre. A kártyán szerepelnek a legfon-
tosabb információk. Hol, hogyan, és főleg miként történt 
a haláleset? Ki követte el azt (vagy baleset esetén ki a fe-
lelős) és mi volt a gyilkos fegyver? De ezekről a szellem 
hallgat, és csak az áldozat nemét árulja el, rámutat a holt-
testen található komoly sebesülésekre, és megoszt egy 
rövid információmorzsát, ami szintén a kártyán szerepel, 
például: „Fiatal férfi menő frizurával”.  

A szellemek hallgassanak!

Ez a játékos a továbbiakban annyit tesz, hogy a nyomo-
zók kérdéseire válaszol úgy, hogy azok lehetőleg minden 

részletet kitaláljanak. Azaz hogy mégsem válaszol, hisz  
ő már nem tud beszélni, ám a játékosok különböző szellem- 
idézési módszerekkel interakcióba tudnak vele lépni.  
Ők kapnak egy paravánt és egy laminált jegyzetlapot, il-
letve játékosszámtól függően fejenként 4-7 kártyát, amin  
a szelleminterakciók típusai vannak.

A játékosok a körükben feltesznek egy (nem eldöntendő!) 
kérdést és kijátszanak egy kártyát, ami megadja, hogy  
a szellem milyen formában kommunikálhat.  
Például: „Kedves szellem, hol tartózkodtál a halálod pil-
lanatában?” Az interakció típusa pedig legyen „Suttogás 
az árnyakból”, azaz a szellem hangtalanul kiejt egy szót. 
Kreatív formái vannak a szellemmel való kommunikáció-
nak: például a játékos há-
tára rajzol, vagy kijátszik 
legfeljebb három tarot-
kártyát (ehhez egy külön 
pakli áll rendelkezésre 
nagyon hangulatos illuszt-
rációkkal), esetleg köte-
lekkel rajzol valamit, vagy  
a szellemtábla hideg- 
meleg, fiatal-öreg, könnyű- 
nehéz ésatöbbi skáláin ál-
lít be bizonyos fokozato-
kat csúszkák segítségével. 
Mondhatjuk tehát, hogy  
a beszédet leszámítva min-
den eszköz rendelkezésre 
áll az asszociációk beindí-
tásához. Sok szimpatikus 
megjegyzés színesíti az 
egyébként rövid játéksza-
bályt, például külön kitér 
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arra, hogy a játékosok nyugodtan cseréljék ki az érintést 
tartalmazó interakciókártyákat, amennyiben ez valakinek 
kényelmetlen.

Sherlock-típusok előnyben

Nagyon érdekes, ahogyan már a kezdő információmorzsa, 
de főleg az első konkrét kérdések beindítják a nyomozók 
kreativitását, és elkezd a fejükben összeállni az ügy. Ha a 
játékos a körében úgy érzi, képes megválaszolni mind az öt 
nyitott kérdést (Ki?, Hol?, Hogyan?, Miért?, Mivel?), rákér-
dezhet. Ha a teória helyes, rögtön meg is nyeri a játékot a 
szellemmel karöltve, ha pedig nem, az feljegyzi, és titok-

ban a tudtára adja, hogy 0-tól 4-ig hány kérdésre találta 
el a választ. Minden nyomozónak maximum 2 lehetősége 
van a megoldásra, de a játék legkésőbb akkor véget ér,  
mikor a játékosok az összes interakciókártyát kijátszották. 

A szellem pedig mindenképp nyer, ha sikerül bárkivel 
az adott időn belül kitaláltatni ügyének részleteit.

Lehet teljesen kooperatívan is játszani, ahol min-
denki közösen gondolkodik, és a cél, hogy minél ke-
vesebb kérdésből meglegyen a megoldás, de ilyen-

kor a csapatnak együtt összesen 2 lehetősége van 
tippelni. Ezt is mindenképp érdemes kipróbálni, mert 

egész máshogy tud szórakoztató lenni, mint mikor ver-
senyzünk az információ-
morzsákért, és mindenki 

a paravánja mögé bújva 
jegyzetel.

Szubjektív 
értékelés

A bevezető gondolatra visz-
szatérve, rögtön az első 
partim során fojtogatni 
kezdett, hogy mennyire sok meglévő, ismerős elemet 
gyúrt össze ez a játék. Bizonyos részinformációk alapján 
asszociálunk egy bűntényre, ami nagyon hasonlít a Bűn-
jelekre. A szellem a játékosokkal kommunikál, akárcsak 
a Mysteriumban, és az asszociáció formái rendkívül em-
lékeztetnek a Képérzék szabad eszközhasználatára, vala-
mint a Conceptből is jócskán merített ötleteket. De a régi 
klasszikusokat ide citálva azt is mondhatnánk, hogy a játék 
a Cluedo és az Activity keveréke. Bár kétségtelenül nem 
létezett korábban ezeknek az ilyen jellegű a kombináció-
ja, így a Túlvilági történetek „új” hatást kelt, valójában 
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azt érezhetjük, hogy játszottunk már a játékkal, csak ed-
dig nem egyben voltak ezek az ötletek, és másként hívtuk 
őket. Nekem ez a koktéljellege végig furcsa maradt, de 
be kellett látnom, hogy ez egyáltalán nem számít, mert 
minden játékostárs rendkívül élvezte, és utóbb is dicsérő 
szavakkal emlegette fel a partikat. Nagyon látványos volt, 
hogy mennyire könnyen hódít a kevésbé rutinos játéko-
sok körében is (szerencsére többekkel is volt alkalmam 
kipróbálni). Bátran állíthatom, hogy a pár percben elma-
gyarázható szabályok, a markáns tematikai felütés és az 
instant 15-20 perces játékélmény miatt parádés bevezető 
partijátékként beszélhetünk a Túlvilági történetekről. 
Minden játékosszámmal tökéletesen működik, és bár csak 
28 különböző eset van, amiket többször már nem olyan 
izgalmas megfejteni, azért ez is korrekt újrajátszhatósá-
got biztosít, főleg ha különböző társaságokkal ülünk neki. 
Játékostársaim egyöntetűen dicsérték a játékot, és biztos 
vagyok benne, hogy szívesen fognak újra leülni hozzá a jö-
vőben is. Kell ennél több?

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/280136/paranormal-detectives
https://luckyduckgames.com/games/7-paranormal-detectives
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Gondold ki!
Nincs új a nap alatt, tartja a régi mondás. Ez rögtön eszébe jut az embernek a Gondold ki! társasjáték láttán, hiszen 
a jól ismert gyerekjátékot, az ország-várost dolgozza fel ez is. Kérdezhetnénk, hogy minek átfazonírozni egy ilyen 
egyszerű játékot, pedig az évek alatt több jól sikerült feldolgozással is sikerült játszanom. Például a nagy dobozos 
Címke, amely rendkívül sok témát érint, vagy a kis dobozos Dobd a témát!, amely akár utazós verziónak is megfe-
lelő, illetve a csapatjátékot előnyben részesítő Ország-város-betű-téma. Nézzük, hogy a Gondold ki! tud-e mást 
mutatni ezekhez a játékokhoz képest.

Ami volt, ugyanaz, ami ezután is lesz, és 
ami megtörtént, ugyanaz, ami ezután is 
történik; és semmi nincs új dolog a nap 
alatt. - Biblia

A 60 témakártyát és az 52 betűkártyát az asztal közepé-
re tesszük, hogy mindenki jól láthassa azokat. A kijelölt 
játékos felcsapja a legfelső témakártyát és felolvassa azt 
hangosan, majd felfordítja a legfelső betűkártyát, hogy 
mindenki láthassa. Azonnal kezdetét veszi a versengés, ki 
tud előbb kimondani egy megfelelő szót; akinek sikerül, 
megkapja a témakártyát, amely pontot ér a játék végén. 
Ezt követően felcsapunk egy új témakártyát, majd egy új 
betűkártyát. Eddig semmi különös nincs a játékban, csak a 
témákba próbáltak újszerűséget vinni, pl. „Mondj egy 300 
forintnál olcsóbb tárgyat!” a meghatározott betűvel.

A játékban vannak izgalmasabb feladatok is, ahol nem a 
gyorsaság számít. A „Ki lesz az utolsó?” kártyánál példá-
ul felcsapunk egy témakártyát és egy betűkártyát, és el-
kezdünk ennek megfelelő szavakat mondani. Aki utoljára 
mondott egy szót, elszámol ötig, és ha addig valaki mond 
egy új szót, újból kezdődik a számolás, de ha letelik az 
ötig számolás, akkor az utolsó szót kimondó játékos lesz a 
nyertes. Hasonlók a szabályai a „Ki mondja a leghosszabb 
szót?” vagy a „Ki mondja a legrövidebb szót?” kártyáknak 
is. Ezeket azért szerettem jobban, mert itt nem egyszerű-
en a gyorsaság számított, hanem lehetett gondolkodni, 
ötletelni, taktikázni egy kicsit.

De a legérdekesebb a licitkártya; amikor ilyet fedünk fel, 
felfedjük a témakártyát is, és a játékosok licitálhatnak, 
hogy mennyi szót tudnak elmondani az adott témából – 
úgy, hogy még nem ismerik a kezdőbetűt! Addig licitálunk, 
míg mindenki nem passzolt, majd felcsapjuk a betűkártyát 
és a legmagasabb licitet tevő játékos megpróbálja egy 
perc alatt teljesíteni a vállalt kihívását. Ha sikerül, akkor 
megkapja a téma- és licitkártyát, vagyis három pontot sze-
rez, de ha nem sikerül, akkor mínuszpontokat kap. De hát 
kit érdekelnek a pontok egy partijátékban? Mindig szorí-
tunk, hogy sikerüljön a sokszor lehetetlennek tűnő licitet 
teljesíteni, néha még – teljesen szabálytalanul – súgunk 
is, vagy pedig ellenkezőleg, bosszankodunk, hogy milyen 
könnyű betűt kapott, és azon gondolkodunk, nekünk is 
bátrabban kellett volna licitálnunk.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_09.df#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_09.pdf#page=24
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_04.pdf#page=46
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Nincsen új a nap alatt, csupán a réginek a 
változatai! - Arthur Conan Doyle

A játék addig tart, amíg az utolsó betűkártyát is fel-
csapjuk. A játékot az nyeri, aki a legtöbb pontot sze-
rezte, de mint mondtam, ennek nincs jelentősége 
egy 10 perces partijátékban. A játékot 2-10 játékos 
játszhatja, vagyis amennyien kényelmesen körbe 
tudják ülni az asztalt. A Gondold ki! nem tölti ki az 
estét, nem fogunk egymás után több menetet játsza-
ni vele, ez a játék arra jó, hogy lekapjuk a polcról és 
pár mondatos szabálymagyarázat után bele is kezd-
hetünk. Időkitöltőnek, levezetőnek, hangulatoldás-
nak teljesen megfelelő.

A Gondold ki! nem hoz semmi újdonságot, de amit 
vállal – vagyis hogy egy gyors, pörgős, jó hangulatú 
társasjáték lesz – azt teljesíti. Nem lehet azt monda-
ni, hogy akinek megvannak a korábban felsorolt játé-
kok, azoknak felesleges a Gondold ki!, mert ez egy 
teljesen más hangulatú játék. Talán a leglazább, leg-
hangosabb mind közül, amely során a családunkkal, 
barátainkkal körbeülünk egy asztalt, és próbálunk mi 
lenni az ügyesebbek, de ha nem mi vagyunk, akkor 
sem történik semmi baj, mert élvezzük a játékot és 
a jó társaságot.

maat

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/178038/think-it
https://www.alderac.com/think-it-up/
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Villamos dilemma
Vajon ki ne szeretett volna olyan döntési helyzetben lenni, ahol élet és halál a tét? Ugye, hogy sokan? Mellesleg én 
sem. De valamiért a Villamos dilemma szerzői úgy gondolták, hogy ez egy vagány és életképes ötlet, és felmentek 
vele a Kickstarterre. Valamit viszont nagyon eltaláltak, mert 55 000-nél is több támogatót szereztek, és a kampányt 
– a kitűzött 70 000 dolláros cél helyett – 3,5 millió dollárral zárták. Új, Robbanó cicák-szerű KS-földcsuszamlás? Úgy 
tűnik, igen. De mit tud ez a játék, hogy képes volt ennyi pénzt összegyűjteni? 

A valódi dilemma

Az talán már eléggé közismert, hogy 
a pszichológiában (illetve az etikában) 
létezik az úgynevezett „villamosdilem-
ma” problematikája. Erről érdekes mó-
don nem találtam magyar nyelvű Wiki-
pédia-cikket, ellenben az angol nyelvű 
kimerítő és alapos. Az ott Trolley Prob-
lemként aposztrofált helyzet egy morá-
lis dilemma: egy olyan döntéshelyzet, 
amelyben adott egy elszabadult villa-
moskocsi, amelyik egy olyan vágány 
felé tart, amelyen 5 ember fekszik lekö-
tözve (más, életszerűbb szituációkban csak 5 pályamun-
kás dolgozik). A dilemma elé állított tesztalany egy váltó 
mellett áll, és lehetősége van a kocsit egy másik vágányra 
irányítani, ahol viszont csak 1 ember fekszik (mutatis mu-
tandis, dolgozik). Vajon hogyan dönt a tesztalany – vajon 
hogyan döntenénk mi? Tuti nyerő beszélgetésindító téma 
társaságban, az eltérő vélemények garantáltak, akárcsak 
az, hogy senki nem lesz képes megmondani a helyes vá-
laszt… mert olyan nem is létezik.

A játék dilemmája

Szerintem kell egyfajta eltévelyedés (aber-
ráció?), hogy valaki ebből a kiindulóhely-
zetből ne pszichológus hallgatóként szak-
dolgozatot, hanem játéktervezőként egy 
KS-kampányt csináljon. Úgy tűnik, véle-
ményemmel egyedül maradtam, mert – 

ahogy fentebb is utaltam rá – nagyon sok 

ember gondolta úgy, hogy ez menő és vicces. És tényleg, 
van olyan olvasata is a dolognak, amiben helye van a hu-
mornak, és a játék természetesen erre játszik rá.

A szabály annyira egyszerű, hogy már magán a KS-oldalon 
is az utolsó részletig megtudhatjuk, hogyan kell játszani a 
játékot, és még olvasgatnunk sem kell hozzá: az animá-

https://www.kickstarter.com/projects/cyanideandhappiness/trial-by-trolley
https://en.wikipedia.org/wiki/Trolley_problem
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ció teljes betekintést ad. Ezek szerint a játéktáblát (ami 
vastagsága alapján inkább csak egy papírlap) a játéktérre 
tesszük úgy, hogy az egyágú sín a villamosvezetőt játszó 
játékos felé mutasson (ez a szerep aztán majd körbejár). 
Szétválogatjuk a kártyákat típusuk szerint, azaz vannak az 
Ártatlan kártyák, a Bűnös kártyák és a Módosító kártyák. 

A játékosok – a villamosvezetőt kivéve – két csapatot al-
kotnak, akikhez tartozni fog az elágazó sínek egy-egy ága. 
A csapatok húznak 3-3 Ártatlan, Bűnös és Módosító kár-
tyát. Ezután minden csapat húz 1-1 Ártatlan kártyát, amit 
azonnal le is tesz a saját vágánya végére, majd ezt köve-
tően az előzőleg felhúzott 3 Ártatlan lapból egyet letesz a 
most letett ugyanilyen lap mellé. Ezután a csapatok kivá-
lasztanak 1-1 Bűnös kártyát, és leteszik azt a másik csapat 
vágánya végéhez, a lent lévő 2 Ártatlan lap mellé. Legvé-
gül mindkét csapat 1-1 Módosító kártyát tesz le bárme-
lyik kártyához, de szigorúan úgy, hogy a kártyán lévő nyíl 
egyértelműen az egyik karakterre mutasson.

Ennek a fázisnak a végére kialakul egy olyan asztalkép, 
amelyikben az elágazó vágányok végén 2-2 jó és 1-1 rossz 
figura van, valamint még 1-1 plusz információ. Ezek alap-
ján a villamosvezető dönti el, hogy merre kormányozza 
a villamost, kiket öl meg gyakorlatilag. A csapatok előtte 
érvelhetnek, megpróbálhatják befolyásolni a döntést. A 
vesztes csapat tagjai kapnak egy-egy haláljelzőt, az összes 
lent lévő lapot dobjuk, a villamosvezető szerepe eggyel 
balra vándorol, és a fentiek szerint jön a következő fordu-
ló. A játéknak akkor van vége, ha mindenki egyszer (vagy 
kétszer) volt villamosvezető. A győztes az, akinek a legke-
vesebb haláljelzője van.

Az én személyes dilemmám

Azt világosan látom, hogy ez a játék nagyon szeretne 
menő lenni. Mindent megtesz ennek érdekében: a szabály 
nyelvezete laza, a grafika képregény- vagy karikatúraszerű, 
az alaptéma izgalmas, a kártyák ötletesek. Nekem még-
sem áll össze az egész, vagy inkább egy kicsit túltoltnak 
érzem, izzadságszagúnak.
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A szabálykönyv már az elején sihedereknek nevez ben-
nünket, játékosokat, és Villamos Vilmos (muhaha, de jó 
poén) köszönti az olvasót azzal, hogy „ebben a vidám já-
tékban…”. Talán hadd döntsem el én a parti végén, hogy 
vidám volt-e a játék. Bocs. És aztán meg ez, hogy „az lesz 
az első villamosvezető, aki utoljára elmélkedett azon, mi-
lyen jópofa dolog megölni valakit”. Itt kedvem volt vissza-
tenni a tetőt a dobozra, de ám legyen, fussunk neki.

Játszottam kamaszokkal és vegyes (+felnőttek) társaság-
gal, bár töredelmesen be kell vallanom, hogy mindenki 
inkább eurós, mint party gamer volt. Nekünk nem volt 
gördülékeny a játék, erőltetettnek, mesterkéltnek éreztük 
a vicceskedést, bár az tény, néhány kombináció azért meg-
nevettetett – ezeket megpróbálom a fotókon visszaadni. 
De ezeken a részleteken túllépve egyikünket sem ragadott 
magával. 

Mindazonáltal tudom, hogy ez csak a mi szubjektív véle-
ményünk, hiszen még a JEM szerkesztőségén belül sem 
osztja mindenki a nézeteinket. Itt van rögtön Levi kollé-
gánk, aki lelkesen ajánlja a játékot, mivel nekik nagyon 
bejött. Szerintem bennünk volt a hiba. Vagyis a hiány, 
merthogy egyikünk sem ivott előtte egy csepp alkoholt 
sem. Szóval jó játék ez a megfelelő társaságnak a megfe-
lelő alkalomra a megfelelő alapozás után. Ha értitek, mire 
gondolok… ;)

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/282171/trial-trolley
https://www.skybound.com/trial-by-trolley
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Tiny Epic: Mech Aréna
Ahogy azt a múltkori Kalandok Birodalma bemutatóban ígértem, a magyar kiadású Tiny Epic játékokról szóló 
sorozat lezárásaként itt az idő beülni a Mech Aréna nézőterére, elővenni a popcornt és szórakozni azon, ahogy a 
pilótáink által vezérelt harci robotok különböző csillogó-villogó fegyverekkel püfölik egymást. A történet szerint az 
emberiség 3030-ra már ott tart, hogy a sportversenyeket és a virtuális valóság - videojáték tengelyt ötvözve megal-
kotta ezt az egyedi látványosságot, ahol a nézőket a M.E.C.H.-ek viadalai szórakoztatják. A mozaikszó (Mechanized 
Entertainment Combat Heroes, szabad fordításban: Mechanikus Elszántan Csatározó Hősök) tehát magukat a robo-
tokat jelenti. Ki tudja, talán 3030-ban valóban így fognak kinézni a gladiátorok küzdelmech.

Előkészületek

Az utóbbi időben nagyon sokat játszottunk a Tiny Epic játé-
kokkal, és mostanra egy új rész kipróbálása is rögtön isme-
rősnek érződik. Itt is vannak játékostáblák akció segédlettel 
és nyersanyag sávokkal, karaktertábla élet sávval, mindenki 
kap pár apró mütyür jelölőt és egy saját harci meeplet, va-
lamint van egy központi játéktér, az aréna, amit játékosz-
számtól függően építünk fel, de mindenképpen középen 

helyezkedik el a Minden-
ható Mech mezője, rajta a 
szuper páncéllal. Körülötte 
energia és pénz típusú me-
zők 1-3-as értékben, valahol 
a peremen pedig a játéko-
sok saját bázisai. Mindenki 
kap egy kezdő fegyvert, ami 
mellé később továbbiakat vásárolhat. Nagyon fontos, hogy 
minden játékos kap 8 kártyát, amik kijátszásával a körük-
ben végrehajthatják a mozgásokat és a különböző akciókat.

Amiből kevés van - programozós játék

Kevés igazán ismert játék alkalmaz akció programozást fő 
mechanizmusként, pedig nagyon szórakoztató tud lenni. 
Ember tervez, mikrovezérlő végez... kiadjuk a robotunknak 
4 lépéssel előre, hogy miket csináljon, de közben ugyanezt 
teszik játékostársaink is, így mire a harmadik vagy negye-
dik parancsunkat hajtjuk végre, a pálya és a körülmények 
hajlamosak teljesen átalakulni. Scott Almes munkásságára 
jellemző volt a sorozat korábbi részeiben is, hogy logiku-
san, szépen tagolt fordulók követik egymást, melyek során 
néhány könnyen megjegyezhető akciót van lehetőségük 
végrehajtani. Itt sincs ez másként, a játék 6 fordulóból áll, 
melyek mindegyikében 4 akciót hajt végre minden játé-
kos. Mindig jó hatással van a holtidőre, ha van lehetőség 
az egyidejű gondolkodásra. Itt a játékosok szimultán és  
titokban játsszák ki sorrendben egymás mellé azt a 4 kártyát, 
amivel a körükben akciózni szeretnének, a másik 4 lappal  
pedig letakarják őket. Ha ezzel mindenki kész, a kezdőjáté-
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kostól sorban mindenki egyesével felfordít-
ja és végrehajtja a kártya hatásait. Ez először 
mindenféleképpen valamilyen mozgást je-
lent. A kártyákon egy nyíl lát-
ható, amit már a tervezés so-
rán megfelelő irányba fordítva 

kell lejátszani, ugyanis ilyenkor a 
robotunk ennek a nyílnak megfelelő-

en lép a központi térképen. Ha megérke-
zett és a mező üres, végrehajtjuk a kártyán ta-
lálható akciót is. Ha a mezőn egy másik játékos 
aknái vagy lövegei vannak, életpontokat veszí-
tünk, míg ha egy másik robottal azonos mezőre 
lépünk, ott egy csata fog végbemenni, amiről 
később lesz szó részletesen.

Az akciók 

Két kártya is van, amikkel nem hajthatunk végre akciót, 
viszont a szokásos egy mezővel oldaszomszédosan arrébb 
lépéshez képest kettőt vagy átlósan is mozoghatunk, és a 
megérkezést követően elsöprő csapást mérünk arra, aki 
esetleg ott tartózkodik. 

Akna vagy löveg telepítése esetén energiával vagy pénzzel 
kell fizetnünk annyit, amennyi az adott mező száma 1-3-ig. 
Később a telepített egység ennek az értéknek megfelelő-
en fogja sebezni a többi játékost, és szintén eszerint fog 
pontokat érni minden második forduló végén.

Begyűjtés akció esetén először megnézzük, hány terüle-
tet uralunk, amihez telepített lövegre, aknára vagy a ro-
botunkra van szükség. A kontroll alatt álló mezők ikonjai 
után energiát és pénzt kapunk.

Vásárolhatunk új fegyvereket energiáért és pénzért cserébe. 
Kezdetben kapunk egyet a simák közül, de vannak pro fegy-
verek is, amelyeket a játék későbbi szakaszában hasznosítha-
tunk. Mindegyik fegyver győzelmi pontot ér a végén, külön-
leges képességük van, ráadásul itt is megjelenik az a nagyon 
aranyos elem, hogy a meeple-t felöltöztethetjük kis műanyag 
lézerpisztollyal, gránátvetővel és ami még a kezébe fér. Kezdő 
állapotában a robotok 2 
eszközt tudnak felven-
ni, de később fejleszt-
hetjük őket, és ha már 
megkapták a páncélju-
kat, 4 fegyvert is elbír-
nak, amik közül kettő 
pro lehet. Fegyverekre 

nagy szükség van, mert a csatákat általában az fogja eldönte-
ni, kinek van több, vagy esetleg ki rendelkezik extrább képes-
ségekkel, mindnek van ugyanis valami egyedi tudása.

Az utolsó akció az erősítés, amelynek során energiáért cse-
rébe szerezhetünk két életpontot (ez azért 

hasznos, hogy elkerüljük a kiütést, mert ha az 
életünk 0-ra csökken egy akna berobbanása, 
esetleg egy csata miatt, komoly károkat szen-
vedhetünk), de ami fontosabb, 5 pénzért cse-
rébe lehetőség van felölteni a páncélt, amivel 
a karakterünk nem csak életet nyer (6-ról 9-re 

megy fel a max életpont), hanem több fegyvert is 
képes lesz magával hurcolni.

A Scythe dilemma - GyP optimalizálás 
vs. harc

Az eddigiek alapján a Mech Aréna egy nyersanyag mene-
dzselős euró lehetne, és ez nem is áll távol az igazságtól. Ha-
sonlóan a Scythe játékhoz, itt is robognak a látványos mec-
hek, de nem ész nélkül esnek egymásnak, mert nagy fókusz 
van az ügyes tervezésen, hiszen sok győzelmi pontot ér, ha jó 
helyre telepítünk aknákat, lövegeket, vagy ha van pénzünk 
erős fegyverekre. Ott van azonban a harcrendszer, ami kife-
jezetten érdekes és elég sok pontot kaphatunk érte, ráadásul 
hatékonyan hátráltathatjuk vele a többi játékost, így a fókusz 
nem terelődik el teljesen az egyéb pontforrások felé. 

Minden esetben harc kezdődik, ha egy robot olyan mezőn 
landol, ahol már áll egy másik. A párbaj kezdeményezése rög-
tön 1 pontot ér (a közönség máris ujjong). Az érkező játékos 
tüzet nyit egyik fegyverével. A fegyverek kártyáin látható az 
egyszerű és az elsöprő támadás kimenetele. Amennyiben a 
játékos ugrással érkezett ide, rögtön elsöprő csapással kezd. 
Minden sebzés, amit az ellenfélnek okozunk, további pontot 
ér (a földre hulló acél könyök és vádli darabok lázba hozzák 
a nézőket). A másik játékos az első támadást követően vá-
laszol. Ilyenkor figyelembe kell venni a fegyverek három tí-
pusát (közelharci, távolsági, területi), mert ezek között kő-pa-
pír-olló kapcsolat van. Ha papírral támadtak meg, és nálunk 
van az olló, a visszatámadás hatása normál helyett egy elsöp-
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rő csapás lesz. Így folytatódik ez mindaddig, amíg valamelyik 
játékost K.O. állapotra püfölik, vagy valakinek elfogynak a 
fegyverei (mindegyiket csatánként egyszer lehet használni). 
A nyertes kap még egy pontot, a vesztes pedig kénytelen 
meghátrálni. Itt ejtenék pár szót a K.O.-ról. Ha az életünk 0-ra 
csökken, vissza kell térnünk a bázisra, és innentől “Rögtön-
zés” módban folytatjuk a fordulót. Minden programkártyát 
visszavesszünk a kezünkbe és egyesével, előre tervezés nél-
kül játszhatjuk ki őket. Ez egyértelmű segítség a forduló hát-
ralévő részében, tehát a játék gondosan figyel az egyensúly-
ra, szegény vert robotot az ág már nem húzza.

Néhány feltétel teljesülése esetén (max élettel és fejlesztett 
páncéllal) belebújhatunk a Mindenható Mech páncélba, ami 
a Trója 3000 névre hallgat, és 4 pro fegyvert képes viselni, rá-
adásul 11 életpontja van. Győzelmi pont jár a megszerzéséért 
és a fordulókon keresztül történő megtartásáért is, de ha nem 
így lenne, a látványos mini páncél annyira menő, hogy a hiúbb 
játékosok úgyis presztízskérdést csinálnának belőle, ki viselje.

Győzelmi pont jár tehát játék közben a csatákért, a 2., 4. és 
6. fordulók végén az aknáink, lövegeink és a robotunk elhe-
lyezkedése alapján, és a végén még pontot érnek a fegyve-
reink is, ezek alapján határozzuk meg a végső győztest.

Szubjektív értékelés

Mostanra kialakultak a sorozattal kapcsolatos általános ta-
pasztalataim, amik tökéletesen igazak a Mech Arénára is. 
A játék tényleg rendkívül kompakt, a kicsi doboz megté-
vesztő, mert az asztalkép impozáns, és a játékmenet is gaz-
dagabb, mint várnánk. Nyugodtan ki lehet jelenteni, hogy 
olcsó, avagy jó ár-érték arányú társas lett mindegyik része 
a sorozatnak, de ebben az aspektusban talán ez a rész a 
legerősebb. Már-már annyira igaz ez, hogy az egyik problé-
mánk a partik során épp a grandiózusság volt. A kis doboz-
ból kitáruló ötletes megoldások lekötik az embert fél órára, 
tán még 45 percre is, de a játékidő 3-4 fővel másfél óra alatt 

nem nagyon állt meg, 
akárcsak a Kalandok 
Birodalma esetében. 
Épp egy picivel hosz-
szabbak tehát a partik, 
mint ameddig izgalma-
sak tudnak lenni. Ettől 
függetlenül ajánlani 
tudom ezt a részt is, fő-
leg azért, mert a progra-
mozás ritka tünemény 
a magyarul megjelent 
játékokban (szemé-
lyes kedvencem ezen a fronton a Gépregény), pedig ez a 
mechanizmus tényleg magától értetődően tud izgalmas 
lenni azzal, hogy az elején kigondolunk valamit, de mire a 
programsor második felét hajtanánk végre, a körülmények 
rajtunk kívül álló okok miatt megváltoznak, és egész más 
sül ki belőle, mint azt eredetileg terveztük. Biztos, hogy ez 
nem való mindenkinek, de egy próbát megér, mert semmi 
máshoz nem hasonlítható ez a működés. Az pedig csak hab 
a tortán, avagy olaj a robotkaron, hogy a mechek felöltöz-
tetésével, esetleg valami keményebb metál háttérzenével 
igazi arénában bunyózós hangulatot kapunk.

Tanulságos és érdekes élmény volt Scott Almes játékaiban 
elmélyedni, mert tényleg sikerült egységes arculatot, mégis 
teljesen különböző játékokat kreálnia a Tiny Epic családhoz. 
Ha szembe jön velem a dinós vagy a kalózos rész, szívesen 
kipróbálom majd. A Zombi vérfürdővel végül nem játszot-
tam, de a másik három játék rangsora nálam ez lett: első a 
Kalandok Birodalma (793.), amit hajszállal lemaradva követ 
a Mech Aréna (1881.), és sajnos számomra egy sokkal gyen-
gébb liga a Végtelen Galaxisok (277.). Zárójelben az aktuális 
BGG helyezéseket adtam meg, amik érdekes módon egészen 
mást mondanak. Zárásképp pedig egy szaftos klisé (de nincs 
mit tenni, mert igaz): ki-ki döntse el magának!

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/257283/tiny-epic-mechs
https://www.gamelyngames.com/product/tiny-epic-mechs-deluxe/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_06.pdf#page=30
https://reflexshop.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 hatvannegyedik 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 19
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Játékok a világ körül

Fotosafari
Hol van az megírva, hogy egy kontinenst vagy országot reprezentáló játéknak feltétlenül nagydobozosnak kell len-
nie? Afrikai utunk során természetesen nem hagyjuk ki az egzotikus vadállatokban gazdag szavannák világát sem, és 
jó környezetvédőként nem vadászni jövünk, csak fotózni. A játék igazi neve Kleine Fotosafari, azaz kis fotós szafari, 
de szerintem senki nem teszi hozzá a „kis” jelzőt, így mi sem raktuk ki a cikk címében. Persze fontos, hogy ne ke-
verjük össze a szinte azonos nevű Foto Safari játékkal. Ahogy a neve is mutatja, kicsi játék ez, de amennyire kicsi, 
annyira mókás. 

Kik élnek a szavannán?

A szavannák állatvilága rendkívül gazdag, minket mégsem 
érdekel 4 állatfajnál több. Ezek az elefántok, a zebrák, a 
zsiráfok és az oroszlánok. És hogy miért? Mert ezekről 
szeretnénk fotókat készíteni, lehetőleg úgy, hogy együtt 
legyenek a képen, mindenféle változatos együttállásban.

A játékban csak kártyák vannak, méghozzá kétféle: 24 db 
állatkártya és 48 db fotókártya. A parti kezdetén megke-
verjük az állatkártyákat és közülük 12 darabot kör alakban 
lerakunk a játéktér közepére, mintha egy óraszámlapot 
imitálnánk. A maradék 12 db állatkártya középre kerül 
képpel felfelé húzópaklinak.

A fotókártyákat szétválogatjuk annak megfelelően, hogy 
3, 4 vagy 5 állat szerepel-e rajtuk, ezeket külön pakliban 
megkeverve képpel lefelé letesszük, és mindenki húz egy 
3 állatos lapot. A cél: elsőnek elkészíteni megadott számú 
fotót az állatokról. Magyarul elsőként elérni, hogy a kör-
ben lerakott állatkártyák olyan sorrendben, mintázatban 
legyenek elrendezve, amit a nálunk lévő fotókártya mutat.

Say „Cheese”!

Ahhoz, hogy egy ilyen mosolygós csoportképet létrehoz-
zunk, a körünkben a következő akciók közül választhatunk 
egyet:

 » felcserélünk két szomszédos állatot (de nem lehet 
azokat visszarendezni, amiket az előtted soron lévő 
játékos épp most cserélt meg)

 » felcseréljük az egyik állatkártyát a húzópakli tetején 
lévővel (itt megint csak nem lehet az épp előttünk 
jött játékos akcióját visszacsinálni)

 » eldobjuk a húzópakli legfelső lapját, átnézzük a pak-
lit, és egy új lapot a pakli tetejére teszünk képpel fel-
felé

 » kicseréljük a nálunk lévő fotókártyát, ha úgy érezzük, 
hogy ezt a célt nem tudjuk teljesíteni

Ezek voltak a szigorúan játékossorrendben végrehajtható 
akciók, azonban ha valaki azt észleli, hogy a kezében lévő 
fotókártyán látható sorrend kialakult a körben lerakott ál-
latkártyáknál, azonnal bekiabálhat és ezzel gyakorlatilag 
elkészítette a maga fotóját. A fotókártyát maga elé teszi 
és húz egy újat. 

https://boardgamegeek.com/boardgame/173860/foto-safari
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A játéknak akkor van vége, amikor valaki összegyűjtött 3 
db 3 állatos, 2 db 4 állatos és 1 db 5 állatos kártyát. Ez a 
játékos értelemszerűen meg is nyerte a játékot.

„Ha kérditek idehaza: Na, milyen volt 
Afrika?

Aha-ha.”

Ha kérditek, hogy milyen a Fotosafari, csak dicsérni tu-
dom. Egyrészt nagyon kedves a grafikája és a meleg színek 
is jó hangulatúvá teszik a kis doboz kinézetét. A formafel-
ismerés kihívása örök, szinte megunhatatlan, és ötletes a 
játékosok körének és a gyors reakciónak, a bekiabálásnak 
a kombinálása. Az akciók közül az állatlapok cseréje elég 
egyértelműen arra megy ki, hogy teljesítsük az egyik kár-
tyánkat, a húzópakli egyik lapjának a tetejére felhozása 
viszont kockázatos, hiszen a többi játékostársat hozhatja 
előnybe. A játék nehézségi szintje kellőképpen variálható 
azzal, hogy hány fotókártyát kell teljesíteni a győzelem-
hez. A döntetlen esetére nincs szabály, de elégedjünk meg 
azzal, hogy akkor többen osztoznak a győzelmen. A játék 
már nem mai darab, de még kapható, szóval ha valaki vir-
tuális szafarira vágyik, még benevezhet egy partira.

drkiss

A szavanna növényföldrajzi értelemben a 
trópusi égövben található, a trópusi esőerdőket 

szegélyező vagy nagy területen helyettesítő fü-
ves puszta; éghajlattanilag a forró övezet része: az 
egyenlítői öv és a térítők mentén elhelyezkedő siva-
tagok közötti átmeneti zóna.

Ahol a száraz évszak már hosszabb, mint az esős, 
ott nem alakulnak ki zárt erdőségek, hanem olyan 
nyílt vegetációtípus jellemző, ahol a nagy termetű 
pázsitfüvek alkotta gyepszintből elszórtan vagy sű-
rűbben álló fák vagy cserjék emelkednek ki. A forró 
övezet ligetes mezőségeinek uralkodó növényei a 
pázsitfűfélék. Ott végződik, ahol a talajt már nem 
borítja összefüggő növényzet.

A szó indián eredetű, jelentése: minden, ami nem 
erdős.

forrás: Wikipédia

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/118001/kleine-fotosafari
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Ismertető

Jógi és Jógi Guru
Amikor elkezdtünk társasjátékozni a lányommal, kezdetben olyan játékok voltak a kedvenceink, mint az Elfenland 
vagy a Carcassonne. A feleségem akkor úgy gondolta, hogy meglep minket egy társasjátékkal, és mit hozott haza 
egy társasjátékokhoz nem értő ember egy átlagos játékboltból 10-15 évvel ezelőtt? Szerencsére nem egy Mono-
polyt, hanem egy Twisterrel kedveskedett nekünk karácsony este. Nem felejtem el, ahogy a karácsonyi lakomától 
eltelve próbáltam kitekeredve megoldani a lehetetlennél lehetetlenebb helyzeteket. Így amikor szembetalálkoztam 
a Jógival, és azzal vezették fel, hogy ez egy asztali Twister, finoman szólva is kétkedve ültem le a játékhoz.

Asztali Twister

Ahogy játszottam vele, máris megváltozott a vélemé-
nyem, mert ugyan egyszerű és bugyuta, de rend-
kívül szórakoztató. Csapjunk bele és nézzük meg, 
mitől lehet olyan jól szórakozni a játék közben.

A szabályok nagyon egysze-
rűek, és ahogy a címe és a 
doboz grafikája is sugallja, 
a játék a mozdulatokról fog 
szólni. Annyit kell tennünk, 
hogy felhúzunk egy kártyát 
és végrehajtjuk az utasí-
tását, pl. érintse meg bal 
kezével a fülét, legyen egy-
máson a két csuklója, szo-
rítsa a kártyát az álla alá, legyen a 
kártya a két ujja között. Ennyi a sza-
bály, de a csavar benne az, hogy a 

kapott utasítást végig be kell tartani 
a játék folyamán, vagyis jön a következő játékos, ő is húz 
egy kártyát és ő is végrehajtja az utasítást, majd jön a 
következő, és így sorban. Amikor megint ránk kerül a sor, 
akkor még mindig tartani kell magunkat a korábbi utasí-
táshoz, és így kell kártyát húznunk, majd azt is végre kell 
hajtanunk, így végül akár 4-5 feladatot is kell egyszerre 
és folyamatosan teljesítenünk.

A játékhoz 54 különböző kártya és 2 kártyatartó tar-
tozik. Kétféle kártya létezik, narancssárga és zöld. A 
narancssárga lapok arra utasítanak, hogy a kártyával 
érintsd meg tested valamelyik pontját, pl. szemöldök, 

térd, áll, és a kártyának ott kell maradnia a játék hátra-
lévő részében. A zöld lapok őrült pózba kényszerítenek, 

amelyeket a játék hátralévő részében 
meg kell tartani. A kártyatartókat 
úgy kell elhelyezni, hogy mindenki 
hozzáférhessen a kártyákhoz, mert 
ha valaki nem engedelmeskedik 
valamelyik lapjának, vagy fizikailag 
nem tud húzni egy új kártyát, ak-
kor kiesik. A játék addig folytató-
dik, amíg csak egy játékos marad.

1 perc a játékot elmagyarázni és 
már indulhat is az őrület. Ugyanis 
ahogy jönnek az újabb és újabb fel-
adatok, egyre kifacsartabb pózban 

fogunk ülni az 
asztalnál, és bizony jókat röhögünk 
a saját és a többiek szerencsétlen-
kedésén. Ennél a játéknál senki nem 
fog rosszkedvű maradni, itt mindenki 
röhögni fog a másikon.

3-9 fő játszhatja, és minél többen 
játsszák, annál szórakoztatóbb, 
mert annál tovább kell megmarad-
nunk a lehetetlen pozitúrákban. És 
bár a dobozra 8+-os jelzés van írva, 
simán lehet kisebb gyerekekkel is 
játszani. A kártyákon le van írva az 
utasítás, és bár rajzokkal is ábrázol-
va van a feladat, azért nem árt elol-
vasni, de ha felolvassák a gyereknek, 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_12.pdf#page=31
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_04.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_04.pdf#page=25
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akkor még olvasástudás sem kell hozzá, azaz még ki-
sebbeket is be lehet vonni a játékba. Egyetlen hátránya 
a gyerekekkel való játéknak, hogy a kártyákra vigyázni 
kell, mert könnyen összegyűrhetik azokat a kártyákat, 
amelyeket oda kell szorítani valamelyik testrészükhöz.

Egy játék magyarázattal együtt sem tart tovább 10-15 
percnél, és tipikusan ez az a játék, amit ha elővesz az em-
ber, játszik vele 3-4-et rögtön. A „szadista” játékverzióban 
mindig két kártyából választunk, és abból egyet egy másik 
játékos elé játszunk ki. Ez csak azoknak a társaságoknak 
való, akik szeretik az egymással kiszúrós játékokat.

Jógi Guru

A Jógi Guru önállóan is játszható játék, de akár össze is le-
het keverni a két paklit. A Guru két újabb kártyatípust hoz 
be: a kék kártyák feladatait a további kártyák húzásánál 
kell elvégezni, a lila lapoknál a tőlünk jobbra ülő játékos 
dönti el, hogy a rajta lévő @ szimbólum mit jelent. Pél-
dául: Érintsd meg jobb kezeddel a @-t!, ekkor a jobbon 
ülő játékos dönt, hogy a @ a szék karfáját, a földet stb. 
jelentse-e. Így a játék kiterjed az egész szobára, azzal a 
megkötéssel, hogy a kártyatartók egyikét még el kell érnie 
az adott játékosnak.

Vagyis a Jógi Guru önállóan is játszható és kiegészítőként 
is megállja a helyét, növelve a játék újrajátszhatóságát. Én 
javaslom betartani a megjelenés ütemét és először a Jógi-
val megismerkedni, és ha az bejött, akkor a Jógi Guruval 
tovább fokozni az élményt.
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 Szórakoztató ökörködés

Időnként bulikban vagy játékesten bedobnak egy olyan 
bugyuta játékot, ami rendkívül egyszerű, ugyanakkor 
rendkívül szórakoztató, nem lehet megállni, hogy csak ülj 
és bámulj, míg a többiek ökörködnek. Ilyen játék a Boldog 
lazac vagy a Cica, pizza, taco, gida, sajt. Ezek hangos, vi-
dám játékok, a Jógi természetéből adódóan nem hangos, 
de ugyanolyan vidám.

Nagyon egyszerű koncepció, de működik, hiszen mindenki 
röhög a másik fura pozícióin, mert 2-3 kártyát még végre 
lehet hajtani, de 5-6 kártyáig már nehéz eljutni, és ahogy 
jönnek az újabb feladatok, úgy fokozódik a vidámság is. 
Néha a másikon való röhögés miatt nem bírtam tartani 
a pozíciót és estem ki a játékból, illetve nem egyszer az 
okozott problémát, hogyan húzzon az ember kártyát a ki-
tekert testtartása mellett, így már az is előfordult, hogy 
valaki orral vagy lábbal húzott kártyát. ;)

Tényleg igazi partijáték, ahol nem számít a győzelem, ha-
nem az öröm a közös élményben és röhögésben rejlik. Ná-
lunk be is került mindkettő a partijátékok gyűjteményébe, 
mert van az a társaság és az a pillanat, amikor érdemes 
ezeket elővenni. 

maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/224271/yogi
https://en.gigamic.com/game/yogi
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_02.pdf
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_02.pdf
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_08.pdf#page=25
https://www.gemklub.hu/


Szerkesztőségünkben van nagyon Szerkesztőségünkben van nagyon 
sok olyan szerző, akik akkurátu-sok olyan szerző, akik akkurátu-
san figyelnek arra, hogy nehogy san figyelnek arra, hogy nehogy 
véletlenül a legkisebb bennfen-véletlenül a legkisebb bennfen-
tes információt is megosszák az tes információt is megosszák az 

olvasóval, ezáltal elvegyék tőle a felfedezés élményét. olvasóval, ezáltal elvegyék tőle a felfedezés élményét. 
Én felnézek rájuk… de nem tartozom közéjük. De mit is Én felnézek rájuk… de nem tartozom közéjük. De mit is 
vártok egy olyan valakitől, akinek az egyik könyvjelzős vártok egy olyan valakitől, akinek az egyik könyvjelzős 
oldala a neten a www.themoviespoiler.com? Engem oldala a neten a www.themoviespoiler.com? Engem 
nem zavar, ha tudom a sztori végét és úgy nézem végig nem zavar, ha tudom a sztori végét és úgy nézem végig 
a filmet. De elfogadom persze, hogy nem vagyunk egy-a filmet. De elfogadom persze, hogy nem vagyunk egy-
formák, szóval, aki nem akar megtudni mélyebb részle-formák, szóval, aki nem akar megtudni mélyebb részle-
teket az első bolygó első pályájáról, az ne olvassa el a teket az első bolygó első pályájáról, az ne olvassa el a 
piros alapon fehér betűkkel írott részt. Én szóltam!piros alapon fehér betűkkel írott részt. Én szóltam!
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Ismertető

Unsettled
Sajnos ez előtt a játék előtt még nem volt szerencsém az Orange Nebula kiadóhoz, de ennek a darabnak az ötle-
tessége és igényessége miatt azt gondolom, hogy felkerült a társaság a listámra. A téma nem forradalmi: űrhajónk 
a kozmosz végtelenjében száguld, amikor is valami baj történik (itt épp egy előre nem látott féregjáratba kerül), a 
legénység nagy része meghal (kivéve természetesen minket), és le kell szállnunk egy ismeretlen bolygón, de persze 
túl is kell élnünk ott. Kooperatív játék gyönyörű kivitelezésben, ez az Unsettled.

 A hangulat

Kezdjük azzal, hogy a játék fantasztikusan profin teremt 
hangulatot. A színek, a formák, a bevezető szöveg, a tu-
torial video mind-mind azt segítik elő, hogy beleéljük 
magunkat azok helyzetébe, akik épp most észlelték, hogy 
társaikat felfalta egy féregjárat, hogy űrhajójuk kritikus 
rendszerei kritikus sérülést szenvedtek (nem én vagyok 
szóismétlő, a bevezetőt fordítom), az összes élelmük el-
veszett (a Wenora bolygó első küldetésében – nyugalom, 
ez még nem spoiler, ezzel indul az első pálya, ezt az infót 
rögtön megkapjuk) és most egymásra utaltan túl kell élni-
ük egy teljesen ismeretlen környezetű bolygón. Az angol 
szöveg választékos, de vagány. Rövid, nagyon tudatosan 
lazára vett, odavetett félmondatokkal hozza létre azt a 
könnyed, de feszült hangulatot, ami ahhoz kell, hogy be-
leéljük magunkat a játékba, és ne csak ledaráljuk a partit. 

Egy – talán a legjobb – példa: „A világűr kemény hely. Pró-
bálj nem meghalni!”

Általában a végére szoktam hagyni a kinézet kritikáját, pe-
dig van abban logika, hogy először azt tárgyaljuk – hiszen 
ezzel találkozunk először. Nos, csúcsminőség. Köszönhető-
en a KS elég jó sikerének, az alkatrészek kiemelkedő szin-
tet képviselnek. A kockák maratása, a jelölők eredetisége, 
a grafikák – nincs rá jobb szó – szépsége mind-mind élve-
zetes játékot ígérnek, és egy parti végén az asztalkép any-
nyira szemet gyönyörködtető, hogy néha még azt is meg-
bocsátjuk, hogy közben meghaltunk. 

NEMZETKÖZI PREMIER
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Külön bekezdést kell szentelni a GameTrayz 
rendszernek, amivel az alap setup 3 perc. 
Ahogy a szabálykönyv is írja: egy parti utáni 
elpakolás tulajdonképpen már egy követke-
ző partira való setup egyben. A tálcarend-
szernek köszönhetően négy mozdulattal 
lehet kirakni az asztal két végére a négy 
tálcát, ami minden játékban szerepel, 
illetve a nagyobb alkatrészek tálcáját ki-
emelve a legaljáról szintén nagyon könnyen 
elérhetővé válnak azok a kütyük, amiket az 
egyes játékosoknak kell kiosztanunk.

A játék kerete

Az Unsettled esetében a szerzők úgy oldották meg az 
egyes küldetéseket, hogy van egy alap játékkeret, amivel 
még nem lehet játszani, bár meghatározza a játék sok vo-
natkozását, és vannak az egyes bolygók, amelyek pedig 
önmagukban, a keret nélkül játszhatatlanok, viszont nem 
módosítanak nagyon az alap játékmechanikán, ellenben 
színesítik azt. 

Mi tartozik a keretbe? 
Egyfelől minden játékos 
kap egy saját játékos-
táblát. Ezen találhatók 
azok az akciók, amelye-
ket minden játékban 
választhatsz. Ezek az 
alábbiak lehetnek: 

 » az alap 1 mező mozgás felett még 1 mozgás vagy egy 
másik játékos cipelése

 » elmélkedés tudományos kérdésekről (ezzel növek-
szik a tudásunk)

 » egy bolygólapka felfedezése (erről később lesz szó)
 » támogatás (egy másik játékos tábláján lévő Distress 

kártyát tudjuk eltávolítani)
 » regenerálódás (kockáinkon lehet összesen 3 értéket 

javítani)
 » pihenés

A játék kezdetén ráadásul kapunk egy lapkát, aminek az 
egyik oldala fehér, a másik fekete. Ez a lapka egy akcióhe-

lyet feljavít, ha a fehér oldalával felfe-
lé tesszük le. Ha viszont a feketével, 
akkor egy másik akcióhelyre kerül, 
és azt lerontja. Ezt úgy értem, hogy 
vagy erősebb, vagy gyengébb akci-
ót tesz lehetővé, mint az alap ak-
ció. Mitől függ, hogy fehér vagy 
fekete-e a lapka felfelé álló szí-
ne? Attól, hogy milyen a társak 
közti bizalom szintje, elvégre ez 
egy kooperatív játék. Kezdetben 
magas bizalommal indulunk, de 
sok minden leronthatja azt, és 

akkor a bizalomjelölője lecsúszik az 
alacsonyba. Ekkor mindenki átfordítja az 

említett lapkáját, amivel egy akciómezőt takart le, a másik 
felére, a feketére. 

Nagyon tematikus pl. a regenerálódás akció, amivel a já-
tékos a saját kockáit 3 értékkel fel tudja javítani, viszont 
ezzel azonnal ront egyet a hangulaton. Hát nem logikus? 
Ha magammal vagyok elfoglalva, a magam erejét növe-
lem, az azt jelenti egyúttal, hogy a közösségre teszek, 

nem meglepő hát, hogy ez aláássa 
a bizalmat. A játékostábla szolgál 
még a saját életerő (kitartás) je-
lölésére és a tudományos isme-
retek követésére. Az életerőről 
azt kell tudni, hogy az sosem 
növekszik, viszont sok meg-
próbáltatás kell ahhoz, hogy 
egyet lejjebb menjen – de 
sajnos, ha bárkinek eléri a 

legalját (egyébként általában 
mindenkinek egyformán mozog, mert a hatások minden-
kire egyszerre hatnak), akkor a játékos meghal, a csapat 
veszített. A tudományos ismeretek nagyon sok mindentől 
növekedhetnek, és ennek során a kis fekete kocka jelölő 
egyszer elér a sáv tetejéig. Ha innen is tovább kellene lép-
nie, akkor ehelyett lemegy az aljára, ilyenkor lehet másik 
színt választani és egy másfajta tudást hajszolni, a korábbi 
tudás pedig mint állandó képesség bekerül a játékos ké-
pességei közé. Legvégül a játékostáblánk megadott helyé-
re, az űrhajós feje helyére tudunk választani a sokféle és 
nagyon p.c. avatár közül (mindegyiknek van egy szemüve-
ges és egy natúr oldala), és ettől fogjuk tudni, hogy hogy 
nézünk ki a valóságban (a játékban).
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A játéktér két oldalán 2-2 tálca található, ezek az 
alábbiak:

 » Idő- és bizalomszint-jelölő:

a két kis jelölő önmagában nem igényelne eny-
nyi helyet, de ez a szabvány tálcaméret, szóval 
ez a két sáv jó nagy teret kapott. A bizalom 
szintjéről már beszéltünk, azt azonban még 
nem említettük, hogy ha az alsóból még lej-
jebb kellene vinni a bizalmat, ehelyett az összes 
játékosnak el kell döntenie, hogy kik azok, akik két pöttyel 
lejjebb viszik a kockáik értékét. Ugyanez természetesen 
felfelé is működik. Az Idő (igen, így nagy „I”-vel) az egyik 
legfontosabb mutató, ugyanis a játékban sok minden idő-
be kerül. Időbe kerül, ha nincs a kockánkon érték, de még-
is akarunk egy akciót választani, időbe kerül egyes boly-
gólapkák között a mozgás, időbe kerül, ha tudományos 
ismeretek nélkül akarunk felépíteni egy épületet, stb. És 
ilyenkor az Időt jelző sávon a jelölő könyörtelenül halad, 
ha pedig eléri a végét és még tovább kell mennie, vissza-
ugrik az elejére, minden játékos pedig veszít egy életerőt. 
Bár ki lehet számolni, hogy hány ilyen ugrás kell a teljes 
csapat halálához, de én még nem mertem ezt megtenni…

 » Épületek:

itt három tudományos épület (labor, műhely stb.) találha-
tó, meg a tudományos ismeretek jelölői. Az épületeket a 
bolygómezőkre lehet felépíteni (szívem szerint azt írnám, 
hogy leépíteni), a tudás jelölőit pedig az egyes játékos-
táblákra tudjuk tenni. Ez alatt a tálca alatt vannak még 
tudományos áttörés kártyák, amiket a játékosok egy-egy 
tudás megszerzésekor kapnak; ezek valójában különleges 
képességek. És itt bújnak el a Distress (csüggedés?) lapok; 
ezeket sok okból lehet kapni, és hatásuk, hogy ezzel le kell 
fedni a játékostáblán egy akcióhelyet – ami innentől elér-
hetetlenné válik, amíg valaki meg nem szabadít a csügge-
déstől. 

 » Anyagok,

adatok és energia: az itt található gusztusos, átlátszó kis je-
lölők ezt a három fontos erőforrást jelképezik. A lényegük, 
hogy sok kihívás teljesítéséhez, de képesség használatá-
hoz is anyag, adat vagy energia kell. Ezek megszerzése úgy 
történik, hogy ha van egy adott bolygó mezőn elérhető 
anyag vagy adat, akkor ezek kibányászásához a tálcán lévő 
akciómezőre kell helyezni a kockánkat, ezáltal ezek beke-
rülnek a közös készletbe és onnan bárki felhasználhatja 
őket; ezzel viszont sajnos visszakerülnek a tartalékba. Az 
energia esetében ugyanez, csak ehhez nem kell bolygó-
mező, energiát bárhonnan lehet szerezni (az itt lévő akció-
mezővel). Az ehhez a tálcához tartozó lapok a Hallucináció 
lapok, amiktől normál esetben ódzkodnánk, de nem eb-
ben a játékban. Adott számú Distress kártyától halluciná-
cióink lesznek, de ez, higgyétek el, jó nektek. Ezek ugyanis 
szinte már szuperképességet adnak (pl. alapmozgásunk 1 
mezőről felmegy 3 mezőre). Módfelett bizarr, azt biztos. 

 » Felfedezések:

ezek olyan bolygóspecifikus kártyák, amiket a felfedezés 
akcióval tudunk felfordítani, majd további akciókkal akti-
válni, akár kihasználni a bennük rejlő előnyöket, akár el-
szenvedni az általuk okozott hátrányokat. Egy bolygóme-
zőt csak egyszer lehet felfedezni. 

Viszont amikor kiraktuk ezeket az alkatrészeket, azt láthat-
juk, hogy maga a tényleges játéktér fájdalmasan üres. Csak 
az űrhajónk, a Szkarabeusz (Scarab, de ha megengeditek, 
nem hívom Ganajtúró Bogárnak) árválkodik középen, rajta 
az űrhajósok figurái és a robotunk, Luna. Magát a bolygót 
„alája”, köréje a különálló bolygódobozokból kapjuk meg. 
A kis dobozt kinyitjuk, és benne megtaláljuk a GameTrayz 
rendszer kistestvérét, ugyanazt a praktikus precizitást, itt 
most kicsiben. Innek tudjuk feltölteni a bolygómezőket 
(általában kezdésnek képpel le-
felé) négyzethálós elrendezés-
ben, a felfedezés lapkákat és 
az azok révén megszerezhető 
egyéb lapkákat, a tudomá-
nyos ismeret és Distress 
kártyákat, a Hallucináció 
lapokat, és végül a külön-
leges egyéb tokeneket, 
ha vannak (lesznek).
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Elég a felsorolásból! De 
hogy működik a játék?

Igaz, sok már a statikus elemek bemu-
tatásából, térjünk rá a dinamikára. A 
játékosok egymást követik órajárás sze-
rint, de mivel a játék kooperatív, természetesen 
széles tere nyílik a megbeszélésnek, az egyezte-
tésnek, plusz rengeteg olyan szabad akció van, 
amit a többiek is végrehajthatnak a körünkben, 
szóval ez nem az a játék, ahol én jövök – te jössz – ő jön. 

Gyakorlatilag egyetlen kötelező akciója van minden játé-
kosnak: a nála lévő 4 db ún. fókuszkockát el kell helyez-
nie akcióhelyeken, ezek közül egyet pedig kötelezően a 
pihenésmezőre kell tennie. A kockákon pöttyök (értékek) 
találhatók, de a kockáknak csak 4 oldalát használjuk és 
nem dobunk velük, csak az értékek jelölésére szolgálnak. 
Kezdetben minden kocka a 2 pöttyös oldalával van felfelé, 
a felénk néző oldalán pedig 3 pötty van. Miért fontos ez? 
Mert minden akcióhelyen van egy nyíl lefelé vagy felfelé, 
helyenként több is. Logikusan, amikor a nyíl lefelé mutat, 
a kockát előbb eggyel leforgatjuk (eggyel kevesebb pöty-
työt fog mutatni felfelé), aztán elhelyezzük. Mivel azon-
ban ezek a pöttyök nem értékek, ezek nem befolyásolják 
az akció erősségét vagy kiterjedését. Viszont ha az 1 pötty 
után is még lejjebb kellene forgatni, ott egy Idő jel talál-
ható. No para, ettől még az akció végrehajtható. Mi van 
akkor, amikor induláskor már eleve az Idő jel van a koc-
ka tetején? Természetesen a lefelé forgással nem jut el a 
3 pöttyhöz, hisz az a legjobban feltöltött állapota lenne, 
ehelyett nem forgatjuk a kockát, lerakjuk, de egyet tol-
juk a jelölőt az Idő sávon. Drága mulatság, az szent, hi-
szen ezzel a halálunkat hozzuk egyre közelebb. De azért 
ne rettegjünk ettől ennyire, néha muszáj bevállalni ezt az 
áldozatot, mert egyébként csak egy helyben toporgunk, 
ha nem kockáztatunk. 

Van még három alap akció, amit a játékos megtehet a kö-
rében; ezek

 » a mozgás:

alapból egy mezőt mozoghat a figura oldalszomszédosan, 
de ez a játékostáblán választott mozgás akcióval kettőre 
felnyomható; itt kell megjegyezni, hogy amikor a játékos 
átlép egyik mezőről a másikra, az induló mező kilépő olda-
lán lévő jelek és az érkező mező belépő oldalán lévő jelek 
alapján vagy előnyöket kap, vagy hátrányokat szenved el, 
vagy mindkettő, például kap egy tudományos tudást, de 
egyet tolni kell az Időt a sávján. A lefelé fordított bolygó-
mező-lapkákat a játékos a rálépéssel felfedi azáltal, hogy 
felfordítja azt. 

 » Luna mozgatása:

ő is egyet mozog oldalszomszédosan, de „ingyen”, 
azaz a lapkák széleinek jeleit nem fizeti meg, ergo 

ideális az új területek felfedezésére (ezt a robotot szinte 
csak ezért hozták létre), persze előnyöket (pl. tudást) sem 
kap.

 » felfedezés Luna által:

dobunk az anyag- vagy adatkockával, és ahol Luna van, 
oda lehelyezünk annyi anyag- vagy adatjelölőt, ezt később 
a mezőn álló játékos a kitermelés akcióval kibányászhatja 
és a közös készletbe teheti.

És akkor van még egy rahedli szabad akció, ám sajnos a 
cheat sheet (játékossegédlet) és a szabálykönyv nem tö-
kéletesen egyezik ezen a téren, de mindegy is, tulajdon-
képpen annyira egyértelmű, hogy magyarázni sem kell. Itt 
lehet megépült épület előnyét kihasználni (ha ki tudjuk 
fizetni, és még csak nem is kell azzal azonos mezőn állni), 
egy felfedezést kihasználni, megváltoztatni a tudományos 
célunk jellegét, átmozgatni a Distress kártyát egy másik 
akcióhelyünkre, kihívást teljesíteni stb.

Körünk végét úgy jelezzük, hogy az akcióhelyekre kihe-
lyezett fókuszkockáinkat visszavesszük magunk elé, de 
nagyon fontos, hogy nem változtatunk az állásukon, nem 
forgatjuk át őket, tehát azokkal az értékekkel kezdjük majd 
a következő körünket, amikkel az előzőt befejeztük.

A játékban a végső cél a túlélés és a visz-
szajutás a Szkarabeuszra, de addig pályán-
ként 3 köztes kihívás teljesítésén keresztül 
vezet az út. Ezt úgy oldja meg a játék, hogy 
kapunk egy paklit, amit szigorúan nem 
szabad sem megkeverni, sem megnézni, a 
lapok sorrendje kötött, tartalma titkos. Eb-

ből felfordítjuk a legfelső lapot a pakli mellé. A felfordított 
oldalon a olvashatók a környezeti feltételek és a kiinduló 
helyzet, a maradó pakli felső lapján pedig a kihívás. Ha tel-
jesítettük, akkor azt a lapot is átfordítjuk melléje, és most 
annak a hátoldalán van a következő kihívás kezdeti kör-
nyezete leírva, a másik lapon az új feladat. És így tovább, 
amíg a harmadik kihívást nem teljesítjük (túléltünk) vagy 
el nem bukjuk (valaki vagy mindenki meghalt).
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Ez itt a spoiler helye!

Az első bolygó a Wenora, ahogy ezt már említettem. 
Ez egy szerves élettel teli hely, sőt, a gond az, hogy tele 
van élettel, méghozzá gomba alapúval. Ennek megfe-
lelően mindent beborítanak a gombaspórák, amik saj-
nos a légszűrőinken nevetve áramlanak át közvetlenül 
a tüdőnkbe. Ebből még lesz gond a második pályán, 
de most koncentráljunk az elsőre. Itt valamilyen élel-
met kell keresnünk, mert, ahogy már írtam fentebb, az 
összes élelmiszer elveszett. Gombából viszont finom 
ételek készíthetők, szóval menjünk ki, nézzünk körül. 
A gond az lesz, hogy mivel minden tele van spórával, 
ahogy mozgunk, felverjük a spórafelhőket, amik ott le-
begnek az adott lapkának megfelelő helyszínen (a lapka 
kap egy jelölőt). Aki viszont onnan kezdi az akciózást, 
az kapásból kap egy Distress kártyát, tehát az egyik sa-
ját akciómezőjét lefedi ezzel, a csapat hangulata meg 
egyet romlik. Az első küldetés ezen a pályán a három 
épület felépítése, viszont ha jól megnézzük, lehet, hogy 
nem érdemes azokat tudományos tudással felépíteni, 
beáldozhatunk érte egy Időt, és akkor hamarabb lesz 
kész, valószínűleg nem az az egy Idő fogja eldönteni, 
hogy meghalunk-e a végén vagy sem. Aztán az ember 
ösztönösen kerüli a spórafelhők felverését, tehát pró-
bál keveset mozogni és mindent megoldani egy hely-
ben. Igen ám, de a második küldetés a pályán pont azt 
igényli, hogy a pálya másik végén legyünk sokan és sok 
spórafelhő legyen felverve, mert ezeket kell majd ösz-
szegyűjtetnünk a csápos kis lényekkel, akik a hátunkra 
tapadnak. Nosza, akkor ne féljünk a pálya másik vé-
gén éktelenkedő anyalénytől, amiből áramlanak kifelé 
a csápos kicsik. Hogy a harmadik küldetésben ezek a 
kicsik átmennek agresszívbe és mellettünk robbannak 
fel? Vagyis miközben anyagot kellene gyűjteni a lapká-
kon, el is kéne távolodni és megcélozni a Szkarabeuszt? 
Nem lehetetlen, csak nehéz. Aztán végül, amikor elké-
szült a kaja, mindenkinek be kell rohanni az űrhajóba, 
és ha ez élve sikerült, akkor teljesítettük az első pályát. 
Nekünk elsőre (nekem + 2 fő igen komoly gamernek) 
nem sikerült, másodikra – amikor persze már tudtam, 
hogy mit kell csinálni és mitől kell/nem kell félni, 13 
éves fiammal ketten sikerrel vettük az akadályt. Vagyis 
a játékban – persze ez nem biztos, hogy mindenhol így 
van, hiszen még csak az első bolygót próbáltuk – sok-
szor az lesz majd a hasznunkra egy következő pályán, 
amitől rettegtünk, amit próbáltunk elkerülni egy azt 
megelőző pályán. Magyarul valamennyi áldozatot be 
kell vállalni, mert sebzések nélkül nem lehet végigcsi-
nálni, pláne nem nyerni ebben a játékban. 

És legalább jó a játék? Értékelés

Nem játszottunk sokat eddig ezzel a játékkal, 4-5 parti 
van benne, de már most látszik, hogy gond lehet az új-
rajátszhatósággal. A Pandemic is repetitív, de máshogy. 
Ott van egy nagy fő küldetés, a Föld megmentése, és va-
lójában mindig ugyanaz történik, de ezt az egy nagy ki-
hívást mindig máshogy lehet vagy nem lehet teljesíteni. 
Az Unsettledben mindig részküldetések vannak, amiket 
ha nem ismerünk, akkor nagyon furfangosnak tűnnek és 
nehéz nekik eleget tenni, amikor viszont már tudjuk, hogy 
mi vár ránk a sarkon túl, akkor fel tudunk készülni rá és ki 
tudjuk védeni. Igaz persze az is, hogy egy bolygón belül is 
nehezednek a pályák, illetve az egyes bolygók is egyre bo-
nyolultabb feladat elé állítanak bennünket. Egyébként va-
lahogy úgy van, hogy a fokozatosan feltáruló kihívásokat 
mindig olyan célirányos tevékenységekkel tudjuk teljesíte-
ni, amikre az előző lépésben nem gondoltunk. Viszont ha 
már tudjuk, hogy mi fog kelleni a harmadik fázisban, akkor 
már az elsőben is elkezdünk gyúrni rá, majd egymásra ka-
csintunk, és azt mondjuk: tudom, hogy ez most nem kell 
ide, de jó lesz a végén. Ilyen például az, hogy a küldeté-
sek végén el kell jutni vissza a Szkarabeuszra; nos, akkor 
a második fázis végétől érdemes lassan arra felé tendálni, 
biztos, ami sicher alapon. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=14
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Ez az elv egyébként a játék alapelve is lehetne a fentebb 
felsorolt másikkal együtt, azaz egyrészt ne féljünk kockáz-
tatni és áldozatokat hozni, mert anélkül nincs haladás és 
tuti a bukás (azokkal csak lehetséges, sőt, valószínű), illet-
ve érdemes előre spájzolni és olyan dolgokat is csinálni, 
ami éppen akkor nem hoz hasznot, de még jó lehet va-
lamire. Vagy óriásit tévedek, és az újabb bolygódobozok 
logikája teljesen más lesz, de ezt még nem tudom.

Összességében adott egy teljesen korrekt mechanikájú, 
néha kicsit barokkosan szerteágazó menetű játék, szuper 
minőségű alkatrészekkel és látványos kinézettel, meg élve-
zetes feladványokkal… valamint ahogy most látom, talán 
egy kicsit problémás újrajátszhatósággal. Sebaj, nekünk 
a 6 kiadott bolygódobozból megvan 4, az dobozonként 3 
pálya, az legalább pályánként 2 parti, tehát 24 kétórás já-
ték. Ha minden hétvégén játszunk egyet, fél évig akkor is 
megvan a szórakozásunk, szóval én amondó vagyok, pró-
báljátok ki – nekünk amíg tartott/tart az újdonság varázsa, 
jó élményeket adott.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/290484/unsettled
https://www.orangenebula.com/creations/unsettled/
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Ismertető

Kuruzslók Quedlinburgban:  
Az alkimisták
Ahogy már a Kuruzslók Quedlinburgban alapjátékról és az első kiegészítőről, a Javasasszonyokról írt bemuta-
tóimból is kiderült, nagy rajongója vagyok a játéknak. Így amikor megjelent a Kuruzslók második kiegészítője, Az 
alkimisták, szinte azonnal beszereztem, mert kíváncsi voltam, hogy ezt az amúgy kerek, egész játékot mivel lehet 
még megcsavarni, illetve egyáltalán sikerülhet-e. A bemutatómból természetesen kiderül! ;)

Nyúlháj, tyúkszem…

A kuruzslók és a javasasszonyok mellett úgy gondolhat-
nánk, hogy mi szükség még az alkimistákra is, hisz már 
alig férünk a fortyogó üsthöz, annyian leszünk; de senki 
nem számolt azzal, hogy egyre több beteg látogatja meg 
a kuruzslókat, hogy furcsa betegségeiket meggyógyítsák. 
Így az alkimisták színrelépése igenis nagyon fontos, hisz 
ők készítik el a különleges esszenciákat, minden betegnek 
ezekre van szüksége a gyógyuláshoz. Ezt az esszenciát az 
alkimista lombikban kell létrehozni, amiért speciális bó-
nuszok is járnak - de vizsgáljuk meg a részletesebben az 
újdonságokat.

Új komponensek, avagy mitől robban 
nagyobbat az üst

Az alkimisták kiegészítőben számos új izgalmas kompo-
nenst kapunk az alapjátékhoz. Először is ott vannak az 
új jóskártyák. Plusz pont, hogy rögtön a Javasasszonyok 
kiegészítőhöz is adnak új kártyákat. Az alkimisták kieget 

lehet különállóan a Kuruzslók alapjátékkal is játszani, de 
lehet a Javasasszonyok kiegészítővel is. Emiatt a kártyák 
alsó részén jelölve van, hogy melyik jóskártyát melyik ki-
egészítőhöz lehet használni. Ha minden kieggel egyszerre 
szeretnénk játszani, akkor természetesen az összes jóskár-
tyát bele kell tenni a pakliba.

Kapunk baktövis jelölőket és hozzá új összetevő könyve-
ket, illetve új csattanó maszlag jelölőket. Utóbbiért szintén 
hatalmas piros pont a kiadónak, mert ezeket azért kapjuk, 
hogy ha az alapjáték csattanó maszlagjai elhasználódtak 
volna, akkor lecserélhetjük azokat az újakra.

Továbbá kapunk minden játékosszínben 
alkimista lombikot, esszenciajelölőt és 
esszenciakártyákat. Mindemellett ter-
mészetesen megkapjuk a betegek jelölő-
it és a páciens fejlapokat is.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=19
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Esszenciafázis

A játék elején az üstünk felső részére kell tenni az alkimis-
ta lombikunkat és a rajta lévő sáv nullás mezőjére helyezni 
az esszenciajelölőnket. A nyolc páciensjelzőt beletesszük 
egy zsákba és hármat húzunk belőle. Ezután mindenkinek 
el kell döntenie, hogy a három beteg melyikét szeretné 
kezelni, és a hozzá tartozó esszenciakártyát az alkimista 
lombikra kell helyezni. Mindenki választhatja akár ugyan-
azt a pácienst is.

Az alkimisták kiegészítővel bejön egy új fázis a játékba, 
az esszenciafázis. Ez a fázis a készítésfázis után történik, 
amikor is egy plusz esszenciát lehet párolni a gyógyitalból, 
függetlenül attól, hogy felrobbant-e az üstünk vagy sem.

Az eszenciafázis a következőkből áll:

 » Mindig vissza kell csúsztatni az esszencia- 
jelölőt a nullás mezőre, éppúgy, mint az  
üstünkben.

 » A fehér kivételével meg kell számolni, hogy hány  
különböző színű összetevő van az üstben, és ennek 
a számnak megfelelően kell az esszenciajelölőt el- 
helyezni az alkimista lombik sávján.

 » Majd össze kell adni a csattanó maszlagok értékét, 
és ha pont 7, akkor még plusz egy mezőt lehet előre 
lépni.

 » Végezetül meg kell nézni, hogy a két szomszédod 
közül valaki üstje felrobbant-e, mert értük is lehet 
1-1 mezőt előre lépni.

Ezután meg kell nézni, hogy az adott esszenciasáv mező- 
jén milyen bónusz van, és azt megkapjuk. A bónuszok 
mindig az adott páciens speciális képességétől függe-
nek. Például a Vámpirizmusban szenvedő betegnek az  
a speciális tulajdonsága, hogy a vásárlásfázisnál elvehetsz  
a mezőn látható megadott értékben plusz egy összetevőt.  
De van olyan bónusz, ami plusz egy patkányfarkat ad, vagy 
győzelmi pontot, stb.

A játék utolsó fordulójában annyi a változás, hogy nem  
a megadott mező bónuszát kapjuk meg, hanem a 1 pontot 
kapunk minden mezőért, amit előre haladtunk az alkimis-

ta lombikon.

Az alkímia a természetfilozófia ősi ága, egy tra-
dicionális tudomány, amely az okok és okozatok 
józanul felfogott rendjére épül. Valamikor azt  
a tudományt jelölte, amelyből azóta a kémia lett. 
Ebben az értelemben módszeres kutatást jelent. 
A középkorban mégis művészetnek nevezték, 
melynek célja a fémek transzmutációjának lét-
rehozása volt. A metafizika szempontjából álta-
lában a lélek megtisztításának, felemelésének, 
megváltásának és megistenítésének (Opus Mag-
num) folyamatait rejti és tárgyalja, mint minden 
metafizika. A történelem folyamán nem volt ál-
landó alkímiai iskola, hanem egy tág és változé-
kony rendszer volt, amely mindig hatott az adott 
kor és hely szellemére.



10+   2-5   45'

Tervező:
Wolfgang Warsch

Megjelenés:
2020

Kiadó:
Schmidt Spiele, Compaya

Kategória:
Schmidt Spiele, Compaya

Az
 al

kim
ist

ák

Az
 al

kim
ist

ák

Ku
ru

zs
ló

k Q
ue

dl
in

bu
rg

ba
n:

 

Ku
ru

zs
ló

k Q
ue

dl
in

bu
rg

ba
n:

 

www.jemmagazin.hu 33

Összegzés

Az alkimisták kiegészítő érdekes színt visz a játékba és 
komplexebbé teszi azt. A szabály is azt javasolja, hogy 
először csak Az alkimisták kieggel próbáljuk a játékot, 
majd utána tegyük bele a Javasasszonyokat, mert a kettő 
együtt már sokkal több odafigyelést igényel, de mégsem 
nő a játékidő, hisz ugyanúgy szimultán játszunk.

Az új jóskártyák is érdekes bónuszokat adnak, és végre nő 
a Javasasszonyokban általam hiányolt pénz használatának 
értéke is általuk, aminek személy szerint nagyon örülök.

A páciensekkel nagyon erős kombókat és bónuszokat 
lehet készíteni, például a fent említett Vámpirizmussal, 
ha ügyesen haladunk az alkimista lombik sávon, egyre 
nagyobb értékű összetevőket tudunk megvenni, és szin-
te minden körben a megengedett két összetevő helyett 
ennek segítségével három összetevőt tudunk vásárolni. 
Ezáltal nagyobb is az esély az üstben a magasabb mezők 
elérésére. Például nekem az utolsó három körben telje-
sen végig értek az üstömön az összetevők, ami elég rit-
kán szokott összejönni. Ráadásul ha megvan a The Quacks 
of Quedlinburg: Wolfgang’s Exchange Office promód 
a játékhoz, akkor ez egy verhetetlen kombó, ha azzal az ol-
dalával játszotok, ahol a játék végi összetevők számát kell 
elosztani a Wolfgang’s Exchange Office-on elért számmal.

Egy negatívumot tudnék megemlíteni, az pedig Az alki-
misták grafikája. Sajnos számomra teljesen elüt az első 
két doboz grafikájától, és nem hozza azt a bájos Gumi- 
maci-szerű illusztrációt, mint az első kettő.

Mindemellett azt mondom, hogy akinek 
bejött a Kuruzslók és a Javasasszonyok, 
azoknak Az alkimisták is tetszeni fog, hisz 
kapunk egy komplexebb játékot változat-
lan játékidővel, ami nagy előny tud lenni.

Tipp: ha megveszed mindkét kieget, érdemes beszerezni 
hozzá egy inzertet, mert meglehetősen megnő a sok kom-
ponens miatt a setup ideje.

Besty

Nem elhanyagolható azonban az alkímiának az a hatása sem, amelyet a 19. század közepétől- végétől kibontakozó modern, okkult iskolákra gyakorolt, és ezzel párhuzamosan a marxista ihletettségű tudomány-szemléletre. Valójában egyik sem nyújtott segítséget az alkímia valódi újraértelmezésében, felfedezésében, mert mind-két oldalról meglehetős elfogultsággal közelítet-tek felé, kihasználva vagy éppenséggel pellengér-re állítva, mint a „sötét” középkor egyik jellemző érdekességét.

Ez utóbbi szerint három fő célja volt:
 » az arany előállítása közönséges fémekből a bölcsek kövének segítségével; » olyan elixír felkutatása, amely örök életet, pontosabban örök ifjúságot biztosít; » olyan módszerek elsajátítása, amellyel mesterségesen életet lehet teremteni, mint a homunkuluszok létrehozása vegyi úton. 

forrás: Wikipédia

COMPAYACOMPAYA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/316597/quacks-quedlinburg-alchemists/credits
https://www.schmidtspiele.de/details/produkt/die-quacksalber-von-quedlinburg-die-alchemisten-2-erweiterung.html
https://www.compaya.hu/
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Ismertető

Takenoko: Apróságok
Általam régen várt magyar nyelvű kiegészítőről szeretnénk nektek beszámolni a következő cikkemben. A Takenoko 
játékot a szerkesztőségben is többen szeretjük, mi sem bizonyítja ezt jobban, mint az, hogy kétszer is szerepelt la-
punk hasábjain (itt és itt).  Ahogy a bemutatókban is olvashattátok, egy igazán szerethető, látványos, mondhatni 
cuki családi játékról van szó, amely mellé kezdők és haladó játékosok is leültethetők. Nem tökéletes, gyakorlott játé-
kosok gyakran róják fel hibájának a célkártyák kiegyenlítetlenségét, vagy a szerencsefaktort, de én valahogy ennek a 
játéknak ezt mindig elnézem. Soha nem azért ülök le mellé játszani, mert mindenáron meg szeretném nyerni, hanem 
a hangulatáért és a játékmenetéért. Rengeteg egyedi ötlet, jó mechanika, látványos asztalkép jellemzi, érdemes vele 
egy próbát tenni.

Az alapjáték

Azok kedvéért, akik az alapjátékot nem ismerik, engedjétek 
meg, hogy pár mondatban írjak róla a teljes kép érdekében. 
Japánban járunk, ahol hosszú évek óta tartó diplomáciai 
tárgyalás eredményeképp Japán és Kína kapcsolata végre a 
javulás útjára lépett. A kínai császár hálából népe szent álla-
tát, a béke szimbólumát ajánlja fel újdonsült szövetségesé-
nek egy óriáspanda személyében. A japán császár megbízza 
hát udvari tanácsának tagjait - a játékosokat - hogy viseljék 
gondját a békés állatnak. Aki ugyan békésnek békés, ám an-
nál falánkabb. Ez pedig rendkívül megnehezíti a játékosok 
dolgát, mert elsődleges feladatuk mégsem a pandaetetés 
lenne, hanem a császár bambuszkertjének ápolása. Segít-
ségükre siet a birodalom főkertésze is, ám sajnos az ő türel-
me még kevesebb a jószág iránt.

A játékosok öt akció közül választanak két különbözőt, me-
lyek a következők lehetnek: új parcella lerakása, öntözés, 
célkártya húzása, a panda etetése mozgatással, vagy lépés 
a kertésszel, ezáltal friss, lédús bambuszok növesztése. Az 
időjárás azonban néha beleszól a dolgukba. Mivel általá-

ban elég kiszámíthatatlan, pont kapóra jön 
ehhez egy dobókocka. A dobott szim-

bólum segítségével szert tehetünk 
akár fejlesztéslapkára, szerezhe-
tünk vagy növeszthetünk bam-
buszt, kaphatunk plusz akciót 
vagy élhetünk azzal az opcióval, 

hogy két egyforma lehetőséget 
választhatunk a körünkben.

 

 

 

„Szép munka, főkertész! Ahogy gondját viselte 
a birodalmi pandának, az egyszerűen csodála-
tos! A kínai császár elismerése jeléül újabb ál-
latot bíz magára, és nem is akármilyet! 
Még több odafigyelésre és 
szorgalomra lesz szüksége, 
ha a pandapár minden 
igényét ki szeretné 
elégíteni... az apró-
ságokéról már nem 
is beszélve!”

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=16
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A játék célja játékosszámtól függően bizonyos számú cél-
kártya teljesítése, melyek vonatkozhatnak a parcellák el-
helyezkedésére, meghatározott színű és magasságú bam-
buszok növesztésére vagy a panda megetetésére az általa 
igényelt színű és mennyiségű bambusszal. Ahogy írtam is, 
kellemes családi játék, kellően taktikus, látványos és szó-
rakoztató, mindig helye lesz a polcomon.

Az Apróságok

Nézzük meg, mit kapunk a kiegészítőben még a játékhoz. 
Először is egy kisméretű, de legalább ugyanolyan szép do-
bozt, tökéletes inzerttel és a már ismert cukorka rózsaszín 
belsővel. És ha már rózsaszín, akkor bizony elérkezik fa-
lánk pandánk számára is a szerelem, amiért bizony néha 
félre kell tennie éhségét, vagy egyenesen feláldoznia egy-
két bambuszt a saját tartalékából. Amit persze megtesz, 
ám néha azért vonakodva. Sőt, azt is meg kell vallanunk, 
hogy főkertészünk arcán sem az őszinte öröm jelei látha-
tók, amikor rájön, hogy az új jövevény egy pandahölgy.

Tulajdonképpen három új modul érkezik a játékba, melye-
ket azonban egyszerre érdemes használni. Az első modul 
hat új parcellát tartalmaz, a pandalány szimbólumát lát-
hatjuk rajtuk. Ezek a parcellák azonban rendelkeznek spe-
ciális tulajdonsággal is:

 » egy új tó, melynek funkciója megegyezik az erede-
tivel

 » főkertészünk is kap végre fedelet a feje fölé, a kuny-
hólapkán nem nő bambusz, de a kertésszel ide lép-
ve húzhatunk három különböző célkártyát, melyből 
egyet meg is tarthatunk

 » Kamis kert, ahol egyszerre mindhárom színű bam-
busz hajt, és ha a kertész itt dolgozik, az összes szom-
szédos öntözött lapkán is sarjad bambusz a színétől 
függetlenül

 » megszentelt domb rózsaszín, zöld és sárga színek-
ben. Ha ezeken növesztünk bambuszt, akkor nem-
csak a szomszédos azonos színű öntözött mezőkön, 
hanem az összes azonos színű öntözött parcellán is 
nő egy új hajtás.

A második modulban tizennyolc célkártya található, hat-
hat darab mindegyik pakliban. Ezek között van olyan, ami 
az új parcellákhoz kötődik, illetve olyan is, ahol a pandát 
nem elég megetetni, hanem el kell mozgatnunk valame-
lyik tavacskára is előtte. Ezeket a célkártyákat csak bele 
kell kevernünk a megfelelő kupacokba, a játékmenetbe 
nem szólnak bele, de hoznak egy kis változatosságot azért.

A harmadik és legmeghatározóbb modul természetesen 
a hölgy és a bocsok érkezése. A pandalány a pandához 
hasonlóan egy nagyon helyes műanyag figura képében 
jelenik meg, még a pandabébik három-három korongon 
mindhárom szín esetén. A pandahölgy akkor lép játékba, 
amikor az első vele jelölt új parcella lehelyezésre kerül. 
Innentől kezdve mindig, ha egy ilyen lapkát leteszünk, őt 
arra át kell mozgatnunk. Egyébként pedig a pandamozga-
tás akcióval mi magunk is tudunk lépni vele ugyanolyan 
szabályok szerint, ahogy a pandával tesszük. Ha a lány 
ugyanarra a mezőre lép, ahol a fiú tartózkodik, akkor egy 
bambusz fejében hajlandó lesz a nászra, azaz, ha a játé-
kos a készletéből bead egy bármilyen színű bam-
buszt, választhat egy azzal megegyező színű 
pandabocs korongot. A korongok hátulján 
három extra, azonnal végrehajtandó bó-
nuszakció található: célkártya 
cseréje, öntözőcsatorna vagy 
fejlesztés lapka elvétele. Nem 
utolsó sorban ezek a bébik két-
két pontot érnek a végső pon-
tozás során, mely itt is ugyan-
akkor következik be, mint az 
alapjátékban.



8+   2-4   45'

Tervező:
Antoine Bauza, Corentin Lebrat

Megjelenés:
2015, 2021

Kiadó:
Bombyx, Gémklub

Kategória:
akcióválasztós, lapkalehelyezős, szettgyűjtősTa

ke
no

ko
: A

pr
ós

ág
ok

Ta
ke

no
ko

: A
pr

ós
ág

ok

www.jemmagazin.hu 36

Vélemény

Vajon szükséges-e a kiegészítő az alapjátékhoz? Nos, ne-
héz kérdés. Nekem például igen, de bőven el tudom kép-
zelni azt a helyzetet is, amikor valaki azt mondja, hogy elég 
az alapjáték. A kiegészítővel együtt picit megnő a játékidő, 
több időbe telik teljesíteni egy-egy bonyolultabb célkár-
tyát. A komplexitás is növekszik, a pandalány játékba ke-
rülése plusz választási lehetőséget kínál és a speciális par-
cella lapkák is igénylik a több figyelmet. Ám még mindig 
megmarad a családi kategóriában. A két pandafigurával 
pedig nekem továbbra is az egyik leglátványosabb darab 
ebben a csoportban. Az új célkártyák és a két játékvariá-
ció, amit a szabály tartalmaz sokat hozzátesz az alapjáték 
kiegyensúlyozottságához. Az egyik variáns szerint a panda 
nem eheti meg az első bambuszhajtást, csak a második, 
harmadik, negyedik szinten lévő friss sarjakat. A másik 
szerint pedig, ha mindhárom különböző célkártyából szet-
tet hozunk létre, plusz három pont üti a markunkat. Ezzel 
a módosításokkal már nem róhatjuk fel a játéknak, hogy 
a pandás célkártyák túl könnyűek és túl erősek, a kiegé-
szítő ilyen szempontból jól orvosolja tehát az alapjáték 
hibáit. Ha még az alapjáték haladó szabályát is használjuk, 
miszerint, ha már teljesített célkártyát húzunk fel, azt el 
kell dobnunk és újat húznunk helyette, a szerencsefaktor 
szerepét is csökkentettük, és máris egy középnehéz, gon-
dolkodós, de magával ragadó és ötletes családi játékot ka-
punk, amit jó szívvel ajánlok mindenkinek.

nemes

   

„Papák és Mamák
A panda párzási időszaka márciustól 
májusig tart és fogságban mindig ele-
gendő az elérhető élelem.
A hím panda hozzászokik, hogy a leg-
kevesebb erőfeszítést tegye, és mint 
ilyen, azt tetteti, hogy több minden is 
érdekli...
Szerencsére ebben az időszakban a 
nőstény panda elveszti az étvágyát, 
és kifejleszti a hívóénekét, hogy rabul 
ejtse a hím szívét.
A pandák általában 1,5-2 évente 
hoznak világra utódot... de mindig 
vannak kivételek. Egy babáról gon-
doskodni épp elég nehéz...hát még 
kilencről!” - szabálykönyv

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/174095/takenoko-chibis
https://studiobombyx.com/en/jeu/takenoko/
https://www.gemklub.hu/
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Játékelmélet

Félkooperatív játékok
A félkooperatív (angolul semi-cooperative) játékok BoardGameGeek szerinti definíciója, hogy a játékosok küzdenek 
és kooperálnak egymással, miközben egy közös célt akarnak elérni. A lehetséges kimenetel vagy az, hogy egyvalaki 
vagy többen nyernek, vagy pedig senki sem nyer. Az én hipotézisem, amit ebben a cikkben fogok kifejteni, az, hogy 
a BGG definíciója hibás.

Hibás, mert egy játék ezeknek a feltételeknek megfelelve 
sem feltétlenül lesz félkooperatív.

Szerintem mitől lesz egy játék 
félkooperatív

Egy játék akkor kooperatív, ha a játékosok összedolgozva 
közösen akarnak egy célt elérni, és akkor kompetitív, ha 
egymással versenyezve próbálják elérni a saját céljukat.

Ha a feladat közös, de van egyéni cél, amit a játékos el 
akar érni, ami esetlegesen más játékos akadályozásával 
érhető el, akkor beszélhetünk félkooperatív játékról.

Bár ez egy látszólag megengedő definíció, valójában meg-
lepően kevés játék fér bele.

Lássunk pár ellenpéldát!

Mi nem félkoop?

Kezdjük a triviálisakkal!

A Mars terraformálása: Sokan 
inkább a hangulata miatt szere-
tik ezt a kiváló stratégiai játékot. 
Lakhatóvá teszünk egy másik 
bolygót! Ráadásul ez pontokat 
ér a játék végén. Ugyanakkor 
nem csak így lehet pontokat 
szerezni, és számos straté-
gia csak kis mértékben vagy 
szinte egyáltalán nem igényli, 

hogy a terraformálás haladjon, mert más forrásból szerzi 
a pontokat. Ilyen lap pl. a Rendvédelmi flotta, ami vadász-
gépeket termel, a Jupiter-ikonokkal operáló kártyák, a le-
begőkkel operáló kártyák (a Vénusz kiegészítőtől kezdve) 
vagy az állatos kártyák.

A sikeres terraformálás nem közös cél, mindössze egy, a 
játék végét indító hatás, mint amikor pl. a Ticket to Ri-

de-ban elfogy valakinek 
a vonata. Ettől még egyik 
sem lesz semmilyen mér-
tékben kooperatív.

Shadows over Camelot: 
Ebben a játékban, ha az 
árulós verziót játsszuk (az 
áruló nélküli verzió koope-
ratív játék), akkor van egy 
játékos, aki a csapat ellen 
cselekszik. Ettől még nem 

lesz a játék félkoop, mindössze lesz egy áruló, aki a csapat 
ellen játszik. Akkor az overlordos egy a sok ellen játékok is 
félkoopok lennének, mint az Odalent vagy a Doom.
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Betrayal at the House on the Hill: 
A játék kooperatívként indul, majd 
valaki új szerepet kap és a csapat 
ellen fordul. Innentől ez is egy sima 
egy a többi ellen játékká alakul.

Lássuk a kevésbé egyértelműeket!

Bang!, Avalon, Secret Hit-
ler, Battlestar Galactica, 
illetve várhatóan az új verzi- ója, a Kifürkész-
hetetlen: Ezek a játékok igazából csapatjátékok, 
mint a Fedőnevek vagy a Captain Sonar. Annyi 
a különbség, hogy a csapatok a játék elején nem 
ismertek. Ezt a mechanikát rejtett szerepnek 
vagy rejtett csapatnak hívják, és bár ők koope-
rálnak, ettől még nem lesz a játék félkooperatív, 
mert valakivel együttműködöm, valakivel meg 

nem, még ha ez az elején nem is egyértelmű, hogy kivel 
kell ezt tennem.

Cosmic Encounter, Munchkin: 
Alapvetően ezek kompetitív já-
tékok, csak lehetőség van arra, 
hogy többen is nyerjenek benne 
egyszerre. Ettől még nem lesz fél-
kooperatív.

Na jó, de akkor melyik játékok fél-
kooperatívak?

A majdnemek

A korai játékok, amik lazán már kapcsolódnak a félkoope-
rativitáshoz, a Junta 1978-ból és a Republic of Rome 
1990-ből. Az előbbiben egy banánköztársaságot irányí-
tunk, és célunk minél több nemzetközi segély elsikkasz-
tása, az utóbbiban a Római Köztársaságban próbálunk 
szenátorok irányításával pozíciókat szerezni, miközben 
különböző problémákat kell megoldani, amik mindannyi-
unkat veszélyeztetnek. A végén azonban csak egyvalaki 
nyerhet, amikor eléggé megerősödött a pozíciója.

A következő versenyzőnk a Cutthroat Caverns 2007-ből. 
Közösen takarítunk ki egy labirintust. Ugyanakkor előfor-
dulhat, hogy a legsikeresebb, legtöbb presztízzsel rendel-
kező kalandozó nem jut ki élve a labirintusból...

2010-ben érkezett a Castaways. A lakatlan 
szigeten való túlélés és végül kimenekülés a 
cél. Itt, bár a játék 
kooperatív, a végén 
az fog nyerni, aki 
a legtöbb törté-
netkorongot szedi 
össze, és ő lesz a 
végső győztes.

Ezekben a játékokban az a kö-
zös, hogy mind kooperatívan 
működnek, de végül csak egy 
győztesük lehet. Lehet őket fél-
kooperatívnak nevezni? Talán. Ezek a játékok már 
megfelelnek a definíciónak, mégis nehéz szívvel mondom 
őket annak, mert csak egy győztesük lehet.

Az első valódi félkooperatív játék, 
ahol több győztes is lehet, a Hol-
tak Tele: Válaszúton, ami 2014-
ben jelent meg. Itt mindenki a 
túlélésre játszik, de a saját cél-
ját is teljesíteni akarja.

2016-ban jelent meg a New 
Angeles, az FFG Android vi-
lágán játszódó félkoopera-
tív játéka. A játékot azzal 
a mondattal promotálták, 
hogy lehet, hogy több győztes is lesz, 
de valaki biztos veszít. A játékosok a New Angeles nevű 

óriási metropoliszt irányító gigaválla-
latok vezetői, akik próbálják 
menedzselni a várost, hogy az 
élhető legyen, nehogy a szövet-
ségi kormányzat beavatkozzon, 
emellett pedig egymást is le 
akarják győzni, minél több va-
gyont szerezve. A játékos akkor 
nyer, ha a véletlenszerűen kapott 
ellenfelénél több tőkéje van a já-

ték végén. Ezt kavarja meg egy esetleges föderalista 
áruló, akinek az a célja, hogy a cégek megbukjanak és a 
város újra a kormány irányítása alá kerüljön, közben pedig 
ő is szerezzen egy kevés tejbe aprítani valót.

A partijátékok között is található ilyen játék, a 
kifejezetten megosztó Hellapagos. A 
2017-es tematikus játék szintén egy la-
katlan szigetről szól, akár a Castaways. 
A játékosok próbálnak túlélni étel- és 
vízgyűjtéssel, illetve fát gyűjtenek arra, 
hogy tutajt építsenek a meneküléshez, 
mert jön a trópusi vihar, ami mindent 
elpusztít a szigeten. A cél mindenkinek 
a túlélés. De ha nincs elég étel vagy ital, 
akkor bizony valakinek búcsút mondunk…

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_09.pdf#page=13
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2018-ban az Awaken Realms elhozta nekünk a Nemesist. 
Az Alien-témát látványosan lenyúló játék játszható telje-
sen kooperatív módban, de talán a legizgalmasabb az a 
játékmód, amikor a játé-
kosok nem nyílt, hanem 
titkos célok alapján, 
akár egymás ellen is 
menve próbálják haza-
vezérelni az űrhajót. 
Hogy az hol van és 
mi kell ahhoz, hogy 
eljuthassanak oda? 
Nos, ez a célkártyán 
múlik. De esélyesen 
nem fog mindenki-
nek sikerülni azt tel-
jesítenie...

Miért van olyan kevés félkoop játék?

A BGG-n a cikk elkészültének idején mindössze 303-at 
minősítettek annak, ennek több, mint a fele 2020-ban 
és 2021-ben jelent vagy jelenik meg, és vélhetően csak 
a megengedő definíció miatt került be hozzájuk ez a me-
chanika.

Rendkívül nehéz ilyen játékot fejleszteni. Egy borotvaélen 
kell egyensúlyozni, hogy ne legyen egy sima kompetitív 
játék koop elemekkel, de ne is legyen tisztán kooperatív 
játék vagy csapatjáték. A szerepeket megfelelően kell ki-
egyensúlyozni, ahogy az elérhető célokat is. Kellően ve-

szélyesnek kell lennie a közös ellenségnek, de amikor a 
saját célunkért munkálkodunk, annak is valami előnyt kell 
jelentenie a közösség számára.

Számomra a legigazibb félkooperatív játék a New Ange-
les, nem is nagyon készült hozzá fogható. Két ok miatt 
nem népszerű, egyrészt a hossza (4-6 óra a játékidő) miatt 
keveseket érdekel, akik meg szeretik az ilyen hosszú játé-
kokat, inkább a BSG-vel játszanak, mert hasonló játék és 
az sokaknak jobb élményt ad. Másrészt az Android cyber-
punk világa nem túl ismert és részletesen kidolgozott, így 
a témához sem tud kapcsolódni sok ember.

Hogyan játsszunk félkooperatív játékot?

A legfontosabb, hogy soha ne veszítsük szem elől a saját 
célunkat. Ezzel nyerhetünk csak, vagyis ez a legfontosabb. 
Találjuk meg a természetes szövetségeseinket, akikkel tu-
dunk kooperálni, mert a céljuk nem ellentétes a miénkkel. 
Közben pedig tartsuk szemmel a közös célt és a lehető leg-
többel járuljunk hozzá a sikerhez.

A félkooperatív játékokat azoknak ajánlom legfőképp, akik 
szeretnek egy közös célért dolgozni úgy, hogy közben sü-
tögethetik a saját pecsenyéjüket is. Akik nem rajonganak 
a kooperatív játékokért, azoknak is érdemes próbát tenni 
velük, mert kifejezetten izgalmas dinamikája van az ilyen 
daraboknak.

Tzimisce

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2820/semi-cooperative-game


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

https://www.piatnikbolt.hu/
https://www.gemklub.hu/
https://kelleresmayer.hu/
http://www.deltavision.hu/
https://www.compaya.hu/
https://reflexshop.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14
https://a-games.hu/

