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Itt az ősz, közeleg a tél, és minden, ami ezzel jár: 
lehullanak a levelek, egyes állatok téli álmot al-
szanak, néhány madárfaj elköltözik, szóval úgy 
összességében, sokkal kopárabbá és barátság-
talanabbá válik a környezetünk. De mi küzdhe-
tünk ez ellen, nem kell beletörődnünk. Na, nem 
úgy értem, hogy menjünk ki és erőszakkal éb-
resszük fel a sünöket (a medvét nem javaslom) 
vagy fűtsük az udvart. Sokkal inkább azáltal, 
hogy behozunk olyan játékokat az életünkbe, 
amikben növények és állatok vannak, ezek a ta-
vaszra vagy a nyárra emlékeztetnek.

Pagodák kertje - ez rögtön a borítóra is került: 
egy erőforrás gazdálkodós játék, ahol tájké-
peket festünk és közben begyűjtjük a játék fő 
komponensének, a játéktér közepén magasodó 
pagodának kijáró irigy pillantásokat. Coffee 
Traders - ez a játék most új, egyúttal pedig 
a világ körüli utunk következő állomásához, 
Etiópiához (is) köthető: természetesen kávét 
termesztünk és árusítunk benne. Uradalom - 
egy új magyar játék, amelyik megirigyelte a sok 
roll & write kiadás sikerét, és bebizonyítja: ilyet 
(vagy még jobbat) mi is tudunk! Fűszerkert - 
nem a legizgalmasabb tematika, de a szettgyűj-
tés mindig jól működpő mechanizmus, most 
éppen fűszernövényekkel. Én nagyon várom a 
szagos verziót! Szívem szerint ide sorolnám a 
Blue Bananát is, mert hogy a banán is növény, 
de ez inkább kakukktojás a többiek között: itt 
az emberi agy berögződéseit kell tudni megha-
ladni akkor, amikor egy megszokott tárgy most 
teljesen más megvilágításban (mit megvilágí-
tásban! színben!) jelenik meg.

Ezzel viszont lassan át is kötünk a partijátékok-
hoz, amelyekből a Blue Bananán kívül még itt 
a Top 10, ahol egy megadott feladatot kell el-
játszani 1-től 10-ig terjedő skálán, és ezeket az 
előadásokat kell sorrendbe állítani. És talán par-
tijáték a Gyémántvadászok is, ahol a szerencse-
kísértős mechanizmus megint feszítő dilemmák 

elé állítja a játékosokat. Ha dilemmákra vágy-
tok, akkor a négy képregényes kaland, melyek 
bár nem társasjátékok, de nagyon jó időtöltést 
adnak, és nemcsak egy személynek, bővelkedik 
döntéshelyzetekben. De vigyázzatok, néhány 
döntés akár halálos is lehet.

Apropó, halál. Még csak véletlenül sem volt 
szándékos az, hogy ezek a könyvek ma, novem-
ber 1-jén kerülnek bemutatásra a magazinban, 
de tény, hogy van némi áthallás egy-két kö-
tet és a másodikai Halottak Napja közt. És ezt 
még megtetézzük azzal, hogy itt kapott helyet 
a Harry Potter: A halálfalók felemelkedé-
sét bemutató cikk is. Ehhez már nem is fűzünk 
semmit.

De ne zárjuk sötét hangulatban sorainkat, itt 
van néhány vidám játék. Divatos öltözködési 
vágyunkat most egy sorozatgyűjtős játékban 
élhetjük ki (Super Stylist), egy fagyigyárban 
gyárthatunk ízkombinációkat (Freeze Factory), 
az űrkutatásban vehetünk részt olyan asztro-
nautákkal, akik állatok (Vad kozmosz) és vé-
gül megpróbálhatunk megmenteni egy bűvé-
szelőadást, ami kettő és fél perc múlva kezdődik 
(Varázs Bagázs). 

És még mindig maradt egy játék, amit viszont 
sehogy sem tudtunk betuszkolni egyik fenti 
kategóriába sem, és talán azt akarja bizonyí-
tani, hogy minden lapszámba kell egy poliomi-
no játék. Itt a minimalista designjával tüntető 
Project L.
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Ismertető

Pagodák kertje
A Pagodák kertjének háttértörténete szerint egy keleti királynő építtetett egy titokzatos pagodát az istenek  
tiszteletére, azonban megbetegedett és versenyt indított utódjának megtalálására. A játékosok azokat a verseny-
zőket alakítják, akiknek céljuk a legszebb kert felépítése, hogy ezáltal ők legyenek kiválasztva utódnak, vagyis meg-
nyerjék a versenyt. Ismét egy természettel kapcsolatos játék, amelyben ezúttal kerteket kell építenünk – ami a játék 
címe alapján nem is annyira meglepő.

Kiemelkedő látványvilág

Kétségtelen, hogy a Pagodák kertjének rendkívül lát-
ványos eleme egy négy szintből álló, háromdimenziós 
pagoda, amely nem pusztán dekoratív elem, hanem 
mindegyik szint a játék négy erőforrásának egyikét mu-
tatja (fű, fa, kő, víz), és mindegyik oldalán különböző 
mennyiségű (0, 1, 2, 3) elérhető erőforrás 
található. Nagyon feltűnő a játéktér kö-
zepén magasodó pagoda, és bármikor 
játszottunk vele a klubban, többen is 
odaléptek megcsodálni, mert annyi-
ra vonzza a tekintetet. Szeretem, ha 
egy játéknak egyedi kinézete van, egy olyan 
alkatrésze, eleme, ami feltűnő, amire ránézve 
rögtön tudja az ember, hogy ez melyik já-
ték. Ilyenek a Tzolki’n-ban a fogaskere-
kek, a Takenokóban a bambuszok és 
a panda, az El Grandéban a castillo 
torony, az Everdell örökfája vagy a Fesztáv-
ban a madáretető formájú dobótorony.

Tehát a pagodát 
középre rakjuk, 
köré rakjuk az 
erőforrásokat, 
mellé helyezzük az 
istenek tábláját, 

ahol a játékosok 
fognak a négy isten 

sávján haladni, valamint 
mindenki kap 5-5 kártyát, majd a húzó-
pakli mellé felcsapunk három kártyát 
képpel felfelé, és kezdődhet a játék. 

A játékos a körében 3 akciót hajt végre, és minden 
akció végrehajtásához el kell dobnia egy kártyát, 
majd a kör végén újból ötre húzza fel a kezét vagy 
a látható kínálatból, vagy vaktában a húzópakliból.  
A három akció lehet ugyanaz és lehet különböző is.  
A lehetséges akciók:

Alapok lefektetése: A kártyák hátoldalán  
a megépítendő kertek panorámái vannak. 

Négyfajta kert van a játékban, ame-
lyek 2, 3, 4 vagy 5 részletből állnak.  

A panorámaképek elkészítéséhez először 
le kell fektetni az alapokat; ezt úgy lehet 

megtenni, hogy magunk elé helyezzük 
a kívánt kártyát, amely megmutatja, 

hogy melyik erőforrásból mennyit kell 
rátenni a kártyára ahhoz, hogy kész legyen. 
Egyszerre három alapunk lehet magunk 

előtt építés alatt, és nem lehet két ugyan-
olyan típusú (például nem lehet az 5 rész-

ből álló kép második részéből kettő, de 
lehet egy második és egy ötödik részlet), 
de nem kell sorrendben megcsinálnunk 
azokat, azaz előbb letehetjük például egy 
panoráma középső részét, majd csak utá-
na kezdjük el az első részét.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_04.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_02.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_04.pdf#page=5
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A pagoda elforgatása: Az áruk összegyűjtése érdekében 
negyed fordulattal tudjuk forgatni a pagodát, és ezáltal 
azokat az erőforrásokat kapjuk meg, amit a forgatás után 
a mi oldalunkon látunk. A pagoda 4 szintje külön-külön 
forgatható, de ha egy alsóbb részt forgatunk, akkor a felet-
te álló részek is vele forognak. Azt, hogy melyik szint for-
gatható, azt az a kártya mutatja meg, amelyet kijátszunk 
a forgatáshoz, illetve ez mutatja meg azt is, hogy utána 
alulról felfelé vagy felülről lefelé gyűjtjük-e be az erőforrá-
sokat. Ez nagyon fontos, mert a raktárunkban csak 4 da-
rab erőforrás fér el, és kötelező minden erőforrást elven-
ni sorrendben, ahogy a kártya mutatja, így előfordulhat, 
hogy olyan erőforrásokat kell begyűjtenünk, amikre nincs 
is szükségünk.

Egy erőforrás elvétele: Ha a kártyán nem pagodaforgatás 
van, hanem egy talicskaszimbólum, akkor egy tetszőleges 
erőforrást el lehet venni és azt rögtön rá lehet rakni az 
építendő kártyára.

Erőforrások áthelyezése: 
A raktárból erőforrásokat 
lehet ráhelyezni a már 
lehelyezett alapkártyák-
ra. Ekkor van lehetőség 
a raktár ürítésére, azaz 
nem a kártyára tes�-

szük, hanem eldobjuk azokat 
az erőforrásokat, amikre nincs szüksé-

günk, mert csak a helyet foglalják.

A játék végső soron a panorámaképek készítéséről szól, 
mivel minden kártya egy panoráma része. Minden kártyán 
van egy bizonyos színű isten szimbólum; ha megépíted  
a kártyát, akkor az adott színű istensávon haladsz előre, il-
letve ha van még olyan kártya, amelyet már az adott kert-
ből megépítettél, akkor azt a kártyát is újból leléped, így 
egy több részletből álló panorámával egész kis sorozatot 
lehet lépni. Ha valaki az egyik sávon a pálya jobb szélső 
10-es részén tartózkodik, akkor már nem lép tovább, ha-
nem mindenki más egy hellyel visszalép. Ez a mechaniz-
mus a békés kertépítéshez annyira nem illik, de nyilván  
a játékosok közötti interakció növelése miatt hozták be. 
Ha valaki elkészít egy panorámaképet, akkor választhat 
egy elérhető bónuszt; ezek lehetnek győzelmi pontok, 

raktárhely bővítés vagy 1-4 erőforrás azonnali lepakolása 
a már alapként lerakott kártyákra.

A játék akkor ér véget, ha valaki megépített megfelelő szá-
mú kártyát, ami a játékosok számától függ.

A pagoda toronyszerű, többszintes, kőből, téglá-
ból vagy fából készült építmény, főként Kelet- és 
Délkelet-Ázsiában; általában buddhista templom- 
együttes része. A pagoda az ősi indiai sztúpából 
alakult ki, amely rendszerint egy szent ember 
vagy király földi maradványai, illetve ereklyéi fölé 
emelt, kupola alakú emlékmű. A tibeti és nepá-
li buddhista pagodák palack formájúak; 
Burmában, Thaiföldön, Kambodzsában 
és Laoszban viszont a gúla vagy kúp 
alak a jellemző; a legismertebb 
pagodatípus Kínában, Koreában és 
Japánban jött létre. Ez magas to-
rony, melyen az alsó szint formája 
lépcsőzetesen ismétlődik, felfelé 
egyenletesen csökkenő arányban. 
Az emeletek lehetnek kör alakú-
ak, négyzetesek vagy sokszögűek. 
A kelet-ázsiai pagodánál minden 
egyes szintet kifelé hajló tető fed, 
az egész épület pedig korongokkal 
díszített hegyben végződik.

https://terebess.hu/keletkultinfo/lexikon/pagoda.html
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A játék végén csak az számít, hogy ki mennyi pontot ért 
el az istensávokon, amihez az esetleg bónuszként válasz-
tott pluszpontok adódnak hozzá. Az, aki a legtöbb pontot 
szerezte, a legjobb benyomást tette az istenekre, és ő lesz  
a királynő utódja.

Gondolatok a pagodáról

A Pagodák kertje már a doboz kinyitásakor is meglepi az 
embert. Egyből azzal kezdhetjük az első játékot, hogy ös�-
szeszerelhetjük a pagodát, és amikor összeállítjuk, rögtön 
jön a kérdés: ezt hogy fogjuk elpakolni? Szerencsére ezzel 
nincs gond, mert a dobozban egy nagyszerű betétet ta-
lálunk, ahová könnyedén, sérülésmentesen el tudjuk pa-
kolni a pagodát. De nem csak a pagoda miatt szép a játék,  
a gyönyörű grafikával ellátott kártyák, a fából készült erő-
forrásjelzők is mind kiemelkedőek, egyértelműen érde-
mes olyan szép játékok között említeni, mint az Everdell, 
a Fesztáv, a Stone Age jubileumi kiadás a Rokokó vagy  
a Tokaido.     

De most már eleget áradoztam a játék kinézetéről, ideje 
lenne a játékélményről is beszélni egy kicsit. A játék nem 
csak gyönyörű játékkomponensekkel van tele, hanem 
egyben egy szórakoztató, taktikai családi játék is. Nagyon 
jó a pagoda forgatási mechanizmusa, sokat gondolkodha-

tunk, hogy kártyáink közül melyiket használjuk 
fel, merre érdemes forgatni a pagodát, hogy  
a nekünk szükséges erőforrásokat be tudjuk 
szerezni. És persze, hogy az előttünk lévő játé-
kos forgatja el úgy, hogy nekünk pont nem lesz 
jó, ez bizony benne van a játékban.

A gyönyörű pagoda és az érdekes erőforrás-
gyűjtő mechanizmus miatt még tapasztaltabb 
játékosoknak is érdemes kipróbálni, de azért  

a Pagodák kertje inkább a kevésbé gya-
korlott játékosoknak nyújt jó szórakozást.  
Az egyetlen dolog, amit megkérdőjelezek, az újrajátszha-
tóság mértéke. Eléggé egy irányba mutat a játék: gyorsan 
építs meg egy kisebb panorámát és szerezz be valami jó 
bónuszt, majd utána menj a több részletből álló panorá-
mák irányába, hogy jól tudj haladni az istensávokon. Nem 
tudom, lesz-e hozzá kiegészítő, de ha igen, az valószínűleg 
tartalmazni fog új kártyákat, további bónuszokat, extra cé-
lokat, hogy változatossá tegye a játékot, mert most a játék 
lefolyása és célja ugyanaz minden alkalommal.

Akik szeretnek gyönyörű, szórakoztató, de nem túl nehéz 
társasjátékokkal játszani, azoknak a Pagodák kertje min-
denképpen ajánlott.

maat

REFLEXSHOPREFLEXSHOP
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https://boardgamegeek.com/boardgame/296043/four-gardens
https://www.koreaboardgames.com/boardgame/game_view.php?prd_idx=17022
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=35
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_03.pdf#page=5
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=21
https://reflexshop.hu/
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Fűszerkert
A Fűszerkert a 2016-ban Kickstarteren sikeresen futott Herbaceous című játéknak a Granna által kiadott bolti 
verziója. A Fűszerkertben a játékosok fűszereket szereznek be a saját és a közösségi kertből, majd a ládáikba ül-
tetik. A legjobb kombinációjú fűszerek elültetője nyeri meg a játékot.

A fűszerkert telepítése az 
egyik legegyszerűbb kerti 
foglalatosság

A játék szabályai nagyon egyszerűek; az aktív 
játékos a saját körében húz egy kártyát és el-
dönti, hogy azt maga elé, a saját kertjébe he-
lyezi, vagy középre, a mindenki által elérhető 
közösségi kertbe. Ezt követően húz még egy 
kártyát és azt az ellenkező helyre teszi, tehát 

ha az első kártyát saját maga 
elé tette, akkor a másodi-
kat középre rakja és for-
dítva, ha az elsőt középre 
rakta, a másodikat maga 
elé helyezi.

A körök nagy része így zaj-
lik, de nem mindegyik. A 
kártyahúzás előtt dönthet a 

játékos úgy, hogy fűszernö-
vényeket ültet el, ehhez felhasználhat fűszereket a saját és 
a közösségi kertből is. Mindenkinek négy cserepe van, az 

egyikben csak egyforma fűsze-
rek helyezhetők el, és nyilván 
minél több azonosat sikerül 
beraknunk, annál több pon-
tot kapunk. A másik cserép-
be csak különböző fűszerek 
valók, a harmadikba külön-
böző fűszerpárokat, a ne-

gyedikbe pedig három bármilyen 
fűszert ültethetünk. Az 1-2-3 pont értékű kü-

lönleges fűszerek csak ebbe az edénybe ültethetők, és ha 
sikerül elsőnek beültetnünk ezzel a kombinációval, akkor 
még plusz 5 pontot is kapunk. 
Minden edénybe csak 
egyszer lehet ültetni a 
játék során.

A játék addig tart, amíg 
el nem fogynak a fűszer-
kártyák; ekkor még min-
denki az üres edényeibe 
berakhat fűszereket, ha 
tud, és a legtöbb pontot 
elérő játékos nyer.

MAGYAR PREMIER
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Szerencsekísértő ültetés

A játék nagy része repetitív, hiszen húzunk, elhelyezünk 
kártyát, ismét elhelyezünk kártyát, ezúttal máshová, majd 
jön a következő játékos. Na, de amikor nem ezt csináljuk, 
akkor jön az izgalom. Elvigyem-e már a középen lévő kár-
tyákat, mert akkor lesz 5 különböző a sajátommal együtt, 
vagy várjak még, hátha megjön a hatodik és hetedik fajta 
is, de mi van, ha közben valaki lecsap rá és elviszi? Ez a 
push-your-luck mechanizmus – vagyis, hogy kísértsem-e 
még egy körig a szerencsémet vagy elégedjek meg a keve-
sebb, de biztos ponttal – feszültté teszi a játékot.

Itt nincs hosszú távú stratégia, hanem a jó döntések meg-
felelő időzítésén áll vagy bukik a győzelem. Persze nagy a 
szerencse szerepe, hiszen sikerességünk nagyon függ attól, 
hogy mit húznak fel a többiek, illetve én mit húzok a saját 
kertembe és mit kell beadnom a közös készletbe. A helyes 
döntés meghozatalához kicsit figyelni kell a kártyákat, mert 
lehet látni, ki mit gyűjt, és egy fűszerfajtából 9 darab van, a 
különleges fűszerekből pedig fajtánként 3 darab.

Gamereknek nem túl érde-
kes a játék, viszont csalá-
doknak elég izgalmas. 15-20 
perc alatt lejátszható a kör, 
amelynek során végig re-
ménykedünk, örülünk, bos�-
szankodunk attól függően, 
milyen kártyákat tudunk 
elvinni középről.

Miért érdemes családoknak 
játszani a Fűszerkerttel?

Előnye:
	» Gyors játék, egyszerű szabályok-

kal, ezért gyorsan tanítható.
	» Végig feszült a játék, de nem 

kell mégsem nagyon törni a fe-
jünket a játék közben. A hang-
súly a megfelelő időzítésen van.

	» Gyönyörű a grafika a dobozon, 
a kártyákon, tetszik, hogy a fű-
szernövényekről külön ismertető 
kártya is van. Jópofa lenne, ha 
ezeknek a kártyáknak olyan illata 
lenne, mint a valódi fűszereknek.

Hátránya:
	» A játék nagy részében csak a kártyákat 

húzzuk fel és helyezzük le.
	» Gamer szemmel nézve gyorsan megunható.
	» A fűszernövények gyűjtése és ültetése nem túl ér-

dekes téma.

A fentiek alapján egyértelmű, hogy családoknak, kezdő 
játékosoknak ajánlom a játékot. Bár a téma nem túl ma-
gával ragadó, de legalább friss, nem pedig már több tu-
catszor feldolgozott. Egyszerűsége miatt gyerekeknek is 
tökéletes játék.

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/195314/herbaceous
http://www.granna.hu/ujdonsagok.html 
http://www.deltavision.hu/
http://www.granna.hu/ujdonsagok.html
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Uradalom
Magyarország kis ország, nem nagyon tudjuk alakítani a trendeket. Ellenben gyorsan tudunk alkalmazkodni hozzájuk 
és innovatívan tudjuk kihasználni az adódó alkalmakat. Legalább is ezt szoktuk hangoztatni és ezt szeretjük hinni 
magunkról. A különböző Roll/Flip/Draw/Pull & Write játékok hulláma már tetőzik egy ideje, de valahogy nem 
múlik (persze tudjuk, ami késik…). És nem tőlünk indult ez a trend, de épp itt volt az ideje, hogy mi is felüljünk erre a 
vonatra. A játék, amivel ezt megtettük, nem más, mint az Uradalom, amely magyar szerző és magyar grafikus eszét/
kezét dicséri, magyar kiadó gondozta, de abszolút megállja a helyét bármelyik nemzetközi piacon.

Tiszta udvar + Rendes ház = Udvarház

Majdnem minden játéknak van egy története, legyen hát 
akkor ennek is. Valahol Európában járunk, valamikor a kö-
zépkorban. A többi nem fontos. Földesurak vagyunk (hát 
persze, kevesebbel be sem érnénk) és birtokainkat fej-
lesztjük. Ezt kemény fizikai munka helyett kockadobások-
kal érjük el, és papíron már egész jók vagyunk. De ennél 
nem is kell tovább mennünk, mivel a játék lényege a dobj 
és rajzolj, illetve a kockadraft mechanika.

Minden játékos kezdésnek kap egy lapot, amire majd 
rajzolhat. Piros pont a kiadónak, hogy ha 
elfogynának a lapok, azok a hon-
lapjukról letölthetők és nyomtat-
hatók. Ezután a játékosok eldöntik, 
hogy melyik játékvariánssal játsza-
nak, az A-val vagy a B-vel.

Az A játékban a játékosok 6 db azonos 
színű dobókockát vesznek el, dobnak 
velük, majd a dobott kockákat felteszik 
egy kartontálkára. A saját kockái közül 
mindenki elvesz egyet, berajzolja a dobott 
értéknek megfelelő tereptípust bárhová a 
lapra, majd a papírtálkát a draftolás szabá-
lyai szerint a szomszédjának továbbadja – és 
természetesen ő is kap egyet a másik oldali szomszédjától. 
Itt a dobott értékek megadott tereptípust jelölnek, tehát 
1: szántó, 2: hegy, 3: erdő, 4: folyó, 5: ház és 6: tó. Ezt 

addig folytatják, amíg el nem fogynak a 
kockák a tálkákról. Utána mindenki vis�-
szakapja a saját színű kockáit, megint dob 
velük, és így tovább. Mivel a lapon lévő 
négyzetháló, amit be kell tölteni, 6×6 = 
36 mezőből áll, könnyű kiszámolni, hogy 
6 forduló alatt telik be a lap, készül el a 
birtok. A játékosok háromszor a játék so-
rán kihasználhatnak egy-egy bónuszlehe-
tőséget: megnövelhetik, csökkenthetik 
vagy teljesen megváltoztathatják az el-
vett kocka értékét, azonban ezért majd a 
játék végén pontlevonás jár. 

MAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIER

https://boardgamegeek.com/thread/2260181/roll-flip-draw-pull-write
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A B játék szinte azonosan zajlik, kivéve, hogy mindenki 6 kü-
lönböző színű kockát kap. Itt a kockák színe határozza meg a 
tereptípust, azaz sárga: szántó, fekete: hegy, zöld: erdő, fe-
hér: folyó, piros: ház és kék: tó. Itt viszont annyi mezőre lehet 
berajzolni bárhová (tehát nem kell egybefüggően) az adott 
tereptípust, amennyi a kiválasztott kocka dobott értéke. Itt 
tehát előfordulhat, hogy egyszerre 6 mező telik be szántóval, 
tóval, stb. Értelemszerűen a parti is sokkal gyorsabban véget 
ér, mint az A változatnál, ahol minden körben mindenki csak 
1-1 mezőt tölthet be. A B változatban plusz pont jár annak, 
aki egy forduló alatt betölti a táblát, illetve annak, aki első-
ként tölti azt be; illetve pontlevonás annak, aki úgy vesz el 
kockát, hogy nem tudja az értékének megfelelő összes terep-
tárgyat berajzolni (mert előbb betelik a lap).

Néhány szabály mindkét változatnál azonos. Egyrészt a koc-
kák továbbadása az első fordulóban balra, majd a máso-
dikban jobbra, és így tovább, felváltva történik. Másrészt a 
pontozás is ugyanazokon az alapokon nyugszik; itt nem írjuk 
le részletesen, de a jól megszokott logikát követi: egyes te-
reptípusokból minél több egybefüggő kell, mások csak ak-
kor adnak pontot, ha megadott tereptípusok vannak mel-
lettük, végül van olyan is, ami alapesetben 1 pontot ad, de 
különleges esetben 3 pontot hoz mezőnként. 

És beszéljünk még a plusz nehezítési lehetőségekről is 
egy kicsit. Az Udvarház kártyák használatakor még a játék 
elején mindenki húz egy kártyát, amin egy 6 mezőből álló 
alakzat látható. Ez lesz az uradalom központja, ezt már kez-
désként be kell rajzolni a lapra, így ez rögtön elfoglal 6 me-

zőnyi helyet. Könnyű kiszámolni, hogy emiatt már 5 forduló 
alatt betelik a lap az alap 6 forduló helyett. Húzhatunk kö-
zös célkártyákat, amik plusz pontokat adnak a játék végén, 
illetve húzhatunk titkos saját célkártyákat, amelyek 
megint csak plusz pontok szerzését teszik lehe-
tővé, ha teljesíteni tudjuk őket (fejenként 
egyet választunk két kártya közül).

Értékelés

Én le vagyok nyűgözve, de tényleg, és 
több minden miatt. Egyrészt nem ezeket a 
játékokat szoktuk meg a Keller & Mayertől. 
Az ő specialitásuk a sokkal kisebbek számá-
ra készült játékok, és abban verhetetlenek is. Ha  
6 éves kor alatt keresünk társast, szinte biztos, hogy 
az ő kiadványaikba botlunk. De meg merték lépni azt, 
hogy nyitottak az idősebb korosztály felé, ráadásul egy 
napjainkban trendi játékmóddal (egyébként a magazin mos-
tani számában bemutatott Super Stylistról is gyakorlatilag 
ugyanez elmondható). Másrészt a kivitelezés hibátlan, jók az 
alkatrészek, szépek a színek, praktikusak a lapok és rajtuk az 
ikonrendszer, minden a helyén van. Na persze, az illusztrá-
tort nem kell dicsérni. Pozsgay Gyula neve közismert minő-
ségi grafikáiról (Ave Roma, Grund, Portolano). És végül a 
szerzőről is tegyünk említést. György János nevét, bevallom 
férfiasan, ez előtt a játék előtt még nem hallottam, de annyit 
tudok mondani: csak így tovább, várjuk a többi szerzeményt.

Amikor elért hozzánk is a Roll&Write széria (OctoDice, 
Vasútvonal, Ganz Schön Clever stb.), és amikor tetőzött, 
én egy kicsit kimaradtam a Kartográfusok „őrületből”, 
és csak kapkodtam a fejem, amikor használt példányok 12 
másodperc alatt keltek el a facebookos adok-veszek cso-
portokban. Aztán én is kipróbáltam, de messze nem ját-
szottam vele annyit, mint sokan mások. Most viszont, az 
Uradalom sokadik játszása után úgy érzem, bepótoltam 
a hiányt, és mindenkinek azt ajánlom, tegyen egy próbát 
ezzel a kifejezetten modern és eredeti játékkal.

drkiss

KELLER & MAYERKELLER & MAYER

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/347303/uradalom
https://kelleresmayer.hu/osszes-termek/75-uradalom.html
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_11.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_10.pdf#page=4
https://kelleresmayer.hu/
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Varázs bagázs
Nem néztem utána pontosan, de meglepődnék, ha kiderülne, hogy egy-egy sikeres bűvészelőadásra a maestro nem 
heteket-hónapokat készül. A trükkök sikerének nagy része a gyakorláson múlik, szóval ez nem egy rövid életű dolog. 
Maguk az egyes bűvésztrükkök pedig lehetnek gyorsak, az előadás pörgős, azért mégis azt szeretjük, ha az előadó 
elvarázsol bennünket, újabb és újabb mutatványokkal szórakoztat, leköti a figyelmünket. Ehhez képest sokakat (köz-
tük engem is) meglephet, hogy egy bűvész tematikájú játék írd és mondd kettő és fél perces játékidővel hirdeti ma-
gát, egy másodperccel se többel! Hogyan? Mi itt a titok? 

Azok a fránya galambok

A titok az, hogy itt a tematika viszonylag másodla-
gos, bár elismerem, ötletes az egész mechanikát 

nyuszikra, kalapokra és galambokra „felépíte-
ni”, mert könnyen bele tudjuk élni magunkat a 
bűvész szerepébe, és a figurák is kellően ara-
nyosak tudnak lenni. Szegény bűvészt pedig 
megsajnáljuk, mert éppen szétesőben van az 

előadása, és hosszú készülés ide, trükkök szá-
zai oda, a galambok megkeserítik az életét. 

Ezek ugyanis kiszabadultak és mindent 
összekavarnak.

A játékban – azon kívül, hogy kapunk 
három titokzatos, csillagozott borítékot 
(ezekről majd később) – csak lapkák van-

nak, meg egy homokóra. A lapkák közül 9 
darabon nyulak vannak 1-től 9-ig számoz-

va, másik 9 darabon kalapok, szintén ugyanígy 
számozva, meg 5 galamb (számozás nélkül) és 
egy bűvész. Kezdjük az alapszintű játékkal! A 9 
nyuszilapkát képpel lefelé lerakjuk egy sorba 
a játéktérre véletlenszerű sorrendben. Ezekre 

egyenként, képpel felfelé leteszünk egy-egy ka-
laplapkát. Van tehát egy sorunk, amin 1-től 9-ig 

véletlenszerűen sorakoznak a számok. A sor mellé 
tesszük a bűvésztokent, hogy lássuk, hol a sor eleje, majd 
játékosszámtól függően megadott helyekre leteszünk ga-
lamblapkákat, lefedve ezzel a kalapokat. Megfordítjuk a 
homokórát, és innentől 2 perc 30 másodpercünk van arra, 
hogy megnyerjük a partit.

Hogy lesz ebből előadás?

A játékosok egymás után kerülnek sorra, és körükben há-
rom akció közül választhatnak egyet:

	» felemelhetnek egy olyan kupacot, amin nincs ga-
lamb és megnézhetik a nyuszi számát, de nem mu-
tathatják meg a többieknek

	» megcserélhetnek két olyan kalapot, amin nincsenek 
galambok

	» megcserélhetnek két olyan teljes kupacot, amin nin-
csenek galambok

Ezután bónusz akcióként áttehetnek egy galambot egy 
kupacról egy másikra.

Mi ennek az egésznek az értelme? Az, hogy a játé-
kot akkor nyerik meg a játékosok közösen, ha a 2,5 
perc végére minden nyuszi növekvő sorrendben 
van, rajtuk pedig minden kalap is növekvő sor-
rendben van, magyarul minden adott számú 
nyuszin egy azonos számú kalap található. 



8+   1-4   2,5'

Tervező:  
Julie Dutois, Romaric Galonnier, Ludovic 

Simonet, Cécile Ziégler 

Megjelenés:
2020

Kiadó:
Lumberjacks Studio, Reflexshop

Kategória:
kooperatív, memória

Va
rá

zs
 b

ag
áz

s

Va
rá

zs
 b

ag
áz

s

www.jemmagazin.hu 12

És mindezt úgy, hogy közben a játékosok nem be-
szélhetnek egymással. Jogos az érzés, ha 
valaki a The Mindra asszociál – és nem a 
nyuszik miatt. 

Többféle megközelítés van, de minden-
képpen módszeresen kell nekiállni a fel-
adatnak. Mi azt követtük ösztönösen, hogy 
előbb a kalapokat rendeztük be sorszám 
szerint, majd a nyuszikat, miközben persze 
a teljes és kész kupacokat megpróbáltuk a 
rendes helyükre mozgatni. Nagyon hamar 
megtapasztalja a játékos azt, hogy miután 
megnézte a teljes kupacot és meglátta a nyu-
szi számát, szeretné elmozgatni azt a megfe-
lelő helyre, de persze nem lehet! Mert jön 
a következő játékos, aki persze nem tudja, 
hogy mi mit láttunk. És mire megint sorra 
kerülünk, lehet, hogy a nyuszi nincs már ott, 
vagy más kalap alatt van, vagy rákerült egy 
galamb és lefogja azt. A kalapok cserélgeté-
sét főleg arra az esetre tartogassuk, amikor 
vagy azokat akarjuk előbb sorrendbe rakni, 
vagy már tudjuk, hogy milyen nyuszik vannak 
alul és így közelítünk a végső, nyerő állapot 
elérése felé. Bár általában érdemes mozgatni 
a galambokat és ezáltal felszabadítani kupa-
cokat, egyes esetekben nagyon bosszantó 
tud lenni – főleg amikor te tudod, hogy két kupacot ki 
akarsz cserélni, hogy a jó helyükre kerüljenek, erre valaki 
más rátesz az egyikre egy galambot. Pech! 

Végtelen varázslat

Mi kezdetben annak rendje és módja szerint kezdtük a já-
tékot, de esélyünk sem volt. Bevallom őszintén, két és fél 
perc épp csak a játék megértésére volt elég elsőre, sem-
miképpen sem érdemi haladásra. Aztán persze belejöt-
tünk, de mivel a homokóra folyamatos stresszforrás volt, 
elhagytuk. Így már csak a memória elem maradt, meg 

annak a kitapasztalása, hogy bár 
kommunikálni nem lehet, jeleket 
folyton ad az ember. Talán leesik a 
másiknak, hogy egy kicsit erélye-
sebben lerakott galamb azt jelen-
ti, hogy az a kupac kész és jó he-
lyen is van, nem kell bolygatni. De 
ez a játék még így is elég nehéz, 
dacára annak, hogy egy könnyed 
kis darabnak mutatja magát. A 
homokórával persze még nehe-
zebb, szóval vagy gyakorlott tár-
saságoknak való, vagy ezen kell 
magukat begyakorolni ahhoz, 

hogy jól menjen. És akkor jönnek 
a csillagos borítékok: mindegyik 
egy nehezítés. Sőt, ahogy a csil-
lagok száma nő, úgy egyre nehe-
zebbek. Tisztára, mint egy legacy 
játékban. Pár példát a képek 
bemutatnak, nem a spoilerezés 
szándékával. Na, ezek voltak 
azok a játékvariánsok, amiket mi 
már ki sem próbáltunk, annyira 
nehéznek tűntek.

Összességében azt tudom mon-
dani, hogy egy nagyon egyszerű 

szabályú, de kellően nehéz játékot dobtak piacra, amivel 
csak azoknak érdemes próbát tenni, akikben van kudarc-
tűrés és bírják az idő nyomása okozta stresszt, mert a 2,5 
perces játékidő nem egy limonádé bohóckodást, hanem 
a számokkal való igazi bűvészkedést jelent. A doboz kivi-
telezése magas minőségű és innovatív, a játék egy borító-
ból csúsztatható ki, a játékszabály helye egy zseb, ezek a 
megoldások mind egy kicsit a rejtélyes bűvészdobozokat 
juttatják az ember eszébe. Hatalmas pluszpont a kiadó-
nak, hogy oldalán Print & Play változatban is elérhetővé 
tette a játékot.

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/303669/magic-rabbit
https://lumberjacks-studio.com/fr/project/magic-rabbit/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_12.pdf#page=14
https://reflexshop.hu/
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Harry Potter: 
A halálfalók felemelkedése
Eljött a sötétség, Tudjukki felfedte magát, a régi és új követői ostrom alá vették a varázsló világ fontosabb helyszíne-
it. Mr. Potter és barátai összegyűjtik erőiket, hogy méltó módon szembeszállhassanak a legnagyobb sötét varázsló-
val, míg Voldemort csatlósai előkészítik eljövetelét.

Aki az új évezred hajnalán volt fiatal, annak nem kell  
bemutatni J. K. Rowling varázsos világát, amelyet vagy  
a könyvek, vagy a filmek által ismerhettünk meg. Nagy 
Gyűrűk Ura rajongóként és mivel tinédzserként nem akar-
tam szeretni azokat a dolgokat, amiket sokan imádnak, 
engem a mozgóképes feldolgozás vezetett be a Roxfort 
iskola nagytermébe.

A Bölcsek Köve

A Harry Potter franchise olyan méretűre növekedett, hogy 
be kellett törnie a társasjátékok világába is, amivel sok jól 
muzsikáló játékcsalád megkapta a potteresített változatát. 
Természetesen kapott a Dobble, a Fedő- 
nevek, a Clue, a Trivial Pursuit és persze  
a Monopoly  is egy kerek szemüveggel 
ellátott borítót. A halálfalók 
felemelkedése is egy ilyen újra- 
gondolás, mivel a Rising sorozat 
a Marvel világ gonosztevőjével, 
Thanos-szal indult. Azóta legyőz-
hetjük Vader nagyurat, Jokert 
vagy akár Planktont is, ha Spon-
gyabob és társai bőrébe bújnánk.

A Főnix Rendje

A játékosoknak az asztal közepét 
uraló főgonoszt - akit most maga 
Voldemort műanyagba öntött or-

ratlan figurája testesít 
meg - kell megakadályoz-
niuk világuralmi törekvé- 
seiben. Le kell győzni  
a halálfalókat, mielőtt túl 
sok varázslót pusztítanak 
el, vagy minden játékos 
elveszíti az összes va-
rázslóját, vagy leg-
alább 4 helyszínt 
m e g fe r t ő z n e k , 
vagy bármelyik hely-
színt teljesen leigázzák.

Tehát főleg a Minisztérium, az Abszol út és Roxmorts meg-
védése lesz a feladat, amelyhez varázslókat kell toboroz-
ni a Főnix rendjébe, Dumbledore seregébe és a Roxfort 

csapatába. Minden játékos egy szereplőt választ a kez-
dőkarakterek közül, és megkapják a hozzá tartozó 

főhadiszállás kártyát, amely tartalmazza a kocka-
készletet és a csapat különleges képességeit.

A Tűz Serlege

A játék folyamán minden játékos köre 4 fázisból áll.  
Egy helyszínre kell mennie csapatával, majd dobni kell 
Voldemort kockájával. A dobott oldalnak megfelelően 
Tudjukki bábuját jobbra vagy balra fordítjuk egy hely-
színnel odébb, a Sötét Jegy esetén pedig marad, ahol 
volt. Ezután a nagyúr megtámadja azokat a varázslókat, 
akik az aktuális helyszínen tartózkodnak, beleértve az ott 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_04.pdf#page=25
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lévő játékos csapatát is. Ezután egy rontásjelölőt helyez 
oda, majd aktiválni kell az itt lévő halálfalók általános ké-
pességeit.

A Sötét Jegy szimbólum dobása esetén aktiválni kell az ös�-
szes játékban lévő halálfaló Sötét Jegy képességét minden 
helyszínen, továbbá a leigázott helyszínek ilyen hatásait is.

A halálfalók után az aktív játékos dob az összes meglevő 
kockájával, amit a főhadiszálláskártya, a karakterképessé-
gek és a varázslatjelölők biztosítanak. A kockák a barátság, 
a hűség, a tudás és a bátorság erejét szimbolizálják, és szí-
nenként más és más kombinációban találhatóak rajtuk a 
szimbólumok. Ezeket a szimbólumokat lehet felhasználni, 
hogy az aktív játékos új varázslókat toborozzon, halálfaló-
kat győzzön le vagy képességeket aktiváljon. A dobás után 
legalább egy kockát ki kell választani, amit fel lehet hasz-
nálni ezekhez, majd újradobni a maradékkal. Ezt addig 
folytatja a játékos, amíg nem tud vagy nem akar többször 
újradobni. Amennyiben sikerül egy halálfaló próbáját meg-

dobni, akkor az 
egy sebesülést 
szenved el, ha 
pedig egy va-
rázslóét, akkor 
a csapatba le-
het toborozni, 
a megdobott 
képességek pe-
dig aktiválha-
tóak lesznek.

A kör végén a sikeresen tobor-
zott varázslók az aktív játé-
kos csapatába kerül-
nek, lekerülnek 
a sebesülésje-
lölők. Minden ha-
lálfalóra mért sebzés 
után egy varázsjelölő 
kerül kiosztásra, majd min-
den kocka visszakerül a közös 
készletbe. Ellenőrizni kell a hely-
színek ellenállásmezejét, mivel azok 
rontásjelzővel való betelése esetén le-
igázódnak. A leigázott helyszínek tovább 
nehezítik játékot, mivel a Sötét Jegy képességük innentől 
tud aktiválódni. A legyőzött varázslók és halálfalók pedig a 
megfelelő dobópakli tetejére kerülnek. Minden legyőzött 
vagy toborzott karakter helyére újat húzunk a helyszínre, 
majd a következő játékoson a sor.

A Halál Ereklyéi

A játék véget ér, amint a játékosok legyőzik Voldemort na-
gyurat. Ezt úgy tehetik meg, hogy sebesüléseket okoznak 
neki, úgy, mint egy közönséges halálfalónak. De a nagyúr 
legfeljebb annyi sérülést szenvedhet, amennyi halálfaló 
már a dobópakliban senyved. Tehát legalább öt halálfalót 
kell legyőzni, hogy egy végső pálcasuhintást mérhessetek 
rá.



11+   2-4   60-120'

Tervező:
Patrick Marino, Andrew Wolf

Megjelenés:
2019

Kiadó:
The Op Games, Reflexshop

Kategória:
kooperatív, kockadobós

Har
ry

 Po
tter

:

Har
ry

 Po
tter

:

A 
ha

lál
fa

ló
k f

ele
m

elk
ed

és
e

A 
ha

lál
fa

ló
k f

ele
m

elk
ed

és
e

www.jemmagazin.hu 15

Az Azkabani Fogoly

Aki szereti a Potter-filmeket, annak telitalálat lehet ez a já-
ték, mivel a teljes dizájn ezeket követi. A kártyákon képek 
találhatóak, amelyeket a filmekből vágtak ki, és a karakte-
rek is ennek megfelelően vannak kitalálva. Az asztal képét 
nagyban befolyásolja tábla közepét uraló fröccsöntött fi-
gura, amely elég szépen lett kidolgozva, de hát az orra?!

A kockákra és a jelölőkre sem lehet panasz, de a kártyák  
a sok sötét szín miatt könnyen kopnak, ezért érdemes le-
het védőzni őket az elejétől fogva.

A szabálykönyvet elég rövidre szabták a tervezők, ami 
miatt egyszerűnek tűnik, de valahogy sorra kerültek elő 
a kérdések, hogy bizonyos esetekben mégis mi fog történ-
ni (érdemes az interneten található FAQ-kat átolvasni).  
És itt meg is említem a legfurább döntést, amelyet terve-
zőként lehet hozni. Ha legfeljebb négy fővel lehet játszani 
a játékot, akkor miért nincs négy úgynevezett tagság, vagy 
ha van 6 kezdőkarakter, akkor miért nem lehet hatan köré 
ülni. Nem érzem, hogy könnyítene a több játékos, mivel  
a negatív hatásokat minden játékos körében végre kell 
hajtani.

És el is érkeztünk oda, hogy ez a játék velejéig romlott, mi-
vel minden pillanatban azt sugallja, hogy el fogjuk veszíte-
ni a partit. A dobozra írt 60 perc azt mutatja, hogy mennyi 
idő alatt lehet átlagosan elveszíteni. Voldemort kockája 

állandó félelmet generál, mi-
vel mind a három helyszín-

re oda kell figyelni, mert 
bármelyiket bármikor 

megtámadhatja. Egy helyszín taktikus feláldozása sem iga-
zán tud jó döntés lenni, mivel azzal növeljük a Sötét Jegy 
hatását. Ha meg rosszul jár a kocka, akkor akár minden 
körben dobhatunk Sötét Jegyet, amivel hihetetlen hát-
rányba kerülhet a tár-
saság. És még a pró-
bákat is kockákkal 
dobjuk, szóval aki 
nem szereti az 
ilyesfajta sze-
rencsejátékot, 
az nagyban 
kerülje.

Mindazonáltal ha figyelemmel kísérjük  
a varázslókockák oldalainak az eloszlását és a különleges 
képességeket minél jobban kihasználjuk, akkor csökkent-
hetjük a szerencsefaktort. A képességek szépen rá vannak 
hangolva a témára, főleg a Weasley-k tetszettek, mivel ők 
egymást erősítik, ha egy csapatban vannak.

Fontos figyelembe venni, hogy a Rising sorozat legnehe-
zebb verzióját kaptuk meg magyar nyelven, ezért ha megy 
az angol és egy könnyedebb főgonosz likvidálására vágy-
tok, akkor próbálkozzatok más verziókkal is, mert a me-
chanika megérdemli.

Azonban ha igazán sok energiát beleölünk, akkor meg le-
het nyerni, de akkor egy óránál jóval többet leszünk az Az-
kaban foglyai. Ami egyes játékosoknak az örökkévalóság, 
másoknak csak egy csettintésnyi idő lesz.

Đμηɗɛɛ 

REFLEXSHOPREFLEXSHOP
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https://boardgamegeek.com/boardgame/283211/harry-potter-death-eaters-rising
https://theop.games/products/game/harry-potter-death-eaters-rising/
https://reflexshop.hu/
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Top 10
Mikor jön el az a pont, hogy most már aztán elég a hasonló alapokra építkező partijátékokból? Erre a kérdésre a jövő 
hónapban mindenképpen visszatérünk, de amíg ilyen érdekes címek ugranak elő a semmiből, mint a pár hónapja 
magyarul megjelent Top 10, addig én mindig nagy várakozásokkal próbálom ki őket. A játék sokban hasonlít a koráb-
ban általam a magazinban is egekig magasztalt Hullámhosszra, különlegessége azonban az, hogy a szavak mentén 
történő asszociációhoz képest itt jelentős szerepet kap a fizikai jelenlét. Senkit nem akarok elijeszteni, de a Top 10 
improvizációs színházi elemekkel dolgozik, amitől nagyon markáns, különleges élménnyé válik minden parti. Ezúttal 
is igyekszem kedvet csinálni hozzá.

A 20 perces játék, ami 2-3 órát tölt az 
asztalon

Jól ismerjük a fajtáját! Ígérgeti, hogy maximum fél óra 
alatt lemegy egy parti, de egyszerűen nem 
lehet leállni vele. Pedig tényleg bor-
zasztó egyszerű a koncepció. Az egyik 
játékos húz egyet a 125 témakártyá-
ból, majd választ a kártyán látható 
4 témafelvetés közül (ez összesen 500 
témát jelent, derék újrajátszhatóságot 
biztosítva). Mindegyiken közös vonás, 
hogy egy skála két véglete van bemutat-
va, például: “Találj ki egy címet egy Face-
bookon közzétett cikknek! Az ”egyáltalán 
nem kap reakciót”-tól a “legtöbb like-ot 
kapó poszt”-ig”.

Minden játékos kap egy számkártyát, ami az 
imént felolvasott, képzeletben 1-től 10-ig terjedő skálán 
testesít meg egy fokozatot. A játékosoknak ezt a szintet 
kell jól eltalálni, és ennek fényében mondani vagy előadni 
valamit. Mindezt úgy, hogy a társaknak minél több segít-
séget nyújtsunk, ugyanis a játék teljesen kooperatív, és az 
aktív játékos feladata lesz az, hogy a többiek számkártyáit 
a látott produkció alapján növekvő sorrendben tudja majd 
felfordítani. Ha ez sikerül, a csapat ügyes volt, ha viszont 
nem, az egyik unikornis jelzőnk (műanyag zsetonok) átke-
rül a kaksi zónába. Na, ez az a rész, amit mi az első játék 
után teljesen elhagytunk, mert bár igényes alkatrészeket 
kapunk (amik látványosan azt a célt szolgálják, hogy a do-
boz tartalma többnek tűnjön egy pakli kártyánál), de az 

ilyen jellegű pontozás szerintem teljesen fölösleges. Egy 
parti hivatalosan 5 körig tart, mi egyébként addig szoktuk 
játszani, amíg minden játékos egyszer sorra nem került, 

mint témaválasztó. Ha mégis pontokat akarunk szá-
molni, akkor abban az esetben nyer-

tünk, ha minél több unikor-
nis jelzőnk maradt, és nem 
került át mindegyik a nem 
írom le még egyszer, hová… 

Van egy olyan variáns is, 
ahol a kitalálónak nem csak 

a növekvő sorrendet kell he-
lyesen megéreznie, hanem 

pontosan meg kell nevezni, ki 
milyen számot birtokol. Ez is 

jól működik nehezítésként, bár 
több fővel már a növekvő sor-

rend is igen nagy kihívás.

Mi ebben a buli?

Mostanában a skálán pontozás, értékelés és az asszociá-
ció összeértek a partijátékokban, de a Top 10 mégis más, 
mint a bizonyos szempontból felmenőjének tekinthető 
Hullámhossz. Ahogy korábban említettem, itt nagy szere-
pe van az improvizációnak, ami már önmagában kiemeli 
őt a szokványos partitársasok sorából. Fontos megjegyez-
ni, hogy introvertáltabb játékosoknak ez jelenthet kényel-
metlenséget. Figyeljünk egymásra és bátorítsuk egymást, 
mert ha a kezdeti szkepticizmus után ráérzünk az ízére, 
garantáltan hatalmas élményt kapunk.
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A szabályok ismeretében azt gondolhatnánk, hogy ezt a 
játékot kifejezetten javasolt ittas állapotban játszani, amit 
nem tudok 100%-ban megcáfolni, ám azt gondolom, hogy 
itt sokkal többről van szó. Amikor először átengeded ma-
gad egy jelenetnek és teljes igyekezeteddel próbálsz a 
10-es skálán 3-mas intenzitással megfelelni a következők-
nek - “Imitálj egy hörcsögöt, amint épp a kerékben fut, 
egy elhízott, lusta hörcsögtől (1) egy fiatal, energiával telt 
hörcsögig (10)” - onnantól leomlik egy gát, maga a játék 
részegít meg, és nincs megállás az egyre felszabadultabb, 
színesebb jelenetek előadásában. Főleg azok után, hogy 
a többiek ugyanezt a hörcsögöt 6, 7 és 10-es intenzitással 
próbálják majd imitálni. Sokszor olvasható a dobozokon: 
“garantált nevetés” - na, itt tényleg az van! Csak bátoríta-
ni tudok mindenkit, hogy tegyen egy próbát a játékkal, az 
infantilis borító ellenére.

Ami a társaságot illeti, ha nagyon akarjuk, működik 3-4-en 
is, de igazán 5-7, esetleg 8 fővel tudja csillogtatni az eré-
nyeit. Nálunk remekül működött családdal és barátokkal 
is, annak ellenére, hogy még véletlenül se vagyunk min-
den hájjal megkent színészek.

Remélem, hogy a bemutató alapján mindenki el tudja 
dönteni, hogy kér-e ebből a típusú játékélményből, de akit 
eddig nem rettentettem el, annak tényleg kötelező olvas-
mány ez a játék, csapjatok bele. Végezetül beszéljen he-
lyettem egy feladvány: “A sivatagban vagy, nincs vized, de 
találsz egy oázist. Mutasd be, hogy innál! A “nem is voltál 
annyira szomjas”-tól a “3 napja nem ittál már”-ig.”

bzskmrc

Nagyon szeretek társasjátékozni, ami számomra klasszikus érte-
lemben azt jelenti, hogy néhányan körbeülünk egy játéktáblát, 
kockákkal dobunk, kártyákat játszunk ki, munkásokat helyezünk 
le, majd a játék végén kihirdetjük a győztest. Ugyanakkor a hiva-
tásomból fakadóan a játékokat minden más formában is szere-
tem. Szeretek emberekkel interakcióba keveredni, marháskodni, 
keresni a kereteket, majd azokat feszegetni.

Bevezetőként ezt azért írtam le, mert ebből az utóbbi álláspont-
ból osztanám meg néhány gondolatomat a Top 10-ről.

Szeretem azokat a játékokat, amelyek keretet adnak (van sza-
bálykönyv, amely leírja, hogy hányan és milyen szabályok men-
tén játszhatjuk az adott játékot), mégis, jó esetben kimozdítanak 
minket a komfortzónánkból. És a Top 10 is ebbe a kategóriába 
tartozik, tehát ebben az értelemben nem klasszikus társasjáték.

Itt bizony nem kell az asztal mellett ülnünk, hanem “el kell játsza-
nunk” mondatokat, helyzeteket röviden, hogy a többiek el tudja-
nak minket helyezni a kártyák által adott skálán.

És ehhez bizony bátorság kell az elején, és egy nyitott csapat, 
amelyben felszabadultan tudunk akár hülyét is csinálni magunk-
ból. Szerintem enélkül nem működik, mert akkor egy kényszeres 
“játék” lesz belőle, amely mellől végül mindenki csalódottan áll 
fel, és a polc végébe dobjuk a játékot, hogy többé ne is lássuk. És 
más szempontból, mint egy heavy euro, de ezek a típusú játékok 
sem adják könnyen magukat. Viszont az élmény, amit kaphatunk 
tőlük, semmi mással nem összehasonlítható.

Számomra egyébként ugyanebbe a kategóriába tartozik még a 
Nagyon T-Rex, a Beugró társas, a Vérfarkas vagy akár a Fake Ar-
tist Goes to New York is.

Levi
Szkeptikusak voltunk, mert sok a partijáték a piacon, de sze-
rencsére (becses JEM-es kolléga ajánlására) kipróbáltuk, és 
hát bekerült a gyűjteménybe az örök darabok közé, egyene-
sen a Csak Egy és a Fedőnevek mellé. Annak ellenére, hogy 
a grafikájában van egy kisebb hiba, a számkártyákon a piros 
és a zöld színek fel vannak cserélve, mindenki akivel kipróbál-
tuk imádta. Az itthoni gyerekes-családi csapat, a munkahelyi 
és a klubos csapatok is nagyon jól szórakoztak, tehát bizton 
mondhatom, hogy minden körülmények között megállja 
a helyét. Mondhatni, kihozza az állatot, már akiben nincs kint 
alapból. Számunkra az utóbbi évek, de mindenképpen 2021 
legjobb partijátéka.

Domi

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300905/top-ten
www.cocktailgames.com
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 hatvanötödik 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

Coffee Traders
Egyre többször találkozom azzal a jelenséggel, hogy sokan az első reggeli kávéig még fel sem ébrednek igazán. Tele 
van a közösségi média azokkal a képekkel, melyek szerint a gőzölgő fekete elfogyasztása előtt hozzájuk sem szabad 
szólni, sőt, büszkén hirdetik, hogy néhányukhoz még utána sem tanácsos. Megrögzött teafogyasztóként sosem tud-
tam átérezni mindezt, de a Coffee Traders kipróbálása után végre nekem is lehet valami kapcsolatom a kávéval. Egy 
elég komplex, összetett játékról van szó, amely elsőre majdnem annyira fejbe ver, mint éhgyomorra egy méregerős 
fekete.   

A játék

A Coffee Traders megismerésénél azonnal szemet szúr, 
hogy milyen hatalmas helyigénye van. Az asztal közepére 
egy kevésbé széles, de annál hosszabb, szemet gyönyör-
ködtető tábla kerül, a játékosok pedig egy-egy hatalmas 
játékostáblát kapnak, amire néhány perc igénybevételével 
fel is állítgathatják a jelentős számú, fából készült figurái-
kat. Külön érdekesség, hogy a játék három fordulóját há-
rom konkrét évről, nevezetesen az 1970-es, az 1975-ös, 
illetve az 1980-as évről nevezték el. Nem sok játékot pró-
báltam, ami a ’70-es években játszódik…

A fordulók egyébként nem kevesebb, mint hat fázisra osz-
lanak, ami az említett játékostáblákon kiválóan követhető. 
Ezekből kettő állít igazán elgondolkodtató, döntésre kény-
szerítő helyzet elé, de talán ne is szaladjunk ennyire előre.

1.	 Munkára fel! (Work Phase)

Ebben a fázisban egy egyszerű munkáslehelyezés zajlik. 
Akciójelölő kockáidat minden különösebb megkötés nél-
kül helyezheted le saját játékostáblád négy akcióhelyére. 
Ezek segítségével tudsz

	» kávéültetvényt telepíteni az öt (Brazília, Guatemala, 
Indonézia, Kolumbia, Etiópia) kávétermelő országba 
(ez egyúttal többségszerzési mechanizmust is hoz a 
játékba),

	» munkásokat tenni a közösből ezekre az ültetvények-
re (hiszen különben nem termelődik rajtuk kávé),

	» szamarakat küldeni az ültetvények közé (azért, hogy 
felsőbb régiókba is tudj később ültetni),

	» pénzt szerezni vagy cibetmacskát szállítani a kávéül-
tetvényre, ami egy igazán hasznos (tulajdonképpen 
bármilyen más kávénak megfelelő) különlegesség 
elkészítéséhez szükséges.
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2.	 Munkások kora (Workers Phase)

Egy rövid fázisról van szó, melynek során a saját tábládon 
lévő munkásokat tudod elküldeni az üresen árválkodó ül-
tetvényekre, hogy az adott országokban még nagyobb le-
gyen a kávétermelés, ha az érdekeid úgy kívánják. Ha saját 
ültetvényeid maradnának üresen, akkor be kell fizetned 
egy pénzt vagy vissza kell egyet lépned az Arabica sávon, 
ami egyébként kisebb bónuszokat ad a játék során, ha 
elég magasra kúszol fel rajta.

3.	 Kereskedők és építészek (Trader & Contractor Phase)

Ebben a részben fogod meghozni a legfontosabb dönté-
seket a játékban. Alapvetően két dolgot tudsz csinálni, de 
ezek két pénzedbe kerülnek, ami kisebb vagyon egyéb-
ként a játék során. Egyrészt a kereskedőidet tudod az öt 
kávétermelő ország egyikébe küldeni. Egyfelől csábít az, 
ahol a legtöbb ültetvény van, másfelől viszont figyelem-
mel kell lenned arra a hat szerződésre is, amit a játék ele-
jén kapsz. Kifejezett feladatod ugyanis, hogy az ezeken 
megjelenő kávészállítmány típusából elegendőt szerezz. 
Ez ugyanis győzelmi pontot és pénzt egyaránt biztosít a 
számodra. Másrészt ebben a fázisban lehet a tábládra fel-
pakolt épületeket is megépíteni, ami elengedhetetlen ré-
sze a játéknak. Ezek szintén közvetlenül is győzelmi pontot 
jelenthetnek, ráadásul általában valamilyen képességük is 
van, végül pedig beleszámítanak az országon belüli befo-
lyásodba is, ami a játék végén biztosít jelentős mennyi-
ségű győzelmi pontot. 

Ötletes a csavar, hogy ellenfeleid fenti tevékenységét még 
az ő körükben le tudod másolni és te is végrehajthatod. 
Ezzel a mechanizmussal én személy szerint a Dicsőség 
Rómának! című kártyajátékban találkoztam először, ahol 
az ellenfelek lépését követni lehetett, és mások ugyanúgy 
végrehajthatták az adott akciót. Itt ráadásul a kereskedő 
beküldésének nincs költségvonzata, épület felépítésének 
is csak minimális ára van - egy kávé átadása.

4.	 Az aratás ideje (Harvest Phase)

Ebben a fázisban kicsit be fog lassulni a játék, mert ki 
kell számolni, hogy a munkásokkal ellátott ültetvényeken 
mekkora kávébevétel keletkezik és főleg hogy a lehelye-
zett kereskedők sorrendjében és a felépített kereskedőhá-
zak arányában és sorrendjében kinek mekkora kávészállít-
mány jár az adott kávétípusból. Az így megszerzett kávét 
a játékostábládra nyomtatott sávokon kiválóan számon 
tudod tartani a színes kockák lejjebb mozgatásával.

Ekkor nyernek értelmet a hatodik országba (nevezetesen 
Szumátrába) telepített cibetmacskáid is, melyek egy kü-
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lönleges kávét biztosítanak számodra, amit egy hatodik 
sávon tudsz vezetni. Ezeket később bármelyik teljesítendő 
szerződéshez fel tudod használni, ha éppen hiányod van 
egy-egy adott kávétípusból.

5.	 Szállítani minden áron! (Contract Phase)

Most végre bezsebelheted a jutalmat mindazért, amiért 
eddig  küzdöttél. Szépen befizetheted a szerződéslapkái-
don szereplő típusú és darabszámú kávét a játékostáblád 
sávjairól. Fájó szívvel visszatolod a kockákat, a szerződés-
lapkát pedig ledobod a tábládról és megkapod az ezért 
járó összeget (legalább nem kell az első fázisban akciókoc-
kát pazarolnod a pénzszerzésre). Ha ügyes voltál, akkor 
egy-egy forduló végén két szerződést is teljesíteni tudsz, 
és akkor a játék végére mind a hat szerződésed lekerül a 
tábládról.

Nem kell kétségbeesned akkor sem, ha egy-egy típusból 
több kávéd marad, mint amit tárolni tudsz a raktáraidban. 
A Coffee Bar ugyanis éppen arra szolgál, hogy a kávészem 
alakú, kifejezetten kellemes tapintású műanyag jelölőidet 
el tudod helyezni az erre a célra szolgáló táblázatban, ha 
beadod a cellához tartozó kávétípust és mennyiséget.

6.	 Felkészülés a következő évre (Refresh Phase)

Ez tulajdonképpen a rendrakás fázisa, amikor minden-
ki visszakapja a kereskedőit, elveszíti a kávéit, amit nem 
tud a raktáraiban, illetve a Coffee Barban elhelyezni, és 

visszafizeti a hitelt, amit esetleg felvett a forduló korábbi 
szakaszában. Parádés ötlet ugyanis, hogy minden játékos-
nak egy három elemből álló tartalék áll a rendelkezésé-
re, melyből kettőhöz férhet hozzá egy fordulóban. Ez áll 
egyfelől egy akciójelölőből, egy kereskedőből, valamint 
három pénzből. Az elemek kikérésének nincs költsége, rá-
adásul a következő forduló elején vissza is tér a helyére, a 
három pénzt viszont pontlevonás terhe mellett vissza kell 
fizetned a saját tartalékodba.

A harmadik forduló befejezése után a játék véget ér és sor 
kerül a pontok kiszámítására.

Hátra van még a fekete leves!

A Coffee Traders azon játékok csoportjába tartozik, ahol 
nincs pontozósáv a tábla szélein és egyéb más módon 
sem lehet számon tartani, hogy éppen miként is állnak a 
játékosok a győzelmi pontok dolgában. Ezért - a hasonló 
játékoknál megszokott módon - a dobozban található kis 
füzet lapjain adhatjuk végül össze megszerzett pontjain-
kat, melyek a központi tábláról és a saját játékostáblánkról 
maradéktalanul leolvashatóak.

Felsorolni is sok lenne, hogy mi mindenből lehet pontot 
szerezni, úgyhogy csak a legfontosabbakat emelném ki. 
Megkapod az öt országban szerzett befolyás (ültetvények 
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A maláji cibetmacska

A legértékesebb cibetmacska az indonéz szigetvilág 
közelében található közönséges pálmasodró. Ezt 
a cibetmacskát ugyanis nem a mirigyváladékáért, 
húsáért vagy bőréért fogják el, hanem a cibet kávé-
ért, amelyet a legtöbben úgy ismernek, mint Kopi 
Luwak. Maga a kávé “gyártási folyamata” igen ext-
rém, ugyanis a maláji cibetmacska, vagy igazi nevén 
közönséges pálmasodró felfalja a nyers, piros kávé-
babokat, de mivel a külső rétegén kívül nem tudja 
megemészteni, ezért 1 nappal később szinte érin-
tetlenül kiüríti magából. Pontosan ez az emésztési 
folyamat teszi olyan értékessé a Kopi Luwakot, hi-
szen kivonja a fehérjét a kávé héjából, ezáltal a kávé 
elveszti keserű ízét. Így ami marad, az egy igazán 
minőségi, finom és egyedi ízű készítmény. Olyan�-
nyira, hogy az Ázsiából származó ital ma már a világ 
legdrágább kávéja – kilónként több százezer forintot 
is elkérnek érte.

Forrás: www.catmania.hu 

+ épületek), a teljesített szerződések, a megépített épü-
letek (szinte mindegyik ér valamennyit), a játék végi tel-
jesített célok (ezek közös lapkák, amiket mindenki telje-
síthet), valamint a Coffee Bar területére helyezett jelölők 
után járó pontokat is.

Verdikt

Az idei, 2021-es évben napvilágot látott Coffee Traders 
joggal nevezhető be a heavy euro kategória gyöngyszemei 
közé. Összetettsége a BGG szerinti 4,10-es értéken áll, ami 
minden bizonnyal megalapozott értékelés. A játék erősen 
épít az euro game-ek legszebb hagyományaira. Van itt te-
rületfoglalás-többségszerzés, munkáslehelyezés, erőfor-
rás-menedzsment, szettgyűjtögetés, tehát minden, amit 
kívánni lehet. A játék által felhasznált mechanikák azon-
ban olyan elegánsan illeszkednek egymáshoz, hogy még-
sem válik szárazzá és unalmassá egy pillanatra sem. Éppen 
ezért végtelenül igazságtalannak érzem, hogy még a BGG 
legjobb 5000 játéka közé sem tudta beverekedni magát.

A fentiek tükrében talán nem tűnik túlzásnak, ha azt mon-
dom, hogy akár még Vital Lacerda játékainak szerelme-
sei is elismerősen csettinthetnek a felvonuló kombinációk 
láttán.

winterborn

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/325022/coffee-traders 
https://capstone-games.com/board-games/coffee-traders/
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Ismertető

Project L
Szinte a radar alatt surrant be Magyarországra ez a félórás, tetrisz elemeket (is) használó, mechanizmusépítős családi 
játék, holott szerintem nagyon erős a maga kategóriájában. A Project L-ben a játékosok feladványkártyákat telje-
sítenek úgy, hogy a saját készletükbe tartozó alkatrészekkel töltik ki az azokon szereplő alakzatokat, amiért cserébe 
győzelmi pontokat és az építéshez használt elemek mellé még újabb, bónusz alkatrészeket is kapnak. Ezt ismétel-
getve egyre színesebb készletre tesznek szert, és miközben szépen gyűlnek a győzelmi pontok, egyre könnyebb lesz 
egyre nagyobb projekteket teljesíteni azoknak, akik ügyesen élnek a játék kínálta lehetőségekkel.

Egyszerű, kezdőbarát, mégis okos

Az előkészületek során két feladvány paklit kell meg- 
keverni és 4-4 kártyát felcsapni belőlük. A fehér hátoldalú 
kártyákon kisebb alakzatok szerepelnek, amiket viszony-

lag egyszerűen ki lehet rakni, így gyor-
san juthatunk újabb értékes alkatré-
szekhez a kártya nyújtotta bónuszból, 
viszont kevés győzelmi pontot érnek 
(maximum 2-t, de van, amelyik nem 
is ad pontot, csak alkatrészt). Ennek 

ellenére főleg az elején ilyeneket is érdemes 
elvenni és teljesíteni, hiszen megannyi játékból meg-

tanultuk már, hogy sok kicsi sokra megy. 

Ehhez képest a fekete hátoldalú feladványok esetében jó-
val nagyobb alakzatokat kell kirakni, cserébe 3-5 pontot 
érnek. 

Pár szóban az alkatrészekről. A játékosok kezdő 
elemei egy egységnégyzet (kis sárga mütyür) 
és egy két egységnégyzetből álló kis téglalap. 
Ezek az alapok, a továbbiakban viszont van le-
hetőség fejleszteni magasabb szintű elemekre, 
amik 3 vagy 4 kis négyzetből állnak, és ahogy  
a képeken látjátok, az ezekből kirakható min-
den lehetséges geometriai alakzat megtalálha-
tó a közös készletben.

A játékmenet nagyon egyszerű: a körödben 
3 akciópontot költhetsz el. Ennek keretében 
végrehajthatod a 4 egyszerű akció bármelyikét 
bárhányszor, de körönként egyszer 
használhatsz mesterakciót 
is. Az egyszerű akciók a kö-
vetkezők:

MAGYAR PREMIER
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	» Feladványkártya elvétele a piacról. Választhatsz  
a fehér és fekete feladványok közül is. Az elvett kár-
tya helyére azonnal új kerül. Egyszerre maximum  
4 be nem fejezett feladvány lehet egy játékos előtt.

	» 1. szintű alkatrész elvétele. Ez a kis sárga egy-
ségnégyzet, amiből minden építkezés és 
további fejlődés indul.

	» Alkatrész fejlesztése. Ilyenkor eldobunk 
egy elemet és elveszünk helyette egy eggyel 
magasabb szintűt. Lehetőség van ugyanolyan 
szintű vagy akár gyengébb alkatrészre is cserélni.

	» Egy alkatrész felhelyezése az egyik feladványkár-
tyára. A beépítés után ezt már nem mozgathatjuk.

A játék legjobb része viszont egyértelműen a mesterakció 
lehetősége. Ezt csak körönként egyszer hajthatjuk végre, 
ilyenkor azonban minden előttünk lévő nyitott feladvány-
ra feltehetünk 1-1 alkatrészt. Ezáltal sokkal hatékonyab-
ban haladhatunk, hisz akár 3-4 alkatrészt is feltehetünk 
egy lépésben, amire egyébként a teljes körünk rámenne, 
ha egyesével tennénk mindezt. Nagy hangsúly van tehát 
az ügyes ritmizáláson. Érdemes folyamatosan több fel-
adványt nyitva tartani magunk előtt és lehetőség szerint 
minden körben végrehajtani egy mesterakciót.

A fejlődés érzetének varázsa

Ahogy megoldottunk egy feladványt, tehát kiraktuk a kár-
tyán látható alakzatot, minden alkatrészt, amit felhasz-
náltunk, visszateszünk a saját készletünkbe, majd kapunk 
egy bónusz alkatrészt is. Ez ám a jó biznisz! A teljes árat 
visszafizetik, de még egy kis kamatot is, ráadásul ezek  
a befejezett kártyák adják majd a győzelmi pontokat a já-
ték végén. Ennek a működésnek köszönhetően a játéko-
sok élménye az lesz, hogy már 10 perc után teljesítettek 
3-4 egyszerű feladványt, hasznos kis alkatrészeket gyűj-
töttek, és magabiztosan tudják lefedni az elsőre lehetet-
lennek, vagy legalábbis grandiózus projektnek tűnő fekete 
kártyák alakzatait is.

Splendor rajongók 
figyelem

Az imént említett fejlődés érzés számomra nagyon ha-
sonló volt ahhoz, ahogy a Splendorban jutunk el egyről 
a kettőre. Eleinte olcsó kártyák megépítésével, majd mi-
kor kész a jó bázis, már könnyedén ugorhatunk a nagyobb 
feladatokra is, mindezt egy rendkívül gyors játékban.  

Így hát elsősorban azoknak tudom ajánlani 
a Project L-t, akik valami hasonló érzést ke-
resnek, és nem bánják, hogy egyébként igen 
szoliter hangulatban telnek a partik, nincs 
igazi ráhatásunk a többiek játékára. Ezt ár-
nyalja a játék végét kiváltó tényező, a fekete 
pakli elfogyása, amivel azért lehet taktikázni, 
főleg kevesebb játékos esetén. Apropó, já-
tékosszám: szerintem tökéletesen működik 
minden létszámmal (2-4), de a szóló mód 
nekem nem annyira jött be. A fiktív ellenfél 
köre elég zavaros, igazából annyi a lényege, 
hogy ingyen vesz el kártyákat a nagy közös 
kínálatból, ezzel annyi pontot gyűjtve a végé-
re, hogy szép kihívást jelentsen a legyőzése.  
Nem rossz, de ilyen téren vannak sokkal job-
bak.

A játékhossz érdekes kérdés. Mi eleinte egy 
félreértés okán úgy játszottunk le 2-3 par-

tit, hogy az ajánlott kártyaszámhoz képest 4-gyel több 
fekete feladványt használtunk (ami közvetlenül a játék- 
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hosszért felel). Így tökéletesnek érződött a játék terjedel-
me, pont fel tudtunk építeni egy jól működő motort, és 
kicsit élvezni, megcsinálni 2-3 komolyabb projektet. Ehhez 
képest miután a valódi szabályok szerint kezdtünk játszani, 
a partik hirtelen túl rövidnek érződtek. Mire beindul a já-
ték, rögtön vége is, amivel nincs baj, de ha nektek is ez az 
érzésetek, javaslom, hogy bátran pakoljatok több kártyát 
a fekete pakliba.

Még nem említettem a külalakot, ami engem általában 
kevésbé izgat, így itt is teljesen jól elvoltam a minimalista 
koncepcióval. Fekete-fehér alapon színes elemek és egy 
figyelemfelkeltő doboz - tökéletesen végzik a dolgukat. 
Az egész játékon érződik, hogy a fejlesztői brigád mindent 
elkövetett, hogy egy letisztult, sallangmentes, elegáns 
végeredmény szülessen. Számomra mindent egybevéve 
nagyon kellemes meglepetés, szerintem az idei év egyik 
legjobb családi játéka a Project L. Ez persze szubjektív, 
én nagyon szeretem a Splendort és a tetrisz játékokat is.  
Ha ti is így vagytok ezzel, mindenképpen tegyetek egy pró-
bát.

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/260180/project-l
https://www.boardcubator.com/games/project-l/
https://www.gemklub.hu/
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Freeze Factory
“Tapossuk az őszt, s már nyakunkon a tél, 
de a fagyikészítés mindig belefér!
Szeretem a puncsot, csokit,
legjobban a pisztáciát. 
Játsszunk inkább Freeze Factoryt, 
ne ezt a rohadt terramisztikát!”
	 - Anonim gamer titkos vágyai -

Anyuuuuu, kérhetek három gombócot?

Ebben az aranyos gyerekjátékban egy fagyiüzemben 
találjuk magunkat, és az lesz a célunk, hogy a 

rengeteg különböző íz kavalkádjában össze-
állítsuk a vendégek megrendeléseit, azaz a 
feladatkártyákon szereplő három gombócos 
(nem ám csak kettő!) kompozíciókat.

Előkészítésképpen felpakoljuk a 13 ízt - csoki, citrom, eper, 
áfonya stb. - megtestesítő korongokat az 5×5-ös négyzetrá-
csból felépülő fagyigépezet kijelölt mezőire, és előkészítjük 
a feladvány paklit, amibe a játékosszámtól függően kerül-
nek nagyon hangulatos kis fagyi alakú kártyák. Kezdésképp 
mindenki kap egyet, amit titokban tart a többiek elől. 

Egy feladvány akkor minősül teljesítettnek, ha a 
kártyán látható három íz szomszédos mezőkön 
sorakozik fel egymás mellett. Szokták monda-
ni, hogy a gyerekeket a játékban még nem sza-
bad elárasztani döntési helyzetekkel, itt azon-
ban egy nagyon egyszerű és aranyos döntéssel 
kezdődik minden körünk. Vagy 3-szor mozgatunk ko-
rongokat - mindig oldalszomszédosan 1 mezővel arrébb -, 
vagy dobunk a szerencse kockával. A dobás eredménye le-
het 2 mozgatás (ez kétszer is szerepel a dobókockán), vagy 4 
(szintén kétszer), de akár 5 is. Viszont a kocka utolsó oldala 
egy fagyit ábrázol; ha ezt dobtuk, kimaradunk egy körből, 
cserébe viszont húzhatunk a kezünkben lévő mellé egy má-
sik kártyát. A mozgatásról még annyit, hogy a régi kígyós, 
butatelefonos játékhoz hasonlóan itt is át lehet menni a fa-

lon, és olyankor az átellenes oldalon buk-
kansz elő. A cél pedig az, hogy gyűjtsünk 
minél több teljesített megrendelést, mi-
előtt a húzópakli elfogy.
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Mekkora kihívást jelent mindez?

Egy Freeze Factory parti nagyjából 20 percig 
tart, és az eredmény garantáltan nagyon szoros lesz, 
vélhetően 1-2 ponttal nyer valamelyik játékos. A meglehe-
tősen szűkös, 25 mezőből álló pálya, rajta a 13 ízzel azt fog-
ja eredményezni, hogy a teljesítendő feladathoz szüksé-
ges korongok nincsenek olyan messze egymástól. Ha nem 
is azonnal, de némi készülés után 2 körön belül általában 
össze lehet rakni a kívánt ízeket. Ha sikerül teljesíteni egy 
kártyát, rögtön újat is húzunk helyette. Ha valaki más a kö-
rében véletlenül úgy tologatja a korongokat, hogy nekünk 
pont összejön a feladatunk, azt azonnal bemondjuk, tehát 
ő teljesítette nekünk az adott pontot.

A játékot természetesen hatalmas 
szerencsefaktor lengi körül, de ez 
jól is van így. Leginkább az tud 
döntő lenni, ki milyen feladatokat 
húz, mert ha valaki egymás után 

több olyat is talál, amihez csak 1-2 “lé-
pést” kell tennie, könnyen komoly előnybe ke-

rülhet. A legkomolyabb szellemi kihívást egyértelműen 
az jelentette, hogy beazonosítsuk a korongokon szereplő 
ikonok és a kártyákon szereplő egyszínű gombócok közötti 
kapcsolatot. Mivel 13 színárnyalat van a játékban, renge-
tegszer fordult elő, hogy a világoskék helyett a kicsit ke-
vésbé világoskéket toltuk arrébb (menta és áfonya íz), és 

utólag a többiek szóltak, hogy a vendég bizony mást 
kért. Ilyet ritkán szoktunk szempontként mondani, de 

játsszátok a játékot jó megvilágítás alatt, úgy kevésbé 
lesz probléma a színekkel. 

Szerintem a Freeze Factory egy telibe trafált gyerekjáték, a 
6-10 éves korosztály számára. Faék egyszerű, mégis felkínálja 
a döntés lehetőségét, és a korongok tologatása közben azért 
észre lehet venni trükkös helyzeteket, de mindezt könnyed, 
színes, megnyerő köntösben teszi. Ha nincs a közeledben egy 
általános iskolás, akivel majd játszanád, nyugodtan feledkezz 
meg róla. Ha viszont ezt a korosztályt igyekszel asztalhoz ül-
tetni, mindenképp vess rá egy pillantást, jó móka. 

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/327075/freeze-factory
https://piatnik.hu/jatekok/ujdonsagok/freeze-factory/
https://piatnik.hu/


A tamagocsi szó a japán tamago (tojás) és az angol 
watch (nézni) szó összevonásából ered, maga a termék 
pedig egy virtuális kisállat nevelő szoftver volt.

Forrás: Wikipédia
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Képregényes kalandok
Igazán jó évjárat vagy, ha ismered, sőt még játszottál is a Kaland Játék Kockázat könyvekkel, vagy más szóval a 
„több ujjas” könyvekkel. :) Ezeknek a könyveknek az volt a lényege, hogy sokszor választás elé állították az olvasót, 
és vagy bejött a választásod vagy dobásod, vagy nem, és akkor kezdhetted elölről a történetet. Több ujjas könyvek-
nek azért nevezzük őket, mert voltak nem túl becsületes játékosok (persze az olvasóink között biztos nem volt ilyen), 
akik 1-1 választási szituációban az ujjukkal megjelölték a másik választási lehetőséget is, ha netán rosszul döntöttek 
volna. Nagyon szórakoztatóak voltak a könyvek, és mindent a játékos fantáziájára bíztak, mert nem volt vizuális 
megjelenítés. Ezeknek a könyveknek jött most ki a modern változata, ami egyben ki is lép a Kaland Játék Kockázat 
könyvek árnyékából, és egyből szintet lép, hisz ezek a könyvek képregényes formában jelentek meg, ahol már vizuá-
lisan is ér minket élmény, sőt, sokszor a jó megfigyelőképességünkre vagyunk hagyatkozva. De hogy jobbak-e ezáltal 
a Képregényes kalandok a nagy elődnél, az a bemutatómból kiderül.

A Gémklub egyből négy könyvet jelentetett meg magya-
rul, ezek a Hókusz és Pókusz, a Lovagok, a Fogságban és 
a Sherlock Holmes. Minden könyvről írok pár bevezető 
gondolatot, de természetesen spoilermentesen teszem 
mindezt.

Hókusz és Pókusz

Ez a könyv egyértelműen 
a fiatalabb korosztályt cé-
lozza meg. A szereplők, 
Hókusz és Pókusz egy is-
kola diákjai, akik remekül 
értenek a fabulinokhoz, 
másnéven varázslatos 
lényekhez. A kalandok 
elején választanod kell, 
melyik főhőssel szeret-
nél lenni és milyen fabulint 
szeretnél társadul, akiről természetesen a kalandok során 

gondoskodnod kell, például ete-
téssel, cserébe ezek a fabulinok 
segítenek a különleges képessé-
geikkel a kalandjaid során. Meg-
mondom őszintén, felnőttként is 
nagyon élveztem ezt a kalandot, 
és nagyon ötletesnek találtam a 
könyvbe átvitt „tamagocsi me-
chanizmust”. Én előbb adnék a 
gyerekem kezébe egy ilyen ötletes 
könyvet - ami mindamellett, hogy 
megtanít az áll atok szeretetére, 
a róluk való gondoskodásra, 
még játékosan fejleszti is őt - 
mint egy valódi tamagocsit. 

Lovagok

A négy könyv közül szá-
momra ez volt a legvicce-
sebb, mind illusztrációjá-
ban, mind poénjaiban. A 
történet három testvérről 
szól, akik közül választani 
kell majd, hogy kinek a 
bőrébe bújunk. Ezek a 
testvérek megunják a 
vidéki, földműves életet és elmennek 



Ha már a Kaland Játék Kockázat könyv műfajról van 
szó, nem mehetünk el szó nélkül a műfaj két megal-
kotója, Ian Livingstone és Steve Jackson neve mellett. 
Ian Livingstone 1975-ben alapította meg akkori lakó-
társaival, John Peake-kel és Steve Jacksonnal a Games 
Workshopot, amely a Dungeons and Dragons egyik 
első európai forgalmazója volt. 1977-ben létrehozták a 
White Dwarf játékújságot; Livingstone volt az első 74 
szám főszerkesztője. 1979-ben Livingstone és Jackson 
Bryan Ansell-lel közösen megalapították a szerepjá-
ték-maketteket forgalmazó Citadel Miniaturest.

1981-ben Jacksonnal a regény és a szerepjáték elemeit 
ötvözve megírták az első „lapozgatós könyvet”, A Tűz-
hegy varázslóját, majd a Kaland-Játék-Kockázat szá-
mos további kötetét.

Forrás: Wikipédia

2022-ben lesz 40 éve, hogy megjelent Steve Jackson és 
Ian Livingstone első “lapozgatós” könyve, A Tűzhegy 
varázslója. A Penguin kiadó gondozásában megjelent 
játékkönyvet a tizenéveseknek szóló Puffin sorozatban 
publikálták, és az első évben több mint 10.000 példányt 
értékesítettek belőle. A szerzőpáros egy egyszerű játék-
mechanikát és egy jó egyszemélyes kalandot akart ös�-
szerakni, és az első könyv sikere után évente 6 kötetet 
kellett leszállítaniuk a kiadónak.

A szerepjátékokhoz hasonlító könyvek fejezetei össze 
vannak keverve, és az olvasó döntheti el bizonyos pon-
tokon, hogy melyik irányba halad, mit választ, és ennek 
megfelelően kell az adott fejezethez továbblapoznia. 
Karakterünk általában fejlődhet, tárgyakat szerezhet 
meg, a harcrendszert (vagyis a szörnyek elleni csatákat) 
pedig kockákkal oldották meg.

A ma már retrónak számító könyveknek a mai napig ha-
talmas rajongótábora van, és további érdekesség, hogy 
idén megjelent a nyitó kötet folytatása, a Visszatérés a 
Tűzhegyhez című kötet is.

Forrás: zagor.hu
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a lovagi iskolába, hogy kita-
nulják a lovagiasság minden 
csínját-bínját, de természe-
tesen folyton bajba kevered-
nek. Hogy sikerül-e véghez 
vinni a tervüket és lovag vá-
lik-e belőlük, az a történetből 
kiderül. 

Fogságban

Fontos már az elején elmondanom, 
hogy ez szigorúan 18+-os horror könyv, 
amire az illusztrációk sötétsége is ráse-
gít. Igen! Meg lehet halni, nem egyszer, 
nem kétszer, sokszor, míg meg nem talá-
lod a helyes utat. Ebben a könyvben az-
tán újra lehet élni a szerepjátékos múl-
tat, azzal a különbséggel, hogy itt minden 
vizuálisan is megjelenik. A történetről 
röviden annyit, hogy egy apa vagy, aki-
nek elrabolták a lányát, és az emberrab-
ló elcsal egy elhagyatott kastélyba, ahol 
az egész történet játszódik, és ahol bo-
lyongani 

fogsz, keresve őt. Nagyon 
tetszik, hogy már a könyv 
elején kiválaszthatod a 
karaktered képességeit, 
priorizálva a tulajdonságo-
kat, amikre a játék során 
kőkeményen szükséged 
lesz, de ennél többet nem 
árulhatok el.

Sherlock Holmes

Az összes könyv közül ez 
volt a kedvencem, egyrészt 
mert imádom a Sherlock 
Holmes történeteket, más-
részt szeretek rejtvénye-
ket fejteni, és ebben aztán 
bőven van, mert a könyv 
tocsog a témában. A többi 
könyvhöz hasonlóan itt is 
lehet választani, hogy Sher-
lock vagy Watson szerepében 
szeretnénk végigjátszani a történeteket. Nagyon tetszik, 
hogy van egy bevezető, „könnyebb” történet, ami segít 
megtanulni a könyv kezelését és mechanikáját. Szerintem 
az összes többi könyv közül ebben kell a legjobban figyel-

ni minden apró részletre, 
elrejtett dolgokra, mert a 
későbbiekben hasznunk-
ra lesznek. Ezáltal ebben 
is lapoztam a legtöbbször 
vissza egy-egy helyszínre. A 
könyv 4 rejtély megfejtésé-
ről szól, és ha mind a 4 rej-
télyt jól fejtettük meg, ak-
kor jön majd még egy nagy 
csavar, de nem spoilerezek. 
Aki szereti a Sherlock Hol-
mes történeteket és szeret 
nyomozni, annak ez a könyv 
telitalálat lesz. 
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Különvélemény

Úgy alakult, hogy a gyerekeim között átlag négy-négy 
év korkülönbség van, szóval a játékok minden típusá-
ból kijut nekünk: stratégiai, családi, gyerek, mindenfé-
le. Amikor egy rövid időre elvittük magunkhoz a négy 
képregényes kalandot, természetesen adódott, hogy a 
17 éves olvassa a horror sztorit, a 13 éves a lovagokat 
(és velem együtt a Sherlockot), a kicsivel meg közösen 
csináljuk végig a Hókusz és Pókusz kalandokat. Bár-
mennyire is ez volt a legkisebbeknek szóló, én nagyon 
jól szórakoztam, és senkinek ne legyenek fenntartásai 
ezzel szemben, simán megállja a helyét nagyobbak 
számára is. Besty minden szavával egyetértek, és nem 
is én lennék, ha nem akarnám elspoilerezni a dolgo-
kat, de vigyázok a számra... ám annyit mégis elárulok: 
amikor Hókusz és Pókusz kalandjában összefutunk a 
jól ismert mesehősökkel, akkor érhetnek minket meg-
lepetések. ;)

drkiss
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Összefoglaló

Mind a 4 könyvet végigolvasva azt tudom elmondani, 
hogy a kiadó nagyon ügyelt rá, hogy ne legyenek mono-
ton, ugyanazon mechanizmusokkal operáló könyvek, ne 
legyen ismétlődés, így minden könyv más és más stílus, 
korosztály és grafika. Ami összeköti őket, hogy nagyon 
szerethetőek. Plusz pont, hogy többször is végig lehet ját-
szani a kalandokat, hisz a történetek végigjátszására több 
karakter is rendelkezésünkre áll, és ehhez a Gémklub le-
tölthető oldalakat is felajánl, ha esetleg nem a könyvbe 
szeretnénk írni/feljegyezni dolgokat. Zárszóként, ezek a 
könyvek nagyon szórakoztatóak, de azt vegyük figyelem-
be, hogy főként egyedül játszhatóak, így ennek tudatában 
szerezzük be őket.

Besty

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.gemklub.hu/
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Gyémántvadászok
Van elég bátorságod bemenni a Tacora barlangba? Egyre mélyebbre és mélyebbre merészkedni benne? Nem megré-
mülni az utadba kerülő csapdáktól, szörnyektől? Vajon mennyi kincset kell gyűjtened ahhoz, hogy azt mondd, most 
már elég, inkább a biztos távozást választod? A barlang ugyanis komoly veszélyeket rejt. Minél beljebb merészkedsz, 
annál többet kockáztatsz. Gondold át alaposan a döntésedet, készülj fel mindenre, és irány a tárna!

A játék menete

Már a cikkem elején érdemes megemlítenem, hogy a Gyé-
mántvadászok egy könnyed, szerencse alapú partijáték. 
Akik tehát ezt a kategóriát nem szeretik, vagy nincsenek 
jó barátságban a szerencsén alapuló társasjátékokkal, nem 
ebben fogják megtalálni álmaik játékát. De ha szeretitek az 
ilyen típusú játékokat, talán érdemes tovább olvasnotok.

A játék kis méretű, látványos dobozban érkezik, és kinyitva 
sem csalódunk. Szép grafikájú, apró játéktábla lapul a fe-
dél alatt, néhány pakli négyzet formájú kártya, színes ládák, 
felfedezőfigurák, rubinok és gyémántok társaságában. A 
négyzetes lapok barlangi járatokat ábrázolnak, rajtuk drága-
kövekkel, relikviákkal vagy különféle csapdákkal. A relikvia-
paklit nem kötelező játékba tennünk, de a szabály egysze-
rűsége bőven elbírja, sőt, a játékmenetnek is jót tesz, így mi 
kezdetektől használtuk. Fordulónként növekvő sorrendben 
egyet keverünk belőlük a lapok közé. A játékosok barlangi 
felfedezőket alakítanak, akiknek a célja minél több drága-
követ begyűjteni a folyamatosan bővülő bányajáratokból. 

Előkészítjük a játéktáblát, alaposan összekeverjük a kártyá-
kat. Minden felfedezőnek adunk két lapot, egyiken a bar-
lang kijárata, másikon egy további bánya tárna szerepel. 
Nagyon egyszerű és gyors játékmenettel van dolgunk: fel-
csapunk egy lapot a barlangi járatok paklijából, lehelyezzük, 
majd mindenki titkosan szavaz, folytatja-e a játékot vagy 
felmarkolja a megszerzett kincseket és inkább eliszkol. 

Mit láthatunk ezeken a lapokon?

	» Legjobb esetben sok-sok rubint. Ezeket a rubino-
kat kivesszük a készletből és egyenlően elosztjuk a 
játékban lévő felfedezők között. Ha van maradék, a 
kártyára kerül, a lapot pedig lehelyezzük, folytatva 
a járatot.



www.jemmagazin.hu 33

	» Valamilyen relikviát. Ekkor a kártya csak lekerül sor-
ban a többi mellé, a kijutáskor lesz majd szerepe.

	» Legrosszabb esetben pedig valamilyen csapdát. 
Amennyiben az első ilyen típusú csapdakártyát 
tesszük le, semmi nem történik. Azonban amint a 
második ugyanolyan típusú csapdát felcsapjuk, a 
barlangban lévő felfedezők eldobják a fordulóban 
megszerzett rubinokat, és hanyatt-homlok menekül-
nek ki a barlangból ijedtségükben. A forduló ezzel 
véget is ér.

Ha a forduló folytatódik, a bent maradt játékosok kivá-
lasztják a két szavazókártya közül valamelyiket, képpel le-
felé leteszik, majd egyszerre felfedik. A kijáratot választók 
zsebükben a megszerzett kincsekkel biztonságban kisétál-
nak a barlangból, sőt, a lapokra lehelyezett rubinokat is 
megkapják egyenlő arányban. Amennyiben egyetlen játé-
kos tér vissza a táborba csupán, ő kapja az összes maradék 
drágakövet és az esetlegesen már lerakott relikviakártyát 
is. A bányát választó játékosok pedig beljebb merészked-
nek, további kincseket remélve. Felcsapjuk a következő 
lapot, a fentiek szerint cselekszünk, majd újabb szavazás 
következik. Csak azok a kincsek kerülnek biztonságba és 

maradnak a játékosoknál a játék végéig, amelyeket sikerül 
kimenekíteniük a barlangból. Ezeket gondosan elrejtik a 
kis ládáikban, hogy a társaik ne láthassák, mennyire jöve-
delmező számukra a rubinbányászat.

A játék vége

A játék öt fordulón át tart. Egy forduló akkor ér véget, ha 
az összes játékos sikeresen kijött a barlangból, vagy felfor-
dítottuk a második, ugyanolyan típusú csapdalapot. Ez a 
második csapdakártya kikerül a játékból, a többi felfordí-
tott lapot a megmaradt relikviakártya kivételével visszake-
verjük, az esetlegesen rajtuk maradó drágakövek pedig 
visszakerülnek a készletbe. Az ötödik forduló végén meg-
számoljuk a kincseinket és hozzáadjuk a relikviakártyákkal 
megszerzett pontjainkat is. A leggazdagabb felfedező nye-
ri a játékot.

Vélemény

Ahogy korábban már utaltam rá, illetve a 
bemutatóm hosszából is kiderül, egyszerű 
játékról van szó, melyben 
semmilyen stratégiát 
nem tudunk felépíte-
ni, csupán a vaksze-
rencsére kell, hogy bíz-
zuk magunkat. Szerencsére 
partijáték, ez esetben megbo-
csáthatjuk a szerencse szerepét, de tu-
dom, hogy vannak olyan játékosok, akik ezt 
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olvasva azt mondják: soha! És ez így is van jól. A Gyémánt-
vadászok nem fog mindenkinek tetszeni, mégis meglesz 
és meg is van a maga közönsége. Maximum nyolc fő játsz-
hatja, de azt kell mondjam, igazán akkor jó, ha minél töb-
ben vagyunk. Jó nyolc fős játékból meg nem olyan nagy a 
kínálat. Ez egy könnyed, nagyon gyors, nagyon vicces és 
nem kicsit gonoszkodós társasjáték, melyben a szeren-
cse mellett a blöffölés is komoly szerepet kap. Kezdők is 
azonnal elboldogulnak vele, sőt, azt gondolom, nagyon jó 
kapujáték lehet belőle, ha az a célunk, hogy valakivel meg-
szerettessük ezt a hobbit. Mi nagyon jól szórakoztunk já-
ték közben, élveztük a partit és maximálisan kihasználtuk 
a blöffölési képességünket is, mikor arról volt szó, vajon 
ki mer tovább merészkedni a következő tárnába. Ugyanis 
sokszor akkor járunk a legjobban, ha egyedül sikerül kijön-
nünk a bányából, mert nem kell osztozkodnunk senkivel. 

Tulajdonképpen ez a mi csapatunknak való játék, mi kifeje-
zetten szeretünk egymás idegeire menni, de akik nyugodt, 
barátságos, kiszámítható családi játékot keresnek, ne ezt 
válasszák. A végére nagyon mérgesen néztünk egymásra 
mi is, persze nagy nevetések közepette. Nem mondom, 
hogy nem fantáziáltunk arról, hogy némi csavar, esetleg 
pár akciókártya még jót tenne a játéknak, de az is igaz, 
hogy a nehezebb játékokhoz vagyunk szokva. Mégis úgy 
döntöttünk, legalább egy példány kell belőle a társasjáték 
körbe, mert kategóriájában jó és látványos játék, elő fog 
még kerülni, ajánlom kipróbálásra.

nemes

COMPAYACOMPAYA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/15512/diamant
https://iellousa.com/products/diamant
https://www.compaya.hu/


35www.jemmagazin.hu

2-5

6+

20’

Ismertető

Blue Banana
Már kisgyerekként megtanuljuk, hogy egyes tárgyakhoz egy adott színt párosítunk: a banánhoz a sárgát, az eperhez 
a pirosat, a flamingóhoz a rózsaszínt. Ugye, milyen egyértelmű? Ezt minden gyerek tudja. Pedig Wolfgang Warsch 
(Kuruzslók Quedlingburgban, The Mind, The Mind – Extreme, Ganz Schön Clever (Egy okos húzás!)) a Blue 
Bananával bebizonyítja, hogy képi kapcsolataink nagyon törékenyek lehetnek, ha sürget az idő, ha gyorsan kell vá-
laszolni, és ekkor hirtelen a flamingó zöld, az eper lila a banán pedig kék lesz!

A fű zöld, az ég kék, stb.

A Blue Bananában 2-5 játékos bizonyíthatja be, hogy a 
megváltoztatott képek ellenére jól ismeri fel az összefüg-
géseket és elég gyorsan is tud rá reagálni. A játék kiindu-
lópontja, hogy tisztában legyünk azzal, hogy az a 8 dolog, 
ami a kártyákon van, melyik színhez tartozik: sárga banán, 
zöld béka, kék bálna, lila padlizsán, rózsaszín flamingó, pi-
ros eper, narancssárga kosárlabda, fekete cilinder.

A játékban 109 kártya van, amelyek a felsorolt dolgokat 
ábrázolják különféle színkombinációkban. A 109 kártyá-
ból 16-ot félreteszünk feladatkártyának, ezekre rátesszük 
a játékmód kártyát, így nem látjuk a feladatokat előre.  
A maradék kártyákból ki kell alakítani egy körbe 8, nagy-
jából egyforma méretű paklit, a kék banánt pedig középre 
helyezni, valamint mindenki kap egy banánkorongot (bün-
tetőkorongot).

A játék úgy kezdődik, hogy a 16 feladatkártya közül a két leg-
alsót kivesszük és az asztalra tesszük, hogy mindenki láthas-
sa. A kártyák mindig egy csavaros színösszetételt mutatnak, 
pl. zöld flamingó és piros bálna. Most minden játékos vil-
lámgyorsan megpróbálja megtalálni a megfelelő kártyákat, 
vagyis ebben az esetben a rózsaszín színű kártyákat (ame-
lyek a flamingó helyes színét mutatják), a békakártyákat 
(mert a zöldhöz a béka tartozik), a kék kártyáka (amelyek a 
bálna helyes színét jelzik), továbbá az eperkártyákat (mert a 
piroshoz az eper kapcsolódik). Ha a felvett kártya alatt olyan 
lap van, amely megfelel ezen kritériumoknak, úgy az is elve-
hető. Ha egy játékos úgy gondolja, hogy nincs több helyes 
megoldás, akkor a középen lévő kék banánt megragadja, így 
véget ér a kör és jön az értékelés.

Ehhez csak meg kell fordítani a kártyákat, mert azok túlol-
dalán a kép „negatívja” van, azaz egy zöld flamingó hátol-
dalán egy rózsaszín béka van, a piros bálna hátoldalán egy 
kék eper. Ha valaki olyat vett el, amely nem megfelelő, azaz 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_12.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_04.pdf#page=19
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
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a példánkban nem rózsaszín, nem béka, nem kék vagy nem 
eper, akkor büntetésül be kell adnia annyi már megszer-
zett kártyáját, mint amennyi banánkorongja van. Szintén 
ennyi büntetést fizet, ha valaki úgy veszi el középről a kék 
banánt, hogy lett volna még helyes megoldás. Ha viszont 
nincs több helyes megoldás, akkor jutalmul megkapja a két 
feladatkártyát. Mindenki összeszámolja a korábbi körökben 
és az adott körben elvitt kártyáit, és akinek a legtöbb van, az 
kap egy újabb büntetőkorongot. Azaz ha valaki ügyes, akkor 
egyre gyűjti a banánkorongokat, és ha hibázik, akkor neki 
több lapot kell visszaadnia; így egy egész ügyes kiegyenlítő 
mechanizmus került bele ebbe az egyszerű játékba. A nyol-
cadik forduló után a legtöbb lappal rendelkező játékos nyer.

Csavar csavar hátán

A Blue Banana egy szórakoztató játék, ami csavaros gon-
dolkodásmódot igényel. Vannak, akiknek gyorsan rááll az 
agya erre, másoknak sokkal nehezebben. Különösen két 
főnél fordul elő, hogy lesz egy gyors és egy lassabb játé-
kos, és ez végigmehet az egész játékon, így a lassabb já-
tékos hamar elveszíti a motivációját. Viszont a Wolfgang 
Warsch által bevezetett kiegyenlítő mechanizmus miatt 
a gyorsabb játékos több büntetőzsetont halmoz fel, így 
hibázás esetén több kártyát kell visszaadnia – vagyis egy 
gyengébb játékosnak is lehet esélye egy jobb ellen. De 
a legjobb 3-4 fővel, ha jól körbe tudják ülni az asztalt és 

mindenki eléri és jól látja a kártyákat, még akkor is, ami-
kor mindenki próbálja elérni az általa kiszúrt kártyákat és 
össze-vissza nyúlkálunk az asztalon.  

És ha nem lenne elég csavaros már így is a játék, vagyis már 
túl gyakorlottak vagyunk, akkor fordítsuk meg a feladatkár-
tyák tetején lévő játékmód kártyát, és innentől kezdve az a 
feladat, hogy keressük meg az összes nem megfelelő kár-
tyát. Igen, jól olvastátok, pontosan az ellenkezőjét kell ten-
ni, tehát a hibás kártyákat kell megtalálni, vagyis átgondol-
ni, mi a jó megoldás és az ettől eltérő kártyákat kell keresni.

A játékot 10 éves kortól ajánlják az összetett gondolkodás 
miatt, pedig ezzel már kisebb gyerekek is tudnak játszani, 
csak pár egyszerűsítést kell bevezetni. Például nem kettő, 
hanem csak egy feladatkártya legyen látható, ne legyen  
8 pakli, hanem csak 4-5, így kevesebb lehetőséget kell át-
nézniük. Csodálkozom, hogy ezek a játékvariációk nincse-
nek benne a szabályban, mert ezekkel az egyszerű változ-
tatásokkal már 5-6 éves kortól játszható a játék és lehet 
vele fejleszteni a gyerekek gondolkodását.

Én nem vagyok jó ezekben a reakciójátékokban, de azt elis-
merem, hogy számos ilyen játék van, amely nagyon jól mű-
ködik, mint például a vicces partijáték, a Cica, pizza, taco, 
gida, sajt, az örök klasszikus Dobble, a pontokat-köröket 
összepárosító Swish, vagy a különböző geometriai formák-
ból szetteket alkotó Set. A Blue Banana két fontos dologban 
különbözik ezektől: az egyik a korábban kifejtett kiegyenlítő 
mechanizmus – amire nincs példa a hasonló reakció játékok 
esetében –, a másik a csavaros gondolkodásmód, hogy vo-
natkoztass el a megszokott tárgy-szín kombinációktól.

Nem értek egyet azokkal, akik azt mondják, hogy egyfajta 
mechanizmushoz elég egy játék otthonra. Az itt felsorolt 
reakciójátékok mind más gondolkodásmódot igényelnek, 
és nem árt többféle módon tornáztatni az agyunkat, külö-
nösen a gyerekekét, ezért a Blue Bananát bátran merem 
ajánlani kisiskolások részére is a felsorolt módosításokkal.

maat

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Super Stylist
Nagyon pártolom, hogy a közvélekedés szerinti csajos témák is bekerüljenek a társasjátékokba. Na, nem azért, mert 
támogatom a társadalmi nemek bebetonozását, csupán csak mert el tudom képzelni, hogy a lányok esetleg szívesen 
játszanának valami olyasmivel, ami nem mindig vikingekről, a Mars terraformálásáról vagy XVII. századi távol-keleti 
fűszerkereskedőkről szól, hanem mondjuk a divatos öltözködésről. És mert van egy 8 éves lányom, akinek félreért-
hetetlenül felcsillant a szeme akkor, amikor meglátta ennek a cikkíráshoz hazavitt játéknak a dobozát. És akkor még 
nem is tudta, hogy a csajos külső komoly kihívást tartogat…

Változatos ruhatár

A játékban gyakorlatilag csak kártyák vannak, ezekből 
viszont 76 darab; mindenféle ruhadarabok szerepelnek 
rajtuk a szó tág értelmében, azaz lábbeliktől alsó- és 
felsőruhákon át a kiegészítőkig sok minden. A teljes 
készlet tartalmaz még akciókártyákat is. Kezdésként 
minden lapot összekeverünk, majd mindenkinek kiosz-
tunk belőle 8-8 darabot. 

Mindenki egyszerre cselekszik, és igen, jól sejtitek:  
a jó öreg draftolós mechanika adja a játék gerincét, 
azaz magunk elé teszünk egy lapot, a többit pedig to-
vábbadjuk. Viszont körünkben nemcsak ezt tehetjük, 
hanem a lap lerakása helyett még további háromféle 

akcióból választhatunk egyet. Kicserélhetjük az 
egyik lent lévő lapunkat egy másikra, az asztal-
ról felvett lapot ilyenkor egy dobópakliba dob-

juk. Vagy csak simán eldobhatunk egy lapot 
a kezünkben lévők közül. Vagy kijátsz-

hatunk egy akciókártyát és végrehajt-
hatjuk annak a hatását. 

Rögtön adódik az összeha-
sonlítás, a párhuzam a jól 
ismert Sushi Go! játékkal, 
ahol ugyebár nincs ennyifé-
le akció, csak laplerakás van, 
meg persze az evőpálcika 
esetében két lap lerakása és 
egy lap visszarakása a pakli-
ba (most nem részletezem itt 
a Sushi Go! Party szabályait). 
A Super Stylist viszont nehe-
zebb a szusis játéknál, ahogy 
mindjárt kifejtem, és így már 
érthető, hogy miért nem kö-
telez a szabály arra, hogy min-
denképpen tegyek le egy lapot 
a kezemből magam elé.

Mi megy mihez?

Ez a nagy kérdés ebben a játékban. A divatos öltözködés, 
a stylist munkája a lerakási szabályokban mutatkozik meg. 

MAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIER
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Egyrészt bármilyen lappal 
el lehet kezdeni egy szett 

kirakását, de legfeljebb 2 
megkezdett szett lehet előt-
tünk. Ha viszont be tudunk 
fejezni egy szettet, akkor a 
következő körben már kezd-
hetünk is egy újat, és kész 
szettből is lehet bármennyi 
előttünk. 

A ruhadarabokat ábrázoló 
lapokat tesszük le az asz-
talra magunk elé úgy, hogy 
legalább a kártyák bal oldala 
mindig látszódjon, azaz el-
csúsztatva, de persze tehet-
jük őket csak egymás mellé 
is. Ez utóbbi előnye, hogy ak-
kor látni fogjuk a rajtuk lévő 

szövegeket is. Nem mindegyi-
ken van szöveg, de ahol van, az fontos. Ezek a szövegek és 
a kártyák bal szélén látható ikonok határozzák meg, hogy 
melyik ruhadarab melyikkel vehető fel együtt. 

A lerakási szabályok nincsenek sokan, de mind-
re figyelni kell. Egy szett, ha már kész van, még 
mindig tovább bővíthető, sőt, változtatható is 
egészen a játék végéig. Akkor lesz kész egy szett, 
ha van benne egy lábbeli, egy alsó ruharész 
(szoknya vagy nadrág) és egy felső ruharész (ing 
vagy blúz), vagy pedig egy lábbeli és egy teljes 
ruha (pl. kosztüm). Egy szettben legfeljebb két 
eltérő színű ruhadarab lehet, viszont a fekete, a 
fehér és a szürke nem számít ebbe bele (tehát 
praktikusan állhat valami 5 színből is). Viszont 
csak egyféle minta szerepelhet az öltözékben. 
Logikusan egyféle darabból (pl. lábbeli) mindig 
csak egy lehet egy szettben. 

Az egymás mellé rakott ruhadaraboknak 
egyezniük kell abban, hogy milyen esemény-
re lehet őket felvenni. Hétféle esemény van 
és kilencféle ruhadarab (vagy kiegészítő). 
Természetesen egy teljes szett minden da-
rabjának tartalmaznia kell legalább egy olyan ikont a lap bal 
oldalán, ami az összes lapon közös (és egy adott eseményt 
jelöl, pl. sport, iskola, pizsamaparti, fesztivál stb.).

Ha elfogytak a kézben tartott lapok, akkor mindenkinek 
megint osztunk 8-8 kártyát, akár többször is. A végén a 
maradékot egyenlően elosztjuk, de ha még így is marad 
kevesebb lap, mint ahányan játszanak, akkor ezt már el-
dobjuk. Amikor elfogyott az összes lap, a játéknak vége.  
A befejezetlen öltözékért nem jár pont. A megszerzett 
pontokat a kártyákról tudjuk meg, de ha olyan esemény-
hez állított össze valaki egy szettet, amit más játékos nem 
választott, akkor neki még plusz 3 pont jár. A játék kétsze-
mélyes variánsában csak annyi a különbség, hogy kezdés-
ként 36 lappal indulunk.

Most nézd meg, hogy nézel ki!

Kicsit olyan érzésem van ezzel a játékkal (na persze csak 
„kicsiben”), mint a Calicóval: cuki kinézet, de annál azért 
nehezebb mechanika, és a pontokat sem tudjuk kisujjból 
kirázni. Engedtessék meg, hogy mielőtt azzal zárom a cik-
ket (mert hogy azzal fogom!), hogy ez egy nagyon jópofa 
és agyalós játék, ami gyors, egy hiánytémát dolgoz fel és 
biztos, hogy olyanokat is bevonz a társasozásba, akik eddig 
ódzkodtak a csápos szörnyektől és unták a középkori keres-
kedőútvonalakat, megfogalmazzak pár kritikát. De hogy ne 
mondjátok, hogy negatív vagyok, rögtön javaslattal is élek. 

Egyfelől a kártyák eloszlása egy kicsit egyenetlen lehet, 
nekünk konkrétan volt olyan partink, amikor 2 fővel ját-
szva 2 db cipő volt csak a pakliban, így esélyünk sem volt 
a 2-2 szett indítására vagy megalkotására. Itt azt javasol-
nám, hogy – mint a Sushi Go!-ban – legyen egy minimum 
tartalma a paklinak, azaz legyen benne legalább n számú 

ez, az, amaz. Másfelől vol-
tak olyan lapok, amiken az 
utasítás/feltétel nem volt 
egyértelmű. Pl. az egyik 
lap azt mondja: vászon-
nadrággal nem hordható. 

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-100-szama/
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Itt azt várnánk, hogy van egy olyan ruhadarab, aminek 
a neve „vászonnadrág”, de nem, csak nadrág elnevezés 
szerepel. Értem én, hogy felismerem a vászonnadrágot a 
képről, de ha bevezetünk egy fogalmat, akkor használjuk 
konzekvensen. Az már nem a játékkal szembeni kritika, 
hogy én nagyon nem szeretem az olyan mechanizmuso-
kat, amikor építkezünk, gyűjtögetünk, aztán felbukkan 
egy olyan lap, ami arra jogosít, hogy elrontsam a másik 
játékos örömét és elvegyem, lefordítsam, kidobassam 
vele valamijét. Emiatt mi csak a Turkáló és a Csomagod 

érkezett kártyákat hagytuk a pakliban, a go-
noszkodó lapokat kivettük. Gyerekek-

nél szerintem ez még inkább indokolt. 
Végül nagyon hiányoltunk két dolgot 
a dobozból: egy pontozólap tömböt 
és játékosonként két-két kis jelölőt 
arra, hogy a megkezdett szetteket 
jelöljük. Így ugyanis minden, előt-
tünk lévő szettnél emlékezni kellett, 

hogy melyik van már kész és melyik az, amelyik még csak 
készül, illetve állandóan ellenőrizni kellett ezt. Két kis fafi-
gura (én már tudom is, magassarkú cipő pont jó lenne) 
fejenként megoldotta volna ezt, ezeket mindig a készülő 
szettek fölé kellene tenni. 

Mindezek ellenére őszintén úgy gondolom, hogy ez egy 
nagyon jópofa és agyalós játék, ami gyors, egy hiánytémát 
dolgoz fel és biztos, hogy olyanokat is bevonz a társaso-
zásba, akik eddig ódzkodtak a csápos szörnyektől és unták 
a középkori kereskedőútvonalakat. Viszont komolyabb el-
foglaltság annál, mint amit a szupercuki borítója ígér.

drkiss

KELLER & MAYERKELLER & MAYER

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://kelleresmayer.hu/osszes-termek/72-super-stylist.html
https://kelleresmayer.hu/
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Ismertető

Vad kozmosz
A rakétatudomány korai időszakában senki sem tudta, hogy a súlytalanság milyen hatással lehet a szervezetre, ezért 
állatokat – főleg kutyákat és majmokat – használtak arra, hogy teszteljék egy élőlény űrbe bocsátásának biztonsá-
gát és megvalósíthatóságát, illetve biztosítsák sértetlen visszaszállítását. A Vad kozmosz játékban ennél már jóval 
előrébb járunk: itt állatok a kapitányok és állatok az űrhajó legénysége is, amely már távoli bolygókat fedez fel. Leg-
alábbis a Vad kozmosz témája szerint, de ez a tematika nem túl erősen van jelen a játékban, ám szerencsére vannak 
más előnyei; nézzük, mik ezek.

6 állat, 6 specialitás

A játékban hat fajta állat van: medve, majom, kaméleon, 
bagoly, polip, orrszarvú. Mindenki kap véletlenszerűen 
egy kapitány lapot, amelyen már eleve rajta van egy állat, 
illetve van munkaköre: tudós, mérnök, programozó, ka-
tona, pilóta vagy botanikus. Ebből már lehet tudni, hogy 
szetteket fogunk gyűjteni. A játékban vannak bolygók, 
ahová leszállhatunk és aztán felfedezhetjük, ami a gyakor-
latban akció kiválasztást jelent. 

Gyakorlatilag két fajta akció van a játékban: a kártyahúzás 
és a kártya kijátszása. A minél jobb lapkombinációk ös�-
szeállítására 10 akciónk van, ezt ötletes módon a nálunk 
lévő 5 űrhajóval számolhatjuk. Van két kez-
dő bolygó, ahová rögtön leszállhatunk az 
űrhajónkkal, amin akkor még csak a kezdő 
kapitányunk foglal helyet, vagyis letehet-
jük az egyik űrhajó figurát a bolygó alsó ré-
szére és az ott jelölt akciót végrehajtjuk. A 
bolygólapkák ketté vannak osztva, azaz egy 
lapkára kétszer mehetünk, majd ha már az 
alsó részén vagyunk, akkor a figuránkat fel-
tolva a lapka felső részén lévő akciót hajt-
hatjuk végre. Az alsó részen változnak az 
akciók, de a felső részen minden bolygónál 
ugyanaz: 3 lapka húzása vagy egy lapka ki-
játszása. 

A lapkákon a legénység többi tagjai találha-
tók, amelyek szintén a 6 állatfajhoz, illetve 
a 6 munkakörhöz tartoznak, és lehet, hogy 
van a kártyán egy akció, amely végrehajt-

ható a kártya kijátszásakor. Ez az akció szintén a kártya-
húzást vagy további kártya kijátszását jelenti, de mindig 
kicsit változik, hiszen van, amikor valamilyen feltételt kell 
teljesíteni hozzá (pl. dobj el egy lapot a kezedből, legyen 
már kijátszva bizonyos fajtájú kártya), plusz még lehetsé-
ges, hogy korlátozva van az is, hogy milyen fajtájú kártyá-
kat játszhatsz ki. A kártyák között vannak továbbá robot és 
diplomata kártyák is. A robotoknak nincs se faja (nyilván 
nem tartoznak egyik állatfajhoz sem), illetve nincs mun-
kaköre sem, de lehetnek rajta győzelmi pontok és/vagy 
akciók. A diplomaták már beletartoznak az állatok közé, 
és olyan különleges kártyák, amelyek játék végi győzelmi 
pontokat adhatnak, ha sikerül teljesíteni a kártyán feltün-
tetett feltételeket. 

MAGYAR PREMIER
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A játék folyamán további bolygókon lehet még landolni 
(akciót kiválasztani), ezek már 3, 6 vagy 9 fős legénységet 
igényelnek, azaz ott akciót csak akkor hajthatunk végre, ha 
ennyi kártyát már leraktunk magunk elé. Így összesen 10 
fajta alsó akcióhely van, amelyből 5-öt tudunk használni, 
mert a másik 5 akcióhely mindig a bolygó felső akcióhelye. 

Egyes kártyákon van egy veterán jel; ha ilyen tag kerül be 
a csapatunkba, akkor a kapitány kártyánkon léptetjük a 
veterán jelzőt, amikért plusz akciókat és pontokat kapha-
tunk. A játéknak akkor van vége, ha mindenki végrehajtot-
ta a 10 akcióját, majd pontozunk. 

Landolás és felfedezés, avagy kártyahúzás 
és kijátszás

Pontokat ér, ha a legénységünkben vannak azonos fajtájú 
állatok. Két azonos fajtájú állat még nulla pontot ér, on-
nantól kezdve viszont minden azonos fajtájú 5-5 pontot 
ér, de ha sikerül mind a hat fajtát a legénységünk közé to-
borozni, az 15 pontot ér. Pontot ér, ha sikerül teljesíteni a 
diplomaták feltételeit, pl. 3 pontot ad minden harmadik 
kutatónk, illetve a robot kártyákon lévő pontokat is meg-
kapjuk, valamint ha a veterán jelzőnk eléri a jelzett pont-
számot, akkor azt is megkapjuk. 

Az űrkutatás kezdetén nem lehetett tudni, hogy az emberi 
szervezet hogyan lesz képes elviselni egy űrhajó gyorsulását a 
rakétaindítás alatt, és hogyan tud majd alkalmazkodni a súly-
talanság állapotához később a Föld körüli pályán. Kérdés volt 
továbbá, hogy az ember a súlytalanság állapotában képes 
lesz-e enni, sikerül-e a vizet lenyelnie és ez a gyomrába kerül-e?  
A legfontosabb kérdés persze az volt, hogy túlélhető-e egy-
általán az űrutazás? A humán kísérleteket legtöbbször állat-
kísérletek előzik meg, így történt ez az űrutazás megtervezé-
sekor is. 

Az első élőlények az űrben az 1947. február 20-án indított 
V-2-es rakéta rakományában élő muslicák voltak. A rakéta 
109 kilométer magasra jutott, a muslicák túlélték a külde-
tést. Az első űrben járt majom neve Albert II volt (elődje 
még a start előtt megfulladt). A bundermajom 1949. június 
14-én 134 kilométer magasra jutott, de ő a becsapódáskor 
pusztult el, mivel nem működött rendesen a kapszula ejtő-
ernyője. Csak a hatodik Albert élte túl az űrrepülést 1951-
ben, de két órával a landolás után ő is kimúlt. 1959. május 
28-ig kellett várni a túlélő űrmajmokra: egy bundermakákó 
és egy mókusmajom, név szerint Able és Baker egy Jupiter 
AM-18 rakétával 96 kilométer magasra szállt. Able ugyan 
három nap múlva elpatkolt, de Baker csak 27 éves korában, 
1984 végén pusztult el.

A szovjetek inkább kutyákkal kísérleteztek; 1951. január  
29-én egy R-1 rakéta vitt magával két ebet, Cigant és  
Deziket. 110 kilométer magasra jutottak és mindketten ép-
ségben visszatértek. Később Dezik egy másik űrrepülésen 
elpusztult, Cigannak szerencsésebb sors jutott: a rakéta
program egyik fizikusa befogadta.

1957. november 3-án a Szputnyik–2 sikeresen orbitális pá-
lyára állt fedélzetén Lajka kutyával (orosz szó a huskyhoz 
hasonló kutyák elnevezésére). A küldetés mindenképpen 
halálos volt az állatnak, mert a járműbe nem terveztek 
visszatérő egységet, valószínűleg a műhold hőszigetelése 
is megsérült, emiatt a magas kabinhőmérsékletben Lajka 
elevenen megsült. A műhold 162 napnyi keringés után 
égett el a Föld légkörében.

Lajkát több kutya is követte az űrbe, a leghíresebb talán a 
Szputnyik–5 1960. augusztus 19-én startolt legénysége, Belka 
és Sztrelka, akik egerekkel, patkányokkal és növényekkel 
osztoztak a kabinban. Mind túlélték a kalandot – először 
fordult elő ilyesmi orbitális utazáson. Sztrelka később hat 
egészséges kölyöknek adott életet, az egyiket Kennedy  
elnöknek ajándékozták.

https://index.hu/tudomany/urkutatas/2011/04/12/az_elso_gote_halal_es_magyaribela_az_urben/
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A Vad kozmosz egy könnyen tanulható, taktikus játék, 
amelyben próbáljuk a legjobb kombinációkat kirakni. 
A 10 akció alatt - a kártyahúzásos akciókat is számolva - 
akár 16 kártyát is le tudunk építeni, mivel ha jól sikerül 
összeállítani a paklinkat, akkor egész láncreakciót tudunk 
létrehozni és egy akcióval akár 3-4 kártyát is letehetünk. 
Ezek a láncreakciós kártyakijátszások a játék legjobb pil-
lanatai. Az űrtematika nem igazán jön át, hiába vannak 
benne bolygók, űrhajó formájú meeple-ök, hiába hívja a 
játék legénységnek az állatokat, felfedezésnek és feltérké-
pezésnek az akció kiválasztást, maga a játék akár farmos 
témával is ugyanúgy működne. 

A kártyakombinációk keresése és megtalálása még a 
gamerek számára is érdekes, de összetettsége, grafikája 
- az antropomorf karakterek ábrázolása - miatt igazából 
családi játéknak mondanám. A Vad kozmosz egy gyors és 
szórakoztató játék; azoknak való, akik szeretik a jó kombó-
kat kialakítani, és akiket nem zavar, hogy nincs interakció 
a játékosok között. Természetesen már van hozzá kiegészítő is – bár az még 

nem jelent meg magyar kiadásban – ahol új kapitány és új 
legénység kártyákat kapunk, az újrajátszhatóságot növel-
ve, valamint megjelennek a földönkívüliek, akiket kvarck-
ristályokért tudunk toborozni a legénységünkbe. 

maat

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/298371/wild-space
http://www.catchupgames.com/wildspace/
https://reflexshop.hu/


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését december 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

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

