
2022. május

Játékos 
Emberek 
Magazinja

110.

Fresco: Card & Dice Game · Fresco 6, 8, 9 és 10 kiegészítő
Don Quixote · Valparaiso · Szókapocs · Glow · Match Madness

Osztályharc · Cat Lady: Boldogságdoboz · Mágusok kora · Sunset Over Water

Kairo
 

Family Inc. Az Ezüst-tó
kincse

Summoner Wars



Kevés kivétellel valamilyen varázslat lengi körül 
mindegyik játékot, amit ebben a lapszámban 
helyeztünk el, legyen az valamilyen varázslatos 
hely, de akár konkrét varázslás, mágia is.

Ugorjunk először a varázslatos helyekre, mert ki 
is vitatná, hogy ezek a földrajzi helyszínek nem-
csak az épületeik vagy a természeti szépségeik 
miatt népszerűek, de az odalátogatók valami-
lyen belső élményben is részesülnek a hely szel-
leme, a genius loci által. Hogy aztán a helynek 
tényleg van-e szelleme, azt mindjárt meglátjuk.

Induljunk Párizsból, a fények városából, ahol 
házakat építünk (úgy látszik, ez a Párizzsal kap-
csolatos játékokban egy kötelező elem), de köz-
ben arra is törekszünk, hogy ezeket az épülete-
ket megvilágítsa a most kiépített elektromos ut-
calámpák egyike-másika. Délkelet felé indulunk 
tovább, Olaszországba, a freskófestés őshazá-
jába, ahol – minő meglepetés – freskót fogunk 
festeni. Vagy egyre bonyolultabbakat, miközben 
segédeink a betegséggel küzdenek (Fresco-
kiegészítők), vagy egyre egyszerűbbeket, amik 
a nagy mennyezeti festmény egyszerűsített má-
sai (Fresco: Card & Dice Game). Ha tartjuk az 
irányt, Egyiptomban kötünk ki, itt viszont már 
nem a piramisok korába érkezünk, hanem az 
arab Egyiptomba, ahol a piacon zajlik az élet, a 
tülekedés a jó helyekért és a vásárlókért (Kairo). 
Ezzel a játékkal elbúcsúzunk Egyiptomtól, és 
legközelebbi számunkban folytatjuk észak-af-
rikai utunkat, át a sivatagon. Aztán ha innen 
Amerikába támad kedvünk átmenni, mindkét 
fél-földrészről tudunk játékot mutatni. Északon 
zajlik gyerekkorunk (már akié!) obligát olvas-
mányainak, az indiántörténeteknek egyike (Az 
Ezüst-tó kincse), ami afféle magyaros szocia-
lista koppintása a Monopolynak, délen pedig 
az egyik legszebb chilei városról elnevezett já-
ték játszódik, a Valparaiso. Ami mindezekben 
a helyekben közös, hogy biztos találunk valahol 
egy tavat, folyót, tengert, ahol megállhatunk és 

lefesthetjük az elénk táruló tájat. Ha ezt mesteri 
szintre akarjuk fejleszteni, akár még versenyez-
hetünk is, kinek a képe lesz a legnépszerűbb 
(Sunset Over Water).

Ott hagytuk abba pár sorral feljebb, hogy egyes 
helyeknek szelleme van. Vagy szellemei. Ezek 
még talán meg is idézhetők. Nosza, tegyünk pár 
kísérletet (kísértetet?). Fényszikrák gyűjtése? 
Glow. Vérmágia? Mágusok kora. Harc a varázs-
lók között? Summoner Wars. Tessék választani.

Május 1. a munkáslehelyezés ünnepe, így innen 
kívánunk utólag is minden kedves, keményen 
dolgozó meeple-nek osztályharcban gazdag 
napot, és ha valaki nosztalgiázni szeretne, újra-
élheti a nagy októberi ki-tudja-milyen forrada-
lom (vagy puccs?) eseményeit (Osztályharc). 
Azt már nem tudjuk megmondani, hogy er-
ről jutott-e eszünkbe, de van itt még két játék 
gengszterekről és hiábavaló, már-már elmebajt 
sejtető küzdelmekről: a licitálós Family Inc. és a 
Cervantes-regény alapján készült Don Quixote. 

Hogy ne csak ilyen nehéz témákkal traktáljunk 
titeket, itt van pár könnyebb darab: találja-
tok odaillő szavakat (Szókapocs), rakosgassa-
tok térbeli formákat (Match Madness) vagy 
csak babusgassátok a macskáitokat (Cat Lady: 
Boldogságdoboz). 

Viszont készüljetek valami másra, valami külön-
legesre a következő hónapban. A júniusi maga-
zin sorszáma 111. lesz. Csupa egyes! Mond ez 
valamit? Találgassatok!

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

Párizs, a fények városa
Párizs túl sok mindenről híres ahhoz, hogy egyszerűen csak a fények városaként emlegessük (bár már XIV. Lajos kora 
óta viseli a La Ville-Lumière nevet), hiszen közismert még a szerelem városaként is, sőt, volt olyan, aki szerint Párizst 
látni és meghalni… nos, ez valószínűleg – de legalábbis remélhetőleg – nem egy rosszul sikerült városnézésvégi fa-
kultatív program akart lenni. Ez a szerzemény tehát azt ígéri nekünk, hogy egy igazi párizsi életérzést, a fények kaval-
kádját hozza el, mindezt két személyre szabva egy diszkrét, de ízlésesen illusztrált kis dobozban.

Moulin Rouge

A szabálykönyv kialakítása nagyon eredeti, mivel a Le Petit 
Parisien napilap (lásd keretes írásunkat a következő oldalon) 
címlapját, pontosabban a lap illusztrált vasárnapi számát utá-
nozza igen hitelesen. Megtudjuk, hogy míg a lap minden nap 
megjelent és 5 centimbe került, addig a vasárnapi melléklet 
is ugyanannyiba, illetve hogy amit a kezünkben tartunk, az 
épp az 1889. szeptember 29-i szám. És tényleg, megnéztem, 
az a nap valóban vasárnap volt. 

A háttértörténet szerint az 1889-es párizsi világkiállításra 
épített elektromos közvilágítás-hálózat ámulatba ejtette a 
látogatókat, a mi célunk pedig úgy építkezni, hogy épüle-
teink fényárban ússzanak. Ehhez kapunk egy kis dobozt, 

aminek az alját fogjuk használni gyakorlatilag a játék 
lejátszására. Minden játékos kap 8-8 macs-

kakőlapkát, 7-7 darab kéményt saját 
színben és 4-4 akciójelölőt.  
A dobozt kiürítjük, csak az aljá-

ban lévő inzert marad, ami egy 
üres macskaköves területet ábrá-

zol. A doboz köré lerakjuk a szép 
századfordulós párizsi képeslapok 

stílusában illusztrált lapokat, olda-
lanként kettőt-kettőt; ezeken találha-

tók a játék második fázisában választ-
ható akciók (ezekről később beszélünk).  

A játéktérre kerül még egy közös kész-
letbe 12 épületlapka, amik 

gyakorlatilag tetrisz (poli-
ominó)-elemek különböző 

méretben.

Jardin des Plantes

A játék két nagy különálló fázisra tagolódik, a fázisokon 
belül felváltva kerülnek sorra a játékosok. 

Az első fázis tulajdonképpen a terep kialakítását és az 
épületek bespájzolását fedi. Körében a játékos két akció 
közül választ egyet: vagy lerakja a kezében lévő, saját hú-
zópaklijából felhúzott macsakakőlapkát, vagy elvesz egy 
épületelemet. A saját macskakőlapkák lerakásával telik 
be lassan a játéktér és alakulnak ki a narancs, a kék és a 
kevert színű (lila) területek – tudva, hogy a játék második 
fázisában csak olyan területre rakhatsz épületet, ami saját 
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vagy kevert színű, az ellen-
félére nem. A lerakott lapkákon szere-

pelnek még utcalámpák, ezeknek nagyon 
nagy szerepe lesz a játékvégi pontozáskor. 
Az első fázisnak akkor van vége, amikor 
mindkét játékos lerakta az összes lapká-

ját, tehát nem versenyjáték ez a rész. Így az 
egyik játékos készletének kimerülése nem vet véget an-
nak, hogy a másik tovább pakolhasson (csak a lehetősége-
it szűkíti, természetesen). 

A második fázisban a játékosok ismét csak felváltva jön-
nek: leteszik az épületeket úgy, hogy saját és kevert színű 

mezőket fedhetnek csak le, ellenfélét és utcalámpát nem, 
majd rátesznek egy saját színű kéményt, jelölve az épület 
hovatartozását. Ebben a fázisban van lehetőség a képes-
lapokon látható akciók aktiválására is oly módon, hogy 
végre kell hajtani az általa adott akciót és rátenni egy akci-
ójelölőt. Könnyű kiszámolni, hogy mindenki 4 akciót hajt-
hat végre, és minden akció csak egyszer hajtható végre. 
Ráadásul, mivel a játéknak csak akkor van vége, amikor 
mindenki lerakta az összes épületlapját és 
akciójelölőjét (vagy azok már nem lerakha-
tók), valószínűleg minden akció sorra for 
kerülni. 

Chartier

Pár szó az akciókról. Van, ami további ele-
mek lerakását engedi meg, pl. egy utca-
lámpa, egy két mezőt elfoglaló üvegház, 
egy három mezőt elfoglaló szökőkút stb. Ezek további 
pontokat adnak vagy átalakítják a terepet. Van akció, ami 

épületelemek megcserélést 
engedi, esetleg egy épüle-
tet bővíthetünk vele, megint 
másik semleges színűvé változ-
tat egy mezőt. Végül van olyan, amelyik pon-
tot ad egy épületek által bezárt területen lévő 
lámpa után, illetve semlegesíti a le nem rakott 
épületek utáni mínuszpontokat. 

A pontozás négy tételből tevődik össze. Egy-
részt pontokat kapunk azok után az épüle-
tek után, amiket oldalszomszédosan meg-
világít egy lámpa, méghozzá annyit, ahány 
lámpa megvilágítja, szorozva az épület méretével (tehát egy  
5 elemű épületet megvilágító 3 lámpa azonnal 15 pontot 
dob nekünk). Másrészt a legnagyobb egybefüggő épület-
csoportunkért mezőnként kapunk 1-1 pontot (itt is egy-
két nagy épület összekötésével 8-10-12 pont is hozható). 
Harmadrészt minden meg nem épített épületért 3 pontot 
veszítünk. Végül egyes képeslapok még adnak pontokat. 

Metropolitain

Amikor valaki ezt a címet adja egy játéknak, én a magam 
részéről azt várom, hogy a grafika, a dizájn a fényt, a vilá-
gosságot jelenítse meg, amihez képest viszont a megva-
lósítás – személyes véleményem szerint – túlzottan sötét 
tónusú. Ezt így kezdésként szögezem csak le, ez mit sem 
von le a játék értékéből, de ha Párizs és fény, akkor inkább 
egy világos árnyalatú játékba tudom jobban beleélni ma-
gam, mint pl. a Párizs. 

Magát a játékot játszva persze világossá (hehe) 
válik rögtön, hogy nagy, egybefüggő saját he-
lyeket kell kialakítani sok lámpával, miközben 
az ellenfél terepét minél jobban fragmentálni 
kell – és persze ő is ugyanezeken dolgozik. Az 
első körökben érdemes lehet lerakás helyett 

épületeket elvenni, hiszen nem ér hátrány akkor sem, ha 
az első fázis utolsó köreiben már csak egyedül én pako-

A Le Petit Parisien a francia harmadik köztársa-
ság idején kiemelkedő francia újság volt. 1876 
és 1944 között jelent meg, forgalma az első vi-
lágháború után meghaladta a kétmilliót. Neve 
ellenére egész Franciaországban forgalmazták, 
sőt, egyes adatok szerint kora legnagyobb pél-
dányszámú napilapja volt. Az újságban minden 
vasárnap a címlapon jelent meg egy illusztráció; 
ezek általában az aktuális világeseményeket je-
lenítették meg, amikről természetesen cikk is 
szerepelt a lapban. Mivel akkoriban fotókat még 
nem tudtak az újságba tenni, művészek készítet-
tek rajzokat és festményeket a címlap számára.

forrás: Wikipédia

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_06.pdf#page=25
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lom a lapkákat – bár ha látszik annak a veszélye, hogy 
a középső traktusban kialakul egy ellenséges terep és 
én kiszorulok a szélekre, akkor érdemes hagyni a fel-
halmozást és elkezdeni térkövezni. Egy esetben viszont 
talán mégsem jó ötlet hagyni a másik felet túlzottan 
elhúzni a kövezet kialakításában: ha túl sok és előre-
láthatóan be nem építhető elemet is begyűjtök, akkor 
azokért csak akkor nem jár darabonként mínusz 3 pont, 
ha egyúttal kiválasztom azt az akciólapot a játék má-
sodik fázisában, amelyik nem büntet a be nem épített 
épületekért. Ha viszont a másik fél szabadul meg előbb 
a macskakőlapkáitól, akkor ő fogja kezdeni a második 
fázist (ki van ez találva!), és akkor első mozdulatával 
elviszi az említett akciólapot (még ha neki nem is kell, 
mert nincs túl sok épülete), csak azért, hogy én viszont 
megkapjam a mohóságomért járó mínuszpontokat. 
Úgy tűnik, mégis jól ki van ez egyensúlyozva.

Számomra a játék nem hozott akkora élményt, mint 
névrokona, de persze nem is összehasonlítható a két 
műfaj. Azt vettem észre viszont, hogy a játék nem adja 
annyira könnyen magát, a mélységére csak a többedik 
parti során derült fény. Ami inkább nyomott a latban, az 
a nyomott hangulat volt, ami számomra a színvilágból 
áradt, hiszen a napos Párizs helyett a borongós, őszi, 
esti, esős, szeles metropoliszt kelti életre. Aki viszont 
szereti ezt a hangulatot és a leginkább Henri de Tou-
louse-Lautrec műveire hasonlító grafikákat, az tegyen 
vele egy próbát, és sétáljon egyet alkonyat után az ut-
calámpák fényében a fény városában. 

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/276498/paris-la-cite-de-la-lumiere
https://devirgames.com/product/paris-la-cite-de-la-lumiere/
https://reflexshop.hu/
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Fresco: 
Card & Dice Game
Ez a cikk azoknak szól, akik szerint a Fresco játékból sosem elég. Ezt a vágyukat a kiadó is sikerrel tüzeli, hiszen mind 
horizontálisan, mind vertikálisan igyekszik kielégíteni azokat az igényeket, amelyek ezzel a játékkal szemben felme-
rülhetnek. Horizontálisan, hiszen az alapjátéknak van 10 olyan kiegészítője, amelyek a Big Box kiadásba kerültek 
bele. És még tovább horizontálisan, mivel 2020-ban kiadták a Fresco: Expansion Boxot, amibe pedig a 12-től 17-ig 
számozott kiegek kerültek. Hogy hová tűnt a 11. sorszámú kiegészítő? Nos, az sem veszett el, csak nevet változtatott. 
A korábban Queenie néven kiadott kis pótlás most már kieg rangra emelkedve gyarapítja a számozatlan, de azért a 
további sorszámok kiadásakor mégis figyelembe vett darabok listáját, és a Big Boxban meg is található. Ja, és van 
Revised Edition 2021 óta. És persze vertikálisan is, mivel 2014 óta kapható a Big Box, és aki igazán nagy fan, az 2020 
óta most már a Mega Boxot is megszerezheti, amiben átdolgozott tábla és püspök meeple várja, viszont a festék-
jelölők már csak papírtokenek, akárcsak az üvegjelzők (ami, lássuk be, veszteség a korábbi Big Box fakockáihoz és 
üvegkavicsaihoz képest). És természetesen, ha vertikális, akkor nemcsak felfelé, hanem lefelé is van út, a terjeszke-
dés iránya tehát az egyszerűsödés: kártyajáték, kockajáték. Itt a Card & Dice Game!

Ez annyira nem sikerült

Ez pedig nem más, mint a kockajáték. Egyébként is nehéz 
jó kockajátékokat összehozni, itt viszont szerintünk valami 
elcsúszott. A játék elején felrakjuk a már jól ismert, de ez 
alkalommal kívülről is megcsodálható, katedrálist ábrá-
zoló táblát, aminek 5 megjelölt helyére kerülnek az egy-
re több pontot adó és a játékosok számával megegyező 
számú freskólapkák. Az ezek közti 4 helyre pedig random 
felkerülnek a portrélapkák. Mindegyik játékos kap egy 
kis táblát, amin a saját freskóját fogja festegetni, és amin 
gyűjti a portrélapkákat, illetve itt kapnak helyet a fogadás-
lapkák is. 

A forduló elején az a játékos kapja a +/-1 értéket mu-
tató lapkát, akinek a legkevesebb pontja van, 

vagy akinek egyedüliként nincs még pontja; 
ezzel majd a dobásai értékét tudja változtat-

ni. A játékos a köre elején lerakja a püspök jól 
ismert, fehér fafiguráját az öt lehetséges közül a 

mellé a freskórészletkupac mellé, amit meg 
akar festeni, majd dob az összes kocká-
val. A dobott értékek közül elvehet egy 

kockát, illetve a színkockák közül elveheti azt, amelyik az 
elvett számkockával azonos színű; ennek az a hatása, hogy 
megduplázza a számkocka értékét. Majd ismét dobnia kell 
a megmaradt kockákkal és elvenni egyet vagy kettőt a fent 
említett szabály szerint. Végül harmadszorra is dobni kell 
az összes így megmaradt kockával és elvenni egyet vagy 
kettőt. Az így elvett legalább 3, legfeljebb 5 kocka értékét 
kell kiszámolni, és megnézni, hogy sikerült-e megfesteni a 
kiválasztott freskórészletet. 

https://boardgamegeek.com/boardgame/66188/fresco
https://boardgamegeek.com/boardgame/139991/fresco-big-box
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/292012/fresco-expansion-box
https://boardgamegeek.com/boardgameversion/556792/englishgerman-edition
https://boardgamegeek.com/boardgame/290829/fresco-mega-box
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Ezt a kihívást úgy oldja meg a játék, hogy minden részlet 
(és még a portrélapkák) mellett egy-egy szám vagy érték-
tartomány látható. A játékos onnan vihet el lapkát, ami-
lyen értéket kidobott. Ekkor egyrészt lerakhatja a lapkát 
a saját kis táblájára, betöltve a freskó egy részét, illetve 
megkapja a lapkán jelölt pontot. Ha sikerült azt az érté-
ket kidobni, ami a püspökkel előre kiválasztott lapka 
mellett van, kap még +3 pontot, mivel a püspök je-
lenléte ezzel jutalmaz (ugye, emlékszünk 
még az alapjátékra: ott is adott 3 vagy 
2 plusz pontot a püspök). Ha viszont 
csak olyan értéket sikerült dobni, ami 
egy portréra elég, akkor egy portrét 
vesz el a játékos és kapja meg annak 
pontértékét.

Itt kell kitérni arra, hogy az értékek 
elég jól lettek belőve, mert egyrészt 
nehéz őket pontosan eltalálni, más-
részt sokszor van, hogy az ember – a 
szerencsefaktor miatt – csak portrét 
tud elvinni, ami sovány vigasz. A kö-
zépső, 24-es lapkát pedig csak úgy lehet 
megszerezni, ha valaki elég nagy számokat 

dob ki. Érdekes módon 
viszont a kis számok kido-
bása mindig egyszerűbb, 
hamarabb sikerült is.

A játék bevezeti továbbá 
a fogadást, hogy a többi 
játékos se unatkozzon. 
Minden dobás előtt a 
többiek tehetnek egy-egy 
fogadást arra, hogy sike-
rül-e elvinnie az aktív játé-
kosnak a püspökkel jelölt 
lapkát, valamelyik másik 
freskólapkát vagy csak 
portrét szerez. Minden 
dobáshoz tartozik a játé-
kostábla felső élén egy kis 

bemélyedés, ide kell letenni a fogadáslapkát képpel lefelé 
(természetesen mindenki csak egyet, hiszen a dobás vég-
kimenetelére fogadhatunk). Minél előbb tette meg valaki 
a fogadását, annál több pontot kap, ha bejön a tippje. A 

játéknak akkor van vége, amikor valaki vagy befejezte 
a teljes freskót, vagy összegyűlt nála 5 portrélapka. 

Mindkét esetben a fordulót még végigjátsszuk, il-
letve a játék végét kiváltó játékos még kap egy 

portrét bónuszként. Mindenki még egyszer 
megkapja a portrékon látható pontokat 

akkor, ha férfi-nő párokat tud belőlük 
kialakítani. A legtöbb pontot gyűjtő 
játékos nyer.

Nekünk volt pár apró bosszúságunk 
ezzel a játékkal, ami pont elég volt 
ahhoz, hogy nem kedveltük meg. 
Egyrészt már említettem, hogy na-
gyon nehéz kidobni a középső, 24-es 
lapka értékét, pontosabban nekünk 
nem sikerült, és ez nagyon elhúzta a 
játékidőt. Emiatt azzal ért véget a já-
ték, hogy 5 portrét összegyűjtött vala-

melyikünk. Aztán az az ötlet, hogy minden 
körben lehet fogadni, az adott pillanatban jó ötletnek 
tűnhetett a játéktervezőknek, de konkrétan apróbb ká-
oszt okozott. Értem én, hogy ne legyen sok a holtidő, de 
itt gyakorlatilag nem volt idő megpihenni, mert ha végez-
tem a dobásommal, már fogadnom is lehetett, miközben 
a másik játékos már eldobta a kockáit, szóval az első fo-
gadási helyre már nem tehettem a lapkát, és így tovább. 
A kockadobós mechanika alapból egy gyors játékmenetet 
feltételez, miközben a lerakom a püspököt – a 
többiek fogadnak – dobok és elrakok koc-
kát – a többiek megint fogadnak – megint 
dobok, stb. egy lassabb, türelmesebb já-
téktempót kívánna meg. A kettő ütközése 
azt okozta nálunk, hogy vagy a dobó játé-
kost kellett állandóan leállítani, 
vagy a fogadókat sürgetni, de 
egyik sem szült jó vért. Ráadá-
sul ha valaki jól fogadott (ami 
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lássuk be, szerencse dolga, hiszen ezért SZERENCSEjáték 
pl. a TippMix), akkor ad absurdum több pontot (3) kap-
hatott egy körben, mint maga a dobó játékos, ha az illető 
csak egy cingár portrét (1 pont) tudott összekalapálni. Ez 
így nem fair. Összességében közepesen szép és alapme-
chanikájában ötletes játékot kaptunk, de az apró részletek 
miatt nem lett a kedvencünk, és arról sem győzött meg 
minket, hogy megfelelően interpretálta a nagy testvér 
hangulatát egy kis kockadobós játékban.

Ez viszont nagyon jó lett

A kártyás verzió viszont kimondottan üdítően hatott, és 
meg is kedveltük hamar, mert hozza azt a hangulatot (per-
sze kicsiben), amit a nagy elődtől megkaptunk. Itt egy kár-
tyarendező táblára kerülnek a piackártyák, a műhelykár-
tyák, a freskókártyák, a püspöktokenek és az akciólapkák, 
majd mindenki kap 5 piackártyát, és kezdődhet a játék. 

A játékos a körében mindenekelőtt húz egy piackártyát, 
majd 3 akció közül választhat egyet: 

	» A játékos eldobhat a kezéből lapokat, és az azokon 
lévő jelölések alapján húzhat vagy a piacról, vagy a 
műhelyből új kártyákat (legalább annyit, amennyit 
eldobott, de van, hogy egy kártya több szimbólumot 
is tartalmaz, és ekkor pl. egy eldobott piackártyáért 
két műhelykártyát is kaphatunk). A piackártyákon 
vannak az alapszínek (piros, sárga, kék), a műhely-
kártyákon pedig a kevert színek (zöld, lila, narancs). 
A kevert színek három pakliban vannak szétosztva, 
az egyikben lila vagy narancs, a másikban lila vagy 
zöld, a harmadikban zöld vagy narancs lapok vannak, 
és mivel ezt mutatja a lapok hátoldala is, eldönthet-
jük, hogy melyik pakliból húzunk – 50% az esély, 
hogy jó lapot kapunk. Ennek a lépésnek egyértelmű-
en az a célja, hogy megteremtse az erőforrásokat ah-

hoz, hogy a következő 
lépést megtehessük, 
ami nem más, mint 
az, hogy...

	» A játékos megfestheti 
a freskó egyik részle-
tét, azaz a nála lévő 
festékkártyák (piackár-
tyák vagy műhelykár-
tyák) beadásával kifi-
zetheti a felfordított 
4 darab freskókártya 
egyikét (vagy akár töb-
bet is). A freskókártyák mind a négy élén 
pontok vannak, és amikor a játékos elveszi a lapot, 
először a piros, vagyis a legkisebb értékkel felfelé 
rakja le maga elé. Amennyiben a festéshez használt 
kártyákon volt püspök szimbólum, akkor szimbólu-
monként egyszer a lerakott lap elforgatható 90 fok-
kal balra, így a lap felső élén a magasabb pontérték 
látszik. Ha a megfestéshez az éppen aktuálisan fel-
fordított, „a püspök kedvenc színe” színt is használ-
tuk, akkor még eggyel megfordítható a lap, és ha 
sikerül háromszor elforgatni a lapot balra, akkor az 
alap 3 pont helyett pl. akár 7 pont is kapható érte. A 
lerakott freskókártyákat egymáson kicsit elcsúsztat-
va kell tárolni a játék végéig, szigorúan figyelve arra, 
hogy utána már ne forduljanak el.

	» A játékos passzolhat, ilyenkor, ha kevesebb, mint 3 
lapja van, felhúzhat annyit, hogy 3 legyen a kezében.

Még két szabályra érdemes kitérni. Az egyik, hogy minden 
sikeres freskófestés után jár a játékosnak egy akciólapka, 
amik bár nem túl változatosak, nagyon hasznosak: egy for-
gatást tesznek lehetővé, esetleg egy kevert színt adnak, 
valamint azt engedik, hogy a játékos egy körben lapokat 
cseréljen és freskót is fessen. A másik az, hogy vannak 
olyan festékkártyák, amiknek az élein fél üveg festék lát-
ható, ha pedig összerakjuk egy másik lappal, amelyikkel 
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egész lesz az üveg, az kiad egy kevert színt. Ez olyasmi, 
mint az alapjátékban a színkeverés. Ekkor ezt a kevert 
színt tudjuk beadni egy freskófestéshez, és mivel ez min-
denképpen egy püspök szimbólumot is ad, rögtön elforga-
tott, magasabb pontot kapunk a kész kártyáért. 

A játéknak akkor van vége, amikor valaki megfesti az ötö-
dik freskórészletet, amikor is a fordulót még végigjátsszuk, 
majd pontokat számolunk és győztest hirdetünk. Mindig a 
lapok felső szélén lévő pontokat, illetve még a megmaradt 
és fel nem használt akciólapkákon lévő pontokat adjuk 
össze. 

Ez a játék jól van kiegyensúlyozva, jól van belőve a játék-
ideje, nem húzódik el a sok eredménytelen kockadobás 
miatt, szinte minden körben tudunk valami hasznosat csi-
nálni, a plusz akciók pedig egyszerűek, de jók. Kevés pont-
különbség dönt a győztes személyét illetően, a kombiná-
lás pedig éppen kellemes szintű (a kevert színt kérő lapok 
nehezebbek, de több pontot adnak; legyen benne a püs-
pök kedvenc színe; akkor forgassak a lerakott lapon egyet 
bónusz akciólapkáért, amikor az +2 pontot ad, mert maga 
a lapka csak +1-et, ha nem használják fel stb.). Ez a darab 
nekünk visszaidézte az eredeti Fresco atmoszféráját.

Ahogy látható, nem minden arra irányuló próbálkozás sike-
rül, hogy egyszerűsítve dobják piacra a nagy klasszikusok 
új változatát. Kettőből egy bejött, 50%, nem is olyan rossz 
arány. Viszont a két játék egy dobozba van pakolva, tehát 
ha az egyik megtetszett, jár vele a másik is. Ha már ott 
vagytok, próbáljátok ki, mert lehet, hogy pont ellentétes 
benyomások alapján pont ellenkező véleményt alakítotok 
ki magatokban. De legalább az egyik, reméljük, bejön.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/292013/fresco-card-dice-game
https://new.queen-games.com/en/fresco-card-dice/
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Ismertető

Fresco 6., 8., 9. és 10. 
kiegészítő
Bevallom őszintén, amikor életemben először játszottam Frescót, elrontottuk a játékszabályt. Ez épp eléggé felbos�-
szantott, hogy utána már nagyon figyeljünk a részletekre, na meg hogy csak azért is megírjam a Frescót ismertető 
cikket, amelyikben ígéretet tettem rá, hogy még vissza fogunk térni a kiegészítőkre. Született is már egy cikk, de az 
még nem tudta bemutatni az összes kieget, így ennek most jött el ismét az ideje. Bár elég sok idő telt el azóta (egé-
szen konkrétan másfél év), de a Fresco egy olyan örök darab, ami sosem megy ki a divatból, így sosem alkalmatlan 
az idő, hogy írjunk róla. A mostani apropót az adja, hogy a Queen Games 2020-ban kiadta a játék kártyás és kockás 
változatát, aminek az ismertetőjét ugyanebben a lapszámban olvashatjátok. 

Bevezető

Akinek esetleg fel kell frissíteni az emlékezetét, az keresse 
fel a fenti linkek alatti cikkeket az alapjátékról és a kiegé-
szítőiről, de nagy vonalakban azért itt is összefoglaljuk a 
játék lényegét. A játékosok, akik freskófestőket alakítanak, 
titkos, szimultán akcióválasztós mechanika alapján döntik 
el, hogy korlátozott számú segédjeiket hová küldik. Ezek 
a segédek – egy megadott, ún. felkelési, azaz játékossor-
rendben – vehetnek a piacon festéket (ezzel szereznek 
erőforrást), megfesthetik ezekkel a katedrális mennyeze-
tét (ezzel szereznek győzelmi pontot), festhetnek portrét 
(ezzel pénzhez juthatnak), keverhetnek festéket (ez érté-
kesebb erőforrásokat ad nekik) és végül javíthatják a se-
gédek hangulatát (ez egy plusz segéd munkába állítását 
teszi lehetővé). A játék végén az nyer, aki a legtöbb győzelmi pontot sze-

rezte a megfestett freskórészletekből és a megmaradt 
pénzekből. Úgy látszik azonban, hogy a szimpla freskófes-
tés már nem elég ahhoz, hogy elnyerjük vele a megren-
delő kegyeit, így újabb és újabb kunsztokat kell tanulni és 
bemutatni, amik a kiegészítőkben jelennek meg. Mielőtt 
részletesen belemegyünk a címben jelzett kiegek ismer-
tetésébe, általánosságban elmondható róluk, hogy egy 
szempontból nem hasonlítanak a korábban bemutatottak-
ra. Azok leginkább több pontot és többféle bónuszt adtak, 
de magának a játéknak a mechanikáját nem fordították 
fel gyökeresen, míg ezek a kiegészítők igenis változtatnak 
egyes pontokon a jól megszokott játékmeneten.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=28
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6. kiegészítő: Az üveges

Igen sok plusz játékalkatrészt kapunk ehhez a kiegészítő-
höz, ugyanis ebben a verzióban nemcsak freskót fogunk 
festeni, hanem üvegablakokat is fogunk restaurálni. Jár a 
kiegészítőhöz egy közepes méretű tábla, amin az üvegjel-
zőket és az ablaklapkákat tároljuk, illetve egy oltárablak, 
amit az oltár mellé teszünk majd le, továbbá minden játé-
kos kap egy üvegező akciólapkát. 

Az üvegezőtáblára kihúzunk egy zsákból játékosonként 
2-2 darab üvegjelzőt; ezek szerencsére nem papírlapkák, 
hanem üvegkavicsok, így az érzés és az illúzió egészen 
eredeti, ahogy ezeket fogjuk aztán megvásárolni a meg-
felelő akcióval. Az ablaklapkákat, amiket majd a freskóba 
kell beépítenünk, kirakjuk a készletbe ugyanerre az üvege-
zőtáblára, és ahogy sorba rendezzük, szépen ki is alakul, 
hogy mennyibe kerülnek: balról jobbra egyre drágábbak, a 
0-tól egészen a 3-ig. Amikor elveszünk innen egyet, akkor 
az olcsóbb felé toljuk majd a kínálatot, és egy újat húzunk 
a megüresedett helyre. Az ablaklapkákon fel van tüntetve, 
hogy milyen üvegjelzőket kell beadni a beépítésükhöz, il-
letve hány győzelmi pontot adnak.

A kiegészítő úgy oldja meg az új akció behozatalát, hogy 
kapunk egy akciólapkát, ami pontosan akkora, mint egy 
akcióoszlop az akciótervező táblánkon, és amit a szimul-
tán akcióválasztás fázisban a saját kis táblánkra tehetünk, 
ezáltal mi döntjük el, hogy mikor és – ami talán még fon-
tosabb – melyik letakart akciónk helyett végezzük el az új 
lépést: az üvegjelzők megvásárlását. Újítás a korábbiakhoz 
képest, hogy erre a lapkára 2 segédfigura már eleve rá van 

nyomtatva, így 2 üveget saját segéd beállítása nélkül is ve-
hetünk, csak akkor kell figurát odatennünk, ha egy harma-
dik üvegre is szemet vetettünk.

A kínálatban kétféle áron kaphatunk jelzőt: a kéket és a 
sárgát 1 pénzért, a pirosat és a zöldet 2 pénzért. Logikusan, 
amikor ablaklapkát építünk be, amelyikben piros és zöld 
szín szerepel, több pontot fog hozni, mint a kék és a sárga 
színt igénylő lapkák, ezért drágábbak az előbbi színek. Mi-
kor tudjuk és mikor kell beépíteni az ablaklapkákat? Nos, 
ebből a szempontból a játék nagyon tematikus, ugyanis 
előírja, hogy amikor a freskó szélén (tehát a katedrális fala 
mellett) lévő részletet festjük meg, azt csak úgy tehetjük 
meg, ha egyúttal veszünk hozzá egy ablaklapkát és azt is 
beépítjük arra a kis üresen hagyott helyre a falban, ami az-
tán a játék végére szinte mindenhol betelik. Előre kell te-
hát gondolkodnunk több szinten is, hiszen nemcsak, hogy 
meg kell legyen nálunk a freskórészlet megfestéséhez 
szükséges festék, de ha ez egy ablak melletti lapka, akkor 
az üvegek birtokában is kell lennünk, sőt, kell még, hogy 
legyen elég pénzünk is, hogy megvegyük az ablaklapkát. 
Természetesen a játék nem teszi lehetetlenné, hogy üveg-
jelző beadása nélkül megfessünk egy freskórészletet, vi-
szont elég keményen büntet: minden olyan színért, amit 
nem tudtunk beadni üvegkavics formájában az ablaklapka 
lerakásához, tetemes pontlevonás jár. Nincs tehát értelme 
ezen spórolni, mert megbosszulja magát. 

Ahogy az alapjátékban az oltár megfestése egyfajta me-
nekülőút arra az esetre, ha a festékeinkkel már nem tu-
dunk hozzájárulni a mennyezeti festményhez, így itt is van 
egy oltár melletti ablak, ahová legfeljebb 4 db, különböző 
színű üvegjelzővel járulhatunk, darabonként 1 pontért. A 
forduló végén, ha minden akciót mindenki végrehajtott, a 
meg nem vásárolt üvegjelzőket eldobjuk, és újakkal tölt-
jük fel a kínálatot. Egyebekben a játék szabályai (pl. a játék 
vége vagy a pontozás) nem változnak, de egy extra kihí-
vással és egy ezzel párhuzamos extra pontszerzési lehető-
séggel nehezedett az alapjáték.
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8. kiegészítő: A harangok

Úgy látszik, a püspök egyre telhetetlenebb, mert most 
meg harangokat akar a katedrálisnak. Ehhez a kiegészítő-
höz már kevesebb – és sajnos csak papír alapú, tehát nem 
szép réz, mint amit az ember egy harangtól elvárna – al-
katrészt kapunk, de itt is jár egy közepes lapka, amin tá-
roljuk a harangöntési megbízásokat (harangigazolásokat), 
meg persze minden játékos kap egy ideillő, harangmegbí-
zás teljesítését lehetővé tevő, ún. audiencia akciólapkát. 
Ezzel megint csak le kell fednünk egy alapakciót, az időzí-
tését is mi határozzuk meg persze. Különlegessége, hogy 
1 figuránk rá van nyomtatva, a második és harmadik hely 
pedig át van húzva: magyarul nem kell fafigurát ide állíta-
nunk, de egynél több harangot nem is készíthetünk.

A harangkészítés nem kíván erőforrásokat, tehát nem kell 
pl. alapanyagokat gyűjteni, mert az egész művelet tulaj-
donképpen pénzért történő vásárlás: a kínálatban kint 
lévő lapkák közül eldöntjük, hogy melyiket vesszük meg, 
majd kifizetjük és magunk elé tesszük, továbbá lelépjük az 
általa adott győzelmi pontot. Ha nem tudjuk teljes egészé-
ben kifizetni, akkor is elvihetjük, viszont akkor csak 1 győ-
zelmi pontot kapunk minden befizetett 2 pénzért, továbbá 
a játék során, ha bármikor pénzt szerzünk, azt előbb köte-
lező idetenni egészen addig, míg ki nem fizetjük a hitelbe 
vett harangot. A forduló végén, ha mindenki minden ak-
ciót végrehajtott, a meg nem vásárolt harangigazolásokat 
eldobjuk, és újakkal töltjük fel a kínálatot. 

Rögtön fel fog tűnni, hogy vannak azonos árú haranglap-
kák, amik eltérő győzelmi pontot adnak. Ez hogy lehet? 
Nos, ha tüzetesebben megnézzük a lapokat, azt láthatjuk, 
hogy mindegyiknek az alján vannak még kis harangok je-
lölve. Ugyanis a játék legvégén további pontokat fog kapni 
az, aki a legtöbb kis harangot gyűjtötte, illetve pontokat 
kapunk a gyűjtött kis harangok száma alapján is, aminek a 
kiszámításához egy külön kis pontozósáv is van a harangok 
lapkáján. Ez tehát a magyarázat: lehet, hogy ugyanannyi 
pénzért most éppen kevesebb pontot írunk magunknak, 
de a játék végén ez majd hozzásegíthet, hogy mi legyünk 
a legtöbb harangot begyűjtő játékos, azért pedig pontok 
fognak járni. 

9. kiegészítő: A falfreskó

Az alapjáték feladata egy mennyezeti freskó megfestése, 
logikus tehát, hogy a kiegészítő valahol ugyanabban a bel-
ső térben keresgél – és hopp, meg is talál egy üres falat, 
amire jó lenne felfesteni valamit. Legyen ez egy bibliai je-
lenet a jól megszokott kompozíció szerint. A játékhoz ka-
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punk egy közepes méretű falfreskótáblát, 18 falfreskólap-
kát, illetve a már jól megszokott akciólapkát, amit bizony 
ismét fel tudunk helyezni az akciók tervezésére szolgáló 
kis táblánkra, és ha sorra kerülünk, az ide helyezett legfel-
jebb 1 db segédünkkel megfesthetünk egy kis négyzetet 
a falfreskóból. A megfestés egy kicsit eltér a mennyezeti 
freskó helyreállításától annyiban, hogy itt mindig egymás 
melletti részleteket lehet csak elkészíteni, illetve minden 
négyzethez egy szín kell csak, és mindegyik négyzet 4 
pontot ad. Ezen felül a megfestett freskórészlet a követ-
kező körökben nem pénzt ad majd, hanem festéket, így 
jól kombinálható és tervezhető annak érdekében, hogy 
a következő katedrálisfestési lépések végrehajtását meg-
könnyítse. Még egy plusz szabály, hogy az így megszerzett 
lapkákat ugyanúgy lehet keverni, mint a színkeverés ak-
ciókhoz beadott kis kockákat, csak most helyette egy ke-
verékszínű lapkát kap vissza az ember, és ezt a színt fogja 
aztán minden további forduló elején megkapni. 

10. kiegészítő: Az orvos

Végül az utolsó kiegészítőről ejtsünk szót, ami eléggé fel-
forgathatja az eddig viszonylag egyhangúan, tervezetten 
zajló játékmenetet. A kiegészítő tartalmaz egy orvostáblát 
és hozzá gyógyszeres üvegeket, fekete (beteg) segédeket, 
fertőzéslapkákat és, most már nyugodtan mondhatjuk, 
hogy standard akciólapkákat, minden színben egyet-egyet. 

A játékban minden fordulóban újabb helyen jelentkezik 
a betegség, és akadályozza meg azt, hogy az onnan ha-
zatérő segédek utána munkába tudjanak állni. Amikor a 
játékosok felfedik azokat az akciókat, amiket a táblájukon 
megterveztek, még mielőtt végrehajtanák az elsőt, felfor-
dítunk egy fertőzéslapkát és a megfelelő helyre tesszük. 
Ennek az lesz a hatása, hogy bár nem akadályozza meg 
abban a fordulóban az akció végrehajtását, de egy segéd, 
aki onnan visszajön (vagyis ott hajtott végre akciót) meg-
betegszik, helyette egy fekete segéd jön vissza. Ez a fekete 
segéd aztán a következő fordulókban nem mehet a piac 
és a színház helyszínekre, azaz nem vásárolhat festéket és 
nem javíthatja a hangulatot (hogy újabb segéddel bővítse 
a játékos csapatát). Tisztára, mint egy COVID-19 karan-
tén. :) A többi helyszínen is korlátozások várnak a beteg 
segédre, pl. a püspökkel szomszédos freskórészletet nem 
állíthatja helyre, portré helyett csak szentképet festhet, 
amiért megkapja a megszokott 3 pénzt, viszont be kell ad-
nia egy festéket is, és végül a színkeverésnél egy csak egy 
keverést hajthat végre a megszokott kettő helyett. Ráadá-
sul ha ez utóbbi helyszínekre vegyesen küld a játékos be-
teg és egészséges segédeket, az akciók végére mindegyik 
megbetegszik. 

Hogy kikerüljünk ebből a kutyaszorítóból, ott van az új 
akciólapka, az orvoshoz menés, ugyanis – ráadásul elő-
re felfestett figurával, tehát segéd odahelyezése nélkül 
– a piacon vásárolható jó pénzért orvosság (vagy málna-
szörp). Az orvosság minden egy adagja egy segédet képes 
meggyógyítani a forduló végén, tehát az új fordulóra már 
az egészséges segéd áll újra munkába. A málnaszörp nem 
gyógyít, viszont javítja a kedvet, így legalább a hangulatsá-
von tudunk egyet haladni üvegenként. Egyébként ha vala-
kinek annyira elromlik a kedve, hogy veszít egy segédet, 
ez lehet egy beteg segédje is, és ha újra visszakapná ezt a 
fickót a hangulat javulása miatt, akkor már egy egészséges 
jöhet vissza dolgozni. Hogy mi lett szegény beteggel, azt 
ne firtassuk, főleg a középkori kórházviszonyok közepette.

A játék egyébként akkor is az utolsó fordulóba jut, ha már 
csak egy fertőzéslapka vár felrakásra, ez tehát maximum 
10 fordulósra korlátozza a teljes játék időtartamát. 
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Kiadó:
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Összegzés

Ha áttekintünk most már a jelenlegi cikkben bemutatott 
kiegészítőkön, azt látjuk, hogy mindegyik behoz egy új 
akciót egy akciólapka formájában, amivel néha kellemes, 
néha nehéz döntés elé állítja a játékost: mikor és melyik 
alapakció helyett hajtsam végre az új lehetőségemet? Az 
üveges kicsit több előkészületre és tervezésre kényszerít, 
de több ponttal kompenzál. A harangok kiegészítő azt 
teszi lehetővé, hogy a pénzünket egy az egyben győzelmi 
pontra váltsuk, sőt, a játék végén még kapjunk pontokat, 
ha elég sok harangot gyűjtöttünk. A falfreskó stabil 4 
ponttal gazdagít minden részletért, plusz még festéket is 
ad majd a jövő fordulókban azért cserébe, hogy a begyűj-
tött festékeinket itt és nem a mennyezeten kenjük szét. 
Végül a leginkább random és bosszantó változást Az orvos 
kiegészítő hozza be (de persze ez csak a játékhoz magához 
képest random és bosszantó), és kényszerít arra, hogy a 
szépen megtervezett piac-katedrális-műhely körforgásból 
kilépjünk és a munkaerőnk szinten tartásával foglalkoz-
zunk, gyakorlatilag ki(de inkább vissza)lépve a megfontolt 
és számunkra optimális tervezés szférájából. 

A Fresco örök klasszikus, a Queen Games egyik legjobb 
játéka, és akinek még nincs túladagolása a freskókból, az 
lapozza fel a kockás és kártyás verzióról szóló cikket is a lap 
mostani számában.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/139991/fresco-big-box
https://new.queen-games.com/?s=fresco
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Ismertető

Family Inc.
Alvilági figurák jelennek meg a Tutti Frutti étteremben telerakott táskákkal, majd elvonulnak a raktárba, hogy intéz-
zék az ügyeiket. Az Azzardo család megint összegyűlt, hogy elosszák egymás közt az egy év alatt szerzett zsákmányt. 
A családi hagyománynak megfelelően kísértik szerencséjüket és próbálják megszerezni az összes kincset. Ki lesz az, 
aki teli bőrönddel hagyja el a találkozót?

Reiner Knizia korunk egyik legtermékenyebb szerzője, aki 
több játékában is lecsupaszított mechanikákat használ fel. 
Az úgynevezett aukciós trilógiájának legegyszerűbb tagja, 
a Modern Art teljes mértékben a licitálásról szól, míg a 
Kolosszus aréna egy fogadásra épülő blöffölős játéka. 
Ezt az egyszerű gondolatmenetet továbbgördítve jött a 
Family Inc., amely csak és kizárólag a „push your luck” 
nevű mechanikát alkalmazza. Tehát a szerencsénket kell 
kísértenünk, hogy minél gyorsabban haladjunk a 
pontozósávon a győzelem felé.

„Bugsy” Siegel

Szóval a célunk – ahogyan a játékszabály fogalmaz – az, hogy 
„észszerű kockázatvállalással és egy kis szerencsével” első-
ként érjük el a 100-as mezőt a táblán. Ahhoz, hogy ez sikerül-
jön, minden körünkben elsőként értékelni fogjuk a zsetonja-
inkat, utána új zsetonokat fogunk felfordítani.

A körünk elején, ha van előttünk felfordított zseton, akkor 
ezeket értékelnünk kell úgy, hogy összeadjuk az értékei-
ket, majd lelépjük az eredményt a táblán. Az értékelt zse-
tonok ezután nem kerülnek vissza az asztal közepén lévő 
halomba, hanem visszarakjuk azokat a játék dobozába.

A körünk második felében húznunk kell a felhalmozott 
zsetonokból egyet, majd ha úgy döntünk, még egyet és 
még egyet. Az elvett zsetonokat magunk elé rakjuk felfor-
dítva, és addig húzhatunk, amíg úgy nem döntünk, hogy 
befejezzük a körünket.

Végülis nincs meghatározva, hogy mennyi zsetont húz-
hatunk egy körben, ha azonban sikerül egy olyan zsetont 
felfordítani, aminek az értéke megegyezik egy már fel-
fordított és előttünk fekvő zseton értékével, akkor 
elveszítjük az összeset, amit ebben a körben 
gyűjtöttünk. Az elvesztett zsetonok szintén a do-
bozba kerülnek.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_08.pdf#page=22


Char les 
‚Lucky’ Luciano szicíliai  

születésű amerikai maffiózó, őt ne-
vezik a modern szervezett bűnözés atyjá-

nak. Ő volt az, aki New Yorkot öt maffiacsalád-
ra osztotta fel és megszervezte a hálózatot vezető 

igazgatói tanácsot. A Time magazin szerint Luciano 
egyike volt a 20. század legnagyobb 20 lángelméjének.

Benjamin ‚Bugsy’ Siegel volt az, aki állítólag megálmod-
ta Las Vegast. A zsidó származású amerikai gengszter 

leginkább prostitúcióban és alkoholcsempészet-
ben utazott, de a gyilkosságtól sem riadt vissza.

forrás: index.hu
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Amennyiben a második vagy a harma-
dik kihúzott zseton mutat olyan érté-
ket, amilyen már van előttünk, ugyanúgy 

elveszítjük a húzott zsetonjainkat, de vi-
gaszként 1 gyémánt üti a markunkat. Ha összegyűlik  
3 gyémántunk, azonnal előreléphetünk a pontozósávon  
50 mezőnyit.

A körünket úgy is befejezhetjük, hogy tak-
tikai megfontolásból nem húzunk fel még 
egy zsetont; ekkor előttünk maradnak a 
felfordított zsetonok és megkapjuk az ellen-
feleink azon zsetonjait, amelyeknek az értéke 
megegyezik az előttünk lévők értékével.

Amennyiben bármelyikünk eléri a 100 pontot, ő lesz a La 
Familia legnagyobb becsben tartott tagja.

Lucky Luciano

Szerencse és szerencsétlenség! Ez lehet-
ne a játék mottója. Bár az alkatrészekről 
ez nem mondható el, mivel szerencsére 
a zsetonok megfelelően vastagok, a gyé-
mántok szépek, bár kicsik, így még nekem 
is többször kiestek az ujjaim közül, pedig nem 
is finocchionák nőttek a kezem tetején. A pontozótábla 
egyszerű, érthető és úgy fekszik az asztalon, mint lófej az 
ágyban. A pontjelölők fából vannak, és kettő van minde-
gyik színből, szóval könnyű megjegyezni a saját színünket. 
Amire lehet, hogy szükség is lesz, mivel egy igazi olasz fa-
mília minden tagja is játszhat (legfeljebb 7 fő).

“O Fortuna, Velut luna, Statu variabilis!” (Carl Orff) – jut-
hat eszünkbe minden alkalommal, amikor a negyedik 
zsetonunkkal húzunk fel egy olyat, amilyenünk már van.  
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És Tommy géppisztolyunkkal lőnénk bele a tö-
megbe, amikor a jól megtartott tízesünket viszi el 
valaki. De ezek mind csak mulandó dolgok, mint 
levegő a chicagói kabátban, mivel a játék tényleg 
15-20 perc alatt lejátszható, ha pedig jót szórakoz-
tunk, neki is állhatunk a következőnek.

Mindazonáltal a gyémánt egy igazi kincse a játéknak. Há-
rom zsetont mindenképpen fel fogunk húzni a körünk-
ben, mert ha itt „rontunk”, akkor még jutalmaz is minket 
a játék, de ha ezek értéke nem tükrözi pontvágyainkat, 
könnyen elcsábulunk egy negyedik húzásra, és itt dől el, 
hogy mennyi vér van a pucánkban.

Ámbár a szerencse nagyban befolyásolja a győztes kilé-
tét, gyors és inkább partihangulatú játékélményt nyújt a 
Family Inc. Családoknak kifejezetten ajánlott, akár gyors 

esti kikapcsolódásnak, és még tanítóan is hathat a 
gyerekek számára. Akár nyerünk, akár vesztünk, 

az rajtunk és a szerencsénken fog múlni, csak 
tudjunk időben kiszállni, különben lehet, hogy 
ma este a halakkal alszunk.

Đμηɗɛɛ

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/325382/family-inc
https://www.piatnik.com/spiele/gesellschaftsspiele/familienspiele/family-inc
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Don Quixote
Kicsit olyan, mintha Reinhard Staupe (Havanna) játéka, a Don Quixote a Carcassonne, a Metro és a Bingó szere-
lemgyereke lenne. Persze igazából mindegyiktől különbözik, de azért mind a három eszünkbe juthat róla – de nézzük 
is, miért.

Lapkalerakós, mint a Carcassonne

Mindenki kap egy 8×3-as felosztású táblát és ehhez 24 
lapkát, ezeket kell majd felhelyeznünk a táblára. Minden 
rácsos négyszög egy betű-szám kombinációval van ellátva 
(pl. A1, D3) és ehhez van egy pakli kártya. Minden játékos 
24 lapkája közül kettőn vár van, egy hatos és egy négyes 
erősségű, ezeket a játék kezdetén az első két felcsapott 
kártyának megfelelően mindenki felhelyezi. A lapkákon 
a várakon kívül vannak lovagok (1, 2 vagy 3 erősségűek), 
templomok és szélmalmok, amelyeken ösvények vannak 
keresztül-kasul. A maradék lapkáikat a játékosok képpel 
lefelé fordítják és véletlenszerűen három csoportra oszt-
ják: az elsőbe 9, a másodikba 7, a harmadikba 6 lapka ke-
rül. Az első fordulóban felfordítva magunk elé helyezzük a 
9 lapkánkat, és elkezdődik a játék.

Az első kártyát felfordítjuk, és minden játékosnak az adott 
helyre (pl. C2) fel kell helyeznie egy lapkáját a kilencből, 
majd felcsapunk egy újabb kártyát és egy új lapkát helye-
zünk le egészen addig, míg a 9 lapka le nem kerül.

A lerakások után a játékosok táblái lassan utak hálózatává 
válnak, amelyek remélhetőleg összekapcsolódnak, össze-

kötve a lovagokat, a várakat, a szélmalmokat és a temp-
lomokat. A 9 lapka lerakását követően kerül sor az első 
pontozásra, a második pontozás a 7 lapka lerakása után 
történik, majd a végső pontozás akkor, amikor az összes 
lapkát leraktuk.

A három kör mindegyikének végén pontokat lehet szerez-
ni a szélmalmok és templomok összekapcsolt csoportja-
ival, a várakkal, ha elegendő lovag kapcsolódik hozzájuk, 
és azokkal a lovagokkal, akik a tábla szélén lévő utakat 
őrzik. Ennek megfelelően az összes fázis értékelése azo-
nos módon történik, az egyetlen kivétel a legértékesebb 
lovagcsoport értékelése, mert erre csak a 3. szakasz végén 
kerül sor.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=25


www.jemmagazin.hu 20

Kesze-kusza útvonalépítés, mint a 
Metrónál

A 6 pontos vár 6 pontot, a 4 pontos vár 4 pontot ad, ha:

	» Legalább 1 lovag csatlakozik hozzá az 1. fázis után,
	» Legalább 2 lovag csatlakozik hozzá a 2. fázis után,
	» Legalább 3 lovag csatlakozik hozzá a 3. fázis után.

A lovagok pajzsán lévő érték itt nem számít, és megenge-
dett, hogy egy lovag több várhoz is csatlakozzon.

A templomok és a szélmalmok akkor adnak pontot, ha 
kapcsolatban vannak más templomokkal, illetve szélma-
lommal:

	» 1 templom, illetve szélmalom önmagában nem ér 
pontot,

	» 2 összekapcsolt templom vagy 2 összekapcsolt szél-
malom 1-1 pontot ér,

	» 3 vagy több templom, illetve 2 vagy több szélmalom 
összekapcsolása 2 pontot ad templomonként, illetve 
szélmalmonként. 

A birodalmunk védelme akkor sikeres és ér 5 pontot min-
den fordulóban, ha:

	» Az 1. fordulóban legalább 4 összértékű lovag járul 
hozzá a birodalom védelméhez,

	» A 2. fordulóban legalább 8 összértékű lovag járul 
hozzá a birodalom védelméhez,

	» A 3. fordulóban legalább 12 összértékű lovag járul 
hozzá a birodalom védelméhez.

Csak a 3. fázis után kapnak pontokat a játékosok az ös�-
szekapcsolt lovagok legértékesebb csoportjáért. Egy cso-
portnak kell tekinteni a legalább 2 lovagból álló csoportot, 
amelynek tagjait ösvények kötik össze, a csoport értékét a 
lovagok pajzsain feltüntetett pontok összege adja.

Közös kártyafelfordítás, mint a Bingóban

Kicsit olyan, mintha egy Bingót játszanánk, amikor felcsap-
juk a lapot és megpróbáljuk a rendelkezésre álló lapkákból 
a legjobbat felrakni, és bizony gyakran van, hogy rosszul 
döntünk, mert a következő felcsapott kártya helyére kel-
lett volna leraknunk az előző lapkát – de hát ez egy ilyen 
játék. Éppen ezért viszont a harmadik fordulónak nincsen 
jelentősége, hiszen mindenki kiszámolja, hogy a maradék 
lapkáit hová szeretné tenni, és a maradék 6 üres helyre, 
amikor felcsapjuk a megfelelő kártyát, szépen lerakja. 

A Don Quixote egy könnyen megtanulható és könnyen, 
gyorsan lejátszható játék, de csak egy pasziánsz. Semmi 
interakció nincs a játékosok között, csak annyi, hogy a vé-
gén összehasonlítjuk a pontszámokat, viszont éppen ezért 
tökéletes szólójáték, mert ugyanazt az élményt nyújtja, 
mint a többjátékos verziója.

Ha elfogadod ezt a pasziánszérzést, akkor a Don Quixo-
te szórakoztatónak mondható. Vannak valódi döntések, 
amelyeket meg kell hoznod a kis királyságod építése so-
rán, és bizonyos kockázatkezelés is történik, mivel abban 
reménykedsz, hogy a lapkák és a kártyák lehetővé teszik, 
hogy összekapcsold az útjaidat.

De mivel az elején véletlenszerűen osztjuk el a lapkáinkat, 
ezért mindenki más készletből játszik, így az eredménye-
ket egymással nehéz összehasonlítani, szóval ezt a játékot 
legjobb egyedül játszani, mint egy kirakóst – megküzdeni 
a véletlen okozta kihívással és megpróbálni a legjobbat ki-
hozni abból, amink van.

                                                                          maat



1605-ben jelent meg Miguel de Cervantes: Az elmés nemes Don Quijote de la Mancha című 
műve, amely a világirodalom egyik legismertebb regénye. Számtalan nyelvre lefordították, ké-
szült belőle színdarab, film, rajzfilm egyaránt. A mű két főszereplője, az elszegényedő nemes, 
a búsképű lovag Alonso és hű fegyverhordozója, Sancho Panza látszólag nem egymáshoz illő 
karakterek, mégis a tömegkultúra közismert figuráivá váltak.

Úgy vált népszerűvé a regény, hogy valójában a főhőse patológiás jellegű, keverten mániás 
depressziós, illetve demens, összességében pedig „őrült” viselkedést mutat, amikor a lovagi 
kor világába helyezi bele magát, illetve ebben a kontextusban értelmeződik számára a valóság 
minden megnyilvánulása. A főhős ráadásul makacsul ragaszkodik ehhez, azaz sem érvek, sem 
az élettől kapott pofonok nem képesek beláttatni vele torz és hamis valóságészlelését. Amikor 
pedig „kijózanodik”, illetve „felébred álmából”, és szembesül azzal, mit tett, akkor a felismerés 
súlya annyira megterheli pszichésen, hogy lelkileg összeomlik és meghal, részben álmai elvesz-
tése, részben szégyenletes múltbeli őrültségei miatt.

A főhős azt hiszi, hogy lovagi szerepbe helyezkedve megtalálta igazi önmagát, illetve életcélt 
talált magának, miközben valójában viselkedése meglehetősen én- és valóságidegen, amivel 
nevetségessé teszi és lejáratja magát. Úgy viselkedik, mint egy éretlen személyiség, illetve egy 
éretlen szerelmes, aki szerelme tárgyát felmagasztalja és idealizálja, olyan tulajdonságokat lát-
va, illetve vetítve a másik személybe, melyek rá nem jellemzőek. A főhős nem képes reálisan 
megítélni a helyzeteket, sőt, mindez az őrület szintjéig fokozódik nála, hiszen környezetében a 
személyeket és az objektumokat teljesen másképp látja, így lesznek a szélmalmokból óriások, 
akikkel megküzd.

Mégis miért népszerű ennyire? Talán azért, mert Don Quijote az archetípusa annak az ember-
nek, aki olyannyira csalhatatlan erkölcsi iránytűvel rendelkezik, hogy semmi sem térítheti el 
küldetésétől. Valódi szerelmet érez egy csúf parasztlány iránt, akit valójában nem is ismer, 

mert a lovagregényekből azt tanulta, hogy az igaz szerelem plátói. Ő az egyetlen, aki ko-
molyan vette a lovagregényeket, elhitte, hogy a dolgok működhetnének úgy is, ahogy 

azt kedvenc írói megálmodták. Hisz a mesében, amit mindenki más a helyén kezel, 
ő viszont a fikciót, a sosem létezett világot rá akarja illeszteni a saját életére.

források:https://modszereskritikak.wordpress.com/2018/10/29/don-quijo-
te-avagy-a-realitastol-elrugaszkodottsag-beteges-allapota/

https://blogzin.ujnemzedek.hu/don-quijote-de-la-mancha
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/65990/don-quixote
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Ismertető

Valparaiso
„1811-ben a chilei kongresszus szabadkereskedelem mellett döntött Valparaiso kikötőváros számára; és röviddel 
ezután az ország kikiáltotta függetlenségét. Valparaiso befolyásos polgáraiként a játékosok igyekeznek előmozdíta-
ni a városuk fejlődését. Ebből a célból kereskedőket küldenek a hátországba, hogy ott kereskedjenek, és hajókat a 
tengerentúlra, hogy új eredményeket érjenek el.”

Valparaiso különlegességét 
Pablo Neruda, a Nobel-díjas 
chilei író is többször megé-
nekelte. A kikötőváros híres 
a szépségéről, színes házairól 
és, bizony, veszélyes sikáto-
rairól. Ahogy a szabálykönyv 
is írja, a játékban ide láto-
gatunk el. A város polgárait 
alakítjuk, akik utazgatnak, 
kereskednek és igyekeznek 
minél nagyobb befolyásra 
szert tenni. Valparaisóról 
korábban szinte semmit sem 
hallottam, de amint meglát-
tam a dobozon a dlp games logóját és Michael Menzel 
mint illusztrátor nevét, nem haboztam, elvállaljam-e a 
bemutatását. Kifejezetten szeretem ugyanis a dlp játéka-
it, az Orleans-t például a legnagyobb „hidden gem”-nek 
tartom, még mindig az egyik legzseniálisabb játék szá-
momra. Michael Menzelt pedig nem kell bemutatnom a 

társasjátékos közösségnek.  
Az nem mond sokat róla, 
hogy a kedvenc illusztráto-
rom, de az igen, hogy ő raj-
zolta a Catant, a Stone Age-
et, a Dominiont, Az Andor 
legendáit, az Agrát vagy a 
My Cityt. Több mint 300 já-
tékot illusztrált, de a keze 
nyoma mindegyiken felis-
merhető. Gyönyörű képi vi-
lága, színei és formái mindig 
lenyűgöznek és varázslatos 
világokba kalauzolnak.  

Ezt a varázst éltem át a doboz kinyitásakor. A szokásos mé-
retű, téglatest alakú dobozban ugyanis egy káprázatosan 
rajzolt játéktáblát találunk, rajta Valparaiso kikötőjével és 
a környező falvakkal. Nem túl nagy méretű, könnyen ke-
zelhető játéktábla, két oldalán a játékosszámnak megfe-
lelő kialakítással. Saját tábláinkra sem lehet panasz, mind 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_09.pdf#page=14
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anyaguk, mind grafikájuk megüti a mércét. Rajtuk helyez-
zük el a felépítendő házainkat és a megszerezhető keres-
kedőinket. Kapunk még nyolc-nyolc saját játékoskártyát, 
és kilencet felcsapunk a közös pakliból a távoli vizekre 
is. Egy kereskedőnk és a hajónk Valparaisóban kezd, egy 
bábunkat pedig játékossorrend szerint visszafelé haladva 
helyezhetjük le valahova a térképre. Három típusú nyers-
anyaggal dolgozunk – ezüst, réz és búza –, melyekből min-
den játékos összesen három darabbal kezd. Ha megvan a 
kezdő készletünk, kezdhetjük is a játékot.

„Valparaiso, de nagy kacskaság vagy, de 
buta, buta kikötő, dombosfejű, loboncos, 
nem volt érkezésed megfésülködni, soha 
nem értél rá felöltözni, mindig meglepett 
az élet.” – Pablo Neruda

Egy fordulót három fázison keresztül játszunk.

1.	 Tervezés.

Egyszerre választjuk ki az összes kártyánk közül azt a né-
gyet, ötöt vagy hatot, amit a fordulóban használni sze-
retnénk. Az elején négy elérhető helyünk van, két házat 
felépítve kaphatjuk meg az ötödiket, a polgármesteri 
mező pénzért pedig mindig elérhető. Kártyáinkat a ter-
vezett használat sorrendjében képpel lefelé helyezzük 
el és egyszerre fedjük fel. Később megváltoztathatjuk a 
sorrendet – amit meg is fogunk tenni a többiek lépésétől 

függően elég sokszor –, de az pénzbe kerül, mert csak az 
első kártyahely ingyenes.

2.	 Akciófázis.

Játékossorrendben egyesével egy akciókártyát használ-
hatunk fel. Az akciókártyák tartalmaznak egy mellékak-
ciót; ha a fő akcióról lemondunk, megkaphatjuk a mel-
lékakció bónuszát, ami általában pénz vagy nyersanyag.  
Az akciókártyák minden játékos készletében ugyanazok, 
de készletünket a távoli vizeken elhelyezett lapokkal bő-
víthetjük. Nézzük meg, milyen akciókat hajthatunk végre 
az alapkártyáinkkal:

	» kaphatunk pénzt nyersanyagért cserébe
	» szerezhetünk újabb kereskedőt három különböző 

nyersanyagért
	» mozgathatjuk minden kereskedőnket a lapon ábrá-

zolt költségért
	» pénzért építhetünk egy házat oda, ahol keres-

kedőnk áll. Ha Valparaisóba tesszük, állandó 
termelésünk lesz, vámházként a többiektől 
szedünk pénzt áthaladáskor, kereskedőház-
ként pedig kereskedésünket támogathatjuk 
vele, esetleg a többieknek törhetünk bor-
sot az orra alá. Megmondom őszintén, ez 
ebben a játékban bizony sű-
rűn előfordul, az interakció 
elég magas fokát tapasz-
talhatjuk meg benne 
euró játékhoz képest.
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	» végezhetünk kereskedést ott, ahol polgáraink áll-
nak. Itt érezzük meg leginkább a korábban említett 
interakciót. A kereskedést ott hajtjuk végre, ahol a 
bábuink vannak; annyiszor, amennyi kereskedőnk és 
házunk az érintett városban van. A legtöbb lapka tar-
talmaz azért egy végrehajtási korlátot is. Ha van ott 
másnak is bábuja, egy-egy pénzt fizetünk mindegyik 
után ellenfelünknek. Amint végrehajtottuk a keres-
kedést, talonba tesszük a kereskedőlapkát és a kíná-
latot eggyel lejjebb csúsztatjuk. Mivel a lapkacserét 
akkor is meg kell csinálnunk, ha kereskedhettünk 
volna az adott városban, de nem tettük, ellenfelünk 
orra előtt csenjük el tulajdonképpen a legjobb lapká-
kat és teszünk a helyére olyat, amelyet lehet, hogy 
nem tud végrehajtani. Nos, ez valóban nem barátsá-
gos. Ám annál szórakoztatóbb. Persze csak azoknak, 
akik bírják ezt a fajta kitolást a másikkal, a sértődő-
sek, előre tervezők inkább kerüljék el ezt a játékot.

	» mozgathatjuk a nyersanyagainkat a raktárunk és a 
hajónk raktere között

	» kihajózhatunk a hajónkkal
	» hajónk rakteréből fizetve újabb kártyákat vehetünk 

a megfelelő tengeri állomáson. Ezek a lapok a sa-
ját készletünkbe kerülnek, a következő fordulótól 
kezdve ezeket is választhatjuk. Mondanom sem kell, 
hogy általában erősebb akciókat tartalmaznak, és 
nem utolsósorban rendelkeznek már játékvégi győ-
zelmipont-értékkel is.

3.	 Kör vége.

A forduló végén, ha elhasználtuk a kártyáinkat, termelnek 
a Valparaisóba tett házaink. Többségi pénzbónuszt osztunk 
ki, majd átadjuk a kezdőjátékos-jelölőt annak, aki az utolsó 
házat építette Valparaisóba. Minden játékos egy kereske-
dőt tarthat meg kint a térképen egy olyan városban, ahol 
nincs háza, a többiek ingyen visszatérnek a kikötőbe.

„Szeretem Valparaisót. A világ kikötőinek 
királynője. A világ összes hajójának és az 
óceán összes hullámának legfontosabb 
állomása. Imádom a bűnös sikátoraidat.” 
– Pablo Neruda

A játék kétféleképp érhet véget. Egyrészt, ha forduló köz-
ben valamelyik játékos eléri a 18 pontot, vagy nem tud-
juk feltölteni a tengeri kártyahelyeket. Ebben az esetben 
végigjátsszuk az aktuális fordulót. Pontokat játék közben 
több forrásból is kapunk, például építkezéskor, a hajónk 
rakterének feltöltésekor vagy az utolsó házunk leraká-
sakor, esetleg kártyáink segítségével. Másrészt, ha a kör 
vége fázisban éri el valaki a 18 pontot, de ilyenkor már 
nem kezdünk új fordulóba sem. Ezt úgy érhetjük el, hogy 
minden játékos ebben a szakaszban eladhat egy megszer-
zett kártyát a rajta szereplő pontértékért, kiváltva így a 
játék végét. Ennek igazából csak ekkor van értelme szerin-
tem: játék közben nem szívesen adogatjuk el a lapjainkat, 
ha azokat még tudjuk használni, néha viszont nagyon jól 
jöhet, hogy ki tudjuk vele váltani a parti végét. Megszer-
zett nyersanyagainkat pénzre, majd a pénzt pontra váltjuk 
a játékostáblánk szerint, illetve megkapjuk a még el nem 
adott kártyáink pontértékét is, melyeket a játék közben 
vettünk. Bizony, gyakran tapasztaljuk, hogy nem feltétle-

nül az a játékos nyer, aki először érte el a 18 pontot. 
Ám éppen ez az izgalmas benne. A haladó verzióhoz 
ajánlott homokórát a tervezéshez mi nem használ-
tuk, nem tudtuk összeegyeztetni ezt a fajta gyorsa-
ságot egy euró játékkal, így a dobozban maradt. Van 
így is elég kiszúrási lehetőség a másikkal a játékban.



 
Valparaiso a színek 

és az élet élvezetének városa. 
Chile fővárosától, Santiagótól mind-

össze 60 km-re fekszik. Az UNESCO 2003-
ban felvette a világörökségek listájára, köszön-

hetően az öbölre néző színes, egymás oldalának 
támaszkodó, bohém házikóinak, a labirintusszerű-

en kanyargó macskaköves utcáinak és az egyedül-
álló, városi falfestészetének. A város neve a Valle 
Paraíso névből ered, amely paradicsomi völgyet 
jelent. Nem véletlen, hogy hívják még a Csen-

des-óceán ékkövének is, és a gyarmatosítás 
idején a tengerészek Európa-szerte dalokat 

zengtek róla.

Forrás: www.origo.hu

12+   2-5   45-90'

Tervező:
Stefan Malz, Louis Malz

Megjelenés:
2018

Kiadó:
dlp games

Kategória:
draftolós, erőforrásgazdálkodós

Va
lp

ar
ais

o

Va
lp

ar
ais

o

www.jemmagazin.hu 25

„Titkosan szeretlek, ahogy a bűnös 
dolgokat; akár a lélek az árnyat...” - 
Pablo Neruda

Nagyon kíváncsi voltam erre a játékra, de viszonylag so-
káig pihent a dobozban, mielőtt elvittem a klubba játsza-
ni. Onnantól kezdve viszont majdnem minden alkalomra 
vinnem kellett. Viszonylag egyszerűen érthető szabályai és 
logikus játékmenete miatt bárki le tud mellé ülni, de jól 
játszani azért nem könnyű, épp az interakció magas foka 
miatt. Mi szeretjük egy játékban az interakciót, és ebben 
van bőven. Euró játékban szinte kivételes, de ez adja a fű-
szerét az egésznek. Komoly tervezést igényel a helyes kár-
tyák helyes sorrendben való használata, de azzal mindig 
számolnunk kell, hogy ennek ellenére ellenfelünk teljesen 
keresztülhúzhatja elképzeléseinket akár úgy is, hogy neki 
abból közvetlen haszna nem származik. Ezért a szoliter já-
tékot kedvelőknek vagy a saját stratégiát építőknek bizto-

san nem fog tetszeni, nekik nem is ajánlom, csak csalódás 
lenne belőle. De ha szeretitek azt, hogy egy játékban egy-
mással is játszotok és nem csak magával a játékkal, akkor 
a Valparaiso egy üdítő versenyző a mezőnyben. Szép és 
színpompás, varázslatos színekkel, kellő mélységgel és 
stratégiával. Ám nem füstöl el az ember agya teljesen já-
ték közben, megmarad abban a kategóriában, amit még 
este, kicsit fáradtabban is elő lehet venni. Remek az újra-
játszhatósága, nincs két egyforma parti, a hosszát pedig 
igazából mi alakítjuk. Nagy nevetések és bosszankodások 
kísérhetik egymás támogatása vagy az egymással való 
kitolás hatására. Mindig jó érzés, ha sikerrel újra tudjuk 
tervezni a körünket. Én nagyon megszerettem és jó szív-
vel ajánlom, ha egy igazi adok-kapok euró játékra vágytok, 
amely közben kellemes agytorna is.

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/257058/valparaiso
https://www.dlp-games.de/spiele/valparaiso
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Ismertető

Szókapocs
Mindig keresem azokat a játékokat, amelyek kis dobozosak, könnyen szállíthatók, több fővel is jól működnek, a 
nevetés pedig végig velejárójuk. A tavalyi évet ebben a kategóriában számomra, de a JEM társasjáték díj tanúsága 
szerint az egész szerkesztőség számára is a Top 10 uralta.

A Szókapocs játékot is tavaly fedeztem fel magamnak, en-
gem nagyon gyorsan megvett. Hozzáteszem, szeretem a 
kooperatív játékokat, és a Fedőnevek is nagy kedvenc a 
csapatban. Hogy miért pont a Fedőneveket említem? A 
hasonló mechanika miatt, a játékélmény azonban mást 
ad. A Szókapocsban nincs tematika, nincsenek kémek és 
kémfőnökök, a játék szerintem nem akar több lenni annál, 
mint ami: egy gyors, ötletes, néha vicces, néha gondol-
kodtató filler partijáték.

Nézzük, miért is mondom ezt. Apró dobozka, kicsit uni-
kornisos színvilág és a szeretett mágneszár. A dobozban 
találunk egy ötperces homokórát, nagy pakli jelszókártyát 
minden oldalán két-két szóval, célkártyákat és tengely-
lapkákat. A tengelylapkák számokat tartalmaznak egytől 
ötig, illetve A, B, C, D és E betűket. Ezekből egy negyed 
koordinátarendszert készítünk, azaz a számokat egy sor-
ban növekvő sorrendbe rendezzük, a betűket pedig szin-
tén sorban egy oszlopba, egymás alá vagy fordítva. Ezáltal 
kialakítunk egy 3×3-as, 4×4-es vagy 5×5-ös játékmezőt 
attól függően, milyen nehézségű játékot szeretnénk. Min-
den mezőhöz fog tartozni egy célkártya, 
rajta az oszlop és a sor koordinátáival, 
például C3. Ezekből húznak majd a játé-
kosok titokban. Csak azokat használjuk, 
amelyekre a négyzethálónk alapján szük-
ségünk lesz. A tengelylapkák alá véletlen-

szerűen helyezzünk el egy-egy 
jelszókártyát úgy, hogy arról 
egyetlen szó látszódjon. 
Így minden koordinátához 
tartozni fog majd egy szó 

is. Igen, tudom, bonyo-
lultnak hangzik, a való-
ságban azonban pofo-
negyszerű, és a szabály 

jól illusztrálja az előkészületet. Ha ezzel megvagyunk, kez-
dődhet a játék!

Mivel egy csapatot alkotunk, közösen dolgozunk a meg-
oldáson. Célunk, hogy minél több célkártyát tudjunk a 
koordinátarendszerben a helyére illeszteni. Mindenki egy 
célkártyával kezd, és az lesz a feladata, hogy egyetlen szó-

val összekösse a lapján jelölt két pontot, 
azaz a C3 kártya esetén a C lapkához és a 
hármas kártyához tartozó szavakat. A sza-
bály szuper példát hoz erre (hiába gon-
dolkodtam, jobb nem jutott eszembe, 
nézzétek el nekem): a játékos feladata a 
medve és az orvos szavak összekötése, 
mert a C kártyához a medve, a hármas 
lapkához pedig az orvos szó tartozik. Ő 
hangosan kimondja, hogy Ursula. A töb-
biek befejezik a saját feladványukon való 
gondolkodást, ha tudják – nekünk pél-
dául nem szokott sikerülni –, és közösen 
megpróbálják kitalálni a helyes koordi-
nátát. Ha valaki tippel, új tipp már nem 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_11.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_05.pdf#page=6
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lehet. Helyes megoldás ese-
tén az aktív játékos leteszi 
a célkártyáját a megfelelő 
helyre, rossz tipp esetén pe-
dig eldobja anélkül, hogy fel-
fedné. Újabb kártyát húz és 
folytatódik a játék. Akinek a 
leghamarabb jut eszébe egy 
kulcsszó, már ki is mond-
hatja, a többiek pedig kezd-
hetnek találgatni. Meg jókat 
nevetni közben magukon, 
ahogy mi is szoktuk.

Kétféle módon érhet véget a játék: vagy elfogynak a cél-
kártyák a húzópakliból, vagy mestermód esetén a homo-
kórát használva kétszer lepereg az időnk, azaz tíz perc 
elteltével. Bármelyik megoldást is választjuk, általában 
mindig rácsodálkozunk a végén arra, milyen kevés helyes 
tippünk volt. A szabály be is sorol bennünket valamilyen 
kategóriába a kitalált célkártyáink száma alapján. Mi nem 
sűrűn szoktunk vele dicsekedni annak ellenére, hogy min-
dig jókat derülünk játék közben. Nekem például nehezen 
áll rá a racionális agyam az elején a megfelelő kulcsszavak 
kitalálására, de idővel mindig belejövök. Kell egy kis bele-
rázódás, és az a tapasztalatom, hogy másoknak is. A csa-
patunkban például van olyan játékos, aki kapható erre a 
játékra, de van, akit egyszerűen az őrületbe kergetek vele 
és leblokkol. Előfordul, hogy valakinek nem forog így az 

agya, vagy feszültséget kelt benne 
az időre való játék, mások pedig 
felszabadultan élvezik és szárnyal-
nak. Én például ragaszkodom hoz-
zá, engem már az első próbák al-
kalmával meggyőzött, de tény, hogy 
nem mindig ezt kell levenni a polcról. 
Időnként azonban nagyon felszabadító 
élményt tud adni.

Szeretettel ajánlom a játékot, ha szeretitek a Fedőnevek-
hez hasonló asszociációs, szópárosító darabokat. Szeren-
csére egyre nagyobb választék van belőlük. Amivel a Szó-
kapocs kitűnik közülük, az a gyorsasága és az egyszerűsége 
szerintem. Az egyik legkisebb dobozú ilyen társasjáték, 
mindenhol elfér, gyorsan kipakolható és tulajdonképpen 
bármilyen játékosszámmal tud működni. Rugalmas, test-
reszabható, aranyos és vicces. Inkább családi kategóriába 
tenném, de jókat mosolygok mindig rajta, ahogy megiz-
zasztja a gamer játékosokat is. Mivel kooperatív, az asszo-
ciációval nehezebben megbirkózó játékosoknak is lehet 
benne szerepük és sikerélményük. Szerintem helye van 
a Szókapocsnak ezen játékok sorában, és talán az egyik 
legolcsóbban beszerezhető darab ebben a kategóriában. 
Ha élvezitek az ilyen játékokat, érdemes vele tenni egy 
próbát.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300753/cross-clues
https://www.blueorangegames.com/index.php/games/cross-clues
https://www.gemklub.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 
jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hatvankilencedik 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 29
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Játékok a világ körül

Kairo
Nem akarok túlzottan általánosítani, de ha végigtekintünk a Queen Games által az utóbbi kb. 4-5 évben kiadott játé-
kok listáján, az egyes darabok nehézségi szintje nem emelkedik, hogy finoman fogalmazzunk. A QG, amelyik koráb-
ban olyan darabokat adott ki, mint az Edo, a Lancaster vagy a Neptun, mostanában enyhén szólva sem örvendezteti 
meg a rajongókat a komolyabb családi/könnyebb gamer kategória szerzeményeivel. Még talán a Merlin volt ide 
sorolható, de azért az is elmaradt komplexitásban egy Edótól magánvéleményem szerint. A Kairo, mostani ismerte-
tőnk tárgya tehát még egy olyan korban született, amikor nem nézték túl egyszerű gondolkodásúnak és igényűnek  
a vásárlót, és bátran pakoltak a szabályba nehezebben megjegyezhető elemeket is. 

Maadi

Márpedig a szabályt, na, azt meg kell tanulni, különben 
az egész játék visszafordíthatatlanul félremegy, és ez el-
torzíthatja a játékmenetet. Először is középre helyezzük 
a táblát, ami a kairói nagypiacot ábrázolja felülnézetben. 
A tábla mellé kerül 6 különböző színben pénzes tálka, il-
letve ezekre a megfelelő színű pénzek. A Kairo hátoldalú 
építőkártyákat egy húzópakliba rendezzük, majd a kíná-
latba felhúzunk négyet, valamint melléjük kerülnek a ki-
kiáltókártyák. Felpolcoljuk az egyes piaci sátrakat és rájuk  
a medálokat, mindegyiket szín szerint (ebből is 6 külön-
böző van a játékban), illetve a 6 (most már nem meglepő, 
hogy különböző színű) vásárlófigurát véletlenszerűen ki-
húzva egy zsákból, közülük ötöt felrakunk a piac megadott 
helyeire, a hatodikat pedig a saját színű pénztálkára.

Ennyi a közös előkészület, és jöhet a játékosok privát fel-
készülése. Mindenki választ egy szimbólumot, az annak 
megfelelő főstandokat (a 6 különböző színben egyet-
egyet), egy paravánt és 1-1 
pénzt minden színből, va-
lamint 3 építőkártyát. Elhal  
a müezzin imára szólító 
hangja, a piacon pedig be-
indul a reggeli nyüzsgés,  
a legjobb helyek keresése és 
a vásárlók csábítása.

Zamalek

Fura piac ez, mert itt senki-
nek nincs megszokott helye, mindenki egy kicsit „aki kap-
ja, marja” alapon próbál letelepülni, ám ezt bonyolult sza-
bályok rendezik.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_02.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_08.pdf#page=8
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Először is minden játékos 
felrakhat órajárás szerinti 
sorrendben egy főstan-
dot, és ez addig megy 
körbe, míg mindenkinek 
2-2 standja le nem került.  
A kezdeti lehelyezés sza-
bályai egyszerűek: nem 
kell hozzá építőkártya, a 
piactér minden szekto-
rában (9 db van belőlük) 
csak max. 2 főstand lehet, 

és egy szektorban nem lehet két egyforma színű főstand. 
A játék egyébként 2-3-4 játékosra felajánl egy-egy kezdőál-
lást, amit érdemes lehet követni az első partik során; sőt, 
2 játékosnál egy semleges játékos standjai is felkerülnek, 
hogy nehezítsék a letelepülést. Amikor a játékosra kerül  
a sor, három akció közül választhat egyet, de egyet min-
denképpen végre kell hajtania.

Főstand építése: ez az akció tulajdonképpen háromféle 
akciót rejt, amelyek közül csak egyet lehet végrehajtani, 
és mindegyiknek előfeltétele az, hogy a játékos kijáts�-
szon egy építőkártyát a kezéből. Ezeken 
a kártyákon a piac látható felülről, rajta 
az egyik szektor, vagy három, egy vonal-
ban lévő szektor, arany színnel kiemelve. 
Logikusan, építeni csak az így jelölt szek-
torokban lehet, illetve 3 kártya eldobásá-
val bárhol lehet építkezni a piacon. És itt 
jönnek azok a szabályok, amiket be kell 
tartani:

	» a főstand 2 mezőt foglal el, mert  
a bejárata átlóg egy másik mezőre, 
így mindkettőnek üresnek kell lennie

	» lila főstandok csak a kifőzde terüle-
tére építhetők

	» más főstand bejárata sem lóghat be 
a kifőzdékhez

	» két azonos színű főstand nem állhat egy szektorban
	» a főstand nem lehet oldalszomszédos egy másik fő

standdal vagy ahhoz kapcsolódó piaci sátorral
	» egy mezőn nem lehet több bejárat

Ha ezeket a szabályokat si-
kerül betartani, akkor lerak-
ható a főstand. A másik épí- 
tési akció még ezen a cso- 
porton belül a főstand bő-
vítése piaci sátorral. A játé-
kos elvesz egy azonos színű 
sátorlapkát a készletből és 
lerakja a főstand mellé. De 
nem ám akárhogy, hanem 
kell hozzá egy szabad épí-
tési terület, és:

	» a lila sátrak csak a kifőzdére állíthatók
	» a többi sátor meg csak a piac egyéb te-

rületére
	» a sátor oldalszomszédosan kell, hogy 

csatlakozzon egy főstandhoz vagy másik sá-
torhoz azonos színben
	» más színű főstandokkal vagy sátrakkal 

összeköthetők, azonos színűekkel nem (en-
nek az az oka, hogy győzelmi pontot majd  
a teljes stand+sátor területért kapunk, így 
két ilyen csoport egybeépítésével nem le-
hetne eldönteni, hogy hol kezdődik az egyik 
játékosé és hol végződik a másiké)
	» nem szabad lezárni másik stand bejáratát 

(de üres területek elzárhatók)

A sátorlapka leépítésének költsé-
ge 1 azonos színű pénz, és min-
den, az adott standnál már lent 
lévő lapka után vagy egy azonos 
színű pénz, vagy két bármilyen 

színű. Az így beépített és sátrakkal növelt lap-
kacsoportért minden bővítés alkalmával annyi 
pontot kapunk, ahány lapkából áll, tehát egy lapka-

csoport a játékban akár 5-6-szor 
is hozhat nekünk pontot, és min-
dig eggyel többet. Sőt, akié a leg-
nagyobb egybefüggő lapkacsoport 
egy színben, az olyan medálokat is kap, 
amik pontokat adnak; a második legna-
gyobb csoportért pedig szintén pont jár, 
csak kevesebb.

Az ismert szabályok szerint lehetőség 
van egy piaci sátorral még nem bővített 
főstand áthelyezésére is.

Vevő csalogatása egy főstandhoz: ez az 
az akció, amelyik nem építési jellegű, 
így nem ad pontot, ellenben pénzhez 
juttat. Ilyenkor egy táblán lévő vásárlót 
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lehet odaléptetni a színével 
azonos hozzá legközelebbi 
főstandhoz, ha a bejárata 
szabad. Ez a vásárló azonnal 
helyet cserél a táblán kívül 
álló hatodik vásárlóval (ami-
nek következtében sosincs 
olyan stand, amelyik előtt 
saját színű vásárló állhatna). 
Ha a stand a miénk, akkor 
annyi és olyan színű pénzt 

kapunk, ahány lapkából áll a csoport, de ha egy másik já-
tékosé, akkor csak egyet, a tényleges tulaj viszont meg-
kapja a lapkánkénti egy pénzt. A kikiáltólapka azt engedi 
meg, hogy ne a legközelebbi, hanem bármelyik standhoz 
léptessük a vásárlót; a lapot kijátszás után eldobjuk.

Két kártya húzása: mivel a kezünk nem automatikusan 
töltődik egy kör végén, ezért külön akcióként kell felven-
nünk építőkártyát és/vagy kikiáltókártyát. Építőkártyá-
ból max. 4 db lehet nálunk.

A játéknak akkor van vége, amikor az utolsó piacisá-
tor-lapkát is beépítettük, vagy már csak 1-1 db maradt 
2 színből. Mivel a piaci sátrakért járó pontokat a játék 
során leléptük, ezzel nincs dolgunk, a legnagyobb és má-
sodik legnagyobb területért járó medálokat viszont ak-
kor is leléptük, amikor megkaptuk azokat, majd most is 
lelépjük, a játék végén. Minden megmaradt 3 pénzérme 
1 pont.

El Gouna

A Kairo egy 10 éves játék, de nem látszik meg rajta az idő. 
Simán letagadhat 10 évet! A mechanikája egyszerű, de 
gondolkodásra sarkall, és bár az első pár lerakásnál – még 
azt sem mondom, hogy az első pár partinál – figyelni kell 
a szabályokra, a játék későbbi fázisában ezek automatiz-
mussá válnak és ösztönösen jönnek. A szabály gyakorlot-
taknak 10 perc alatt elmagyarázható, de kezdőknek sem 
több, mint 20 perc. Amire figyelni kell, hogy nincsenek 
játékosszínek, csak szimbólumok, de gyanítom, ez szán-
dékos, így jobban megdolgoztatja az agyunkat, mintha 

szelektív látással csak a saját játékelemeinkre tudnánk 
koncentrálni. 

Itt ugyanis nagy helyezkedésre kell számítani, a sátrak bő-
vülésével fogynak a szabad helyek, a játékosoknak viszont 
egyre drágább a standok bővítése, a vásárlók pedig sosin-
csenek jó helyen. Természetesen előfordulnak olyan hely-
zetek, hogy nincs fent az a vásárló, amilyen színű pénzre 
szükségünk van, esetleg egy ellenfél standjához kell men-
nünk pénzért, amivel neki is jót teszünk – de ha meg va-
gyunk szorulva, hát térdre, imához. 

A főstandok leépítése abban a körben semmilyen előn�-
nyel sem jár, de jelzi, hogy egy játékos merrefelé és mi-
lyen színekkel terjeszkedne, így érdemes szemmel tartani  
a többiek ilyen irányú manővereit. A lépések egymást kö-
vető logikai ciklusa egyértelmű: pénzt kell szerezni, amivel 
piaci sátrat lehet leépíteni, és persze az adott szektorhoz 
szükséges építőkártya is kell, majd építeni kell és győzelmi 
pontot begyűjteni, majd ismét pénz kell (amihez nem árt, 
ha van kikiáltólapkánk, mivel ahogy népesül be a piac, úgy 
válnak az eljutási utak egyre hosszabbá, tehát jól jön, ha 
nem a legközelebbi standot kell meglátogatnunk). Plusz 
a standok bővítésével még egy olyan taktikai mélység is 
megnyílik, amiben már az is számít, hogy az egyes eljutási 
útvonalakat hogyan tudom meghosszabbítani a másik já-
tékos számára; de ez már tényleg csak a sokadik partinál 
jön elő. 

A standok bővítéséért 
kapható bónuszpontok 
(legnagyobb és máso-
dik legnagyobb) köré-
ben az a tapasztalatunk, 
hogy míg az ezüstmedált 
még csak-csak el lehet 
venni az először épít-
kezőtől, de az aranyat 
már nem nagyon, mi-
vel aki egy adott színnel 
elkezd építkezni, az valószínűleg tartja is elsőségét 
(ha másért nem, hát azért, mert ez a szín fogja neki a leg-
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több és egyre több pénzt termelni). A játék végén újra 
megkapott bónuszpontok átrajzolhatják az erősorrendet, 
ezért érdemes fél szemmel a többiek medáljait is nézni, 
ami úgyis nyilvános információ. Végül a 3 pénz = 1 pont 
miatt pár ponttal még átalakulhatnak a végeredmények, 
de mivel a pénzek inkább a sátorépítésnél kellenek, sen-
kinek sem szokott nagyobb vagyona megmaradni a végé-
re (hacsak azért nem, mert az utolsó előtti körben még 
megszerezte a pénzt, de építeni már nem volt lehetősé-
ge). Ami érdekes volt, az az, hogy mivel a körében a játé-
kos csak egy akciót hajt végre, nagyon gyorsan kerül sorra 
mindenki ismét, szóval nincs sok üresjárat.

Egyszer régen nyertem egy Kairót és bontatlanul eladtam, 
mivel nem nagyon hallottam róla akkoriban (valahogy so-
sem volt az a hype-olt játék). Aztán szuperakciósan vettem 
egyet, de ma már eszemben sincs megválni tőle. Ahogy 
korábban is írtam, ez még a békebeli agyas játékok közé 
tartozik, és csak egyszer kell belefektetni egy kis figyelmet 
(a lehelyezési szabályok megtanulásakor), utána a játékél-
mény kárpótol érte.

drkiss

„Végre ismét 
a Khan al Khalili bazárban!

Talán már két éve is van annak, hogy utoljára  
a Khan al Khalili bazárban jártam, pedig nincs is 
jobb, mint egyedül elveszni a zegzugos kis utakon, 
nézelődni a sok keleti portéka között, alkudoz-
ni az eladókkal és gyönyörködni a hely művészi 
értékeiben. Sokan nem tudják, de Khan al Khalili 
jóval több, mint egy papiruszokkal, ékszerekkel és 
kávézókkal teli, átlagos keleti bazár. Az első dolog 
máris, ami különlegessé teszi a helyet: Khan al 
Khaliliben nem egy olyan árus van, akiknek már  
a déd- vagy ükapja is itt árulta csecse-becséit egész 
életén keresztül, majd a bolt apáról fiúra öröklő-
dött egészen a mai napig! [...] A kávézókon túl kü-
lönféle keleti fűszerek kellemes aromája terjeng 
a levegőben, mely, elhaladva egy-egy parfüméria 
előtt, számtalan parfüm intenzív illatával kevere-
dik. Mintás kendők, színes ruhák és táskák lógnak 
a fejek felett ameddig a szem ellát. a boltok előtt 
vízipipák, dobok sorakoznak különféle méretben, 
a polcok apró dísztárgyaktól, arany és ezüst éksze-
rektől roskadoznak. Minden van itt, amit ember 
el tud képzelni! (Szerintem még Aladdin lámpása 
is itt rejtőzik valahol.) Khan al Khalili történetéről 
annyit érdemes tudni, hogy a bazár eredetileg egy 
út menti fogadóként indult (arabul ‘khan’ vagy ‘ka-
ravánszeráj’) kereskedők és áthaladó karavánok 
számára, amit 1382-ben Emír Djaharks el-Khalili, 
Mamluk Barquq szultán főlovásza építtetett. Nem 
sokkal később üzletek és további kávézók nyíltak 
körülötte, elnyerve mai végleges, bazár jellegét. 
Khan al-Khalili nem csak a turisták, de a helyi mű-
vészek közkedvelt helye is. Állítólag az irodalmi  
Nobel-díjas egyiptomi író, Mohamed Mahfouz is 

sok időt töltött az itteni kávézókban.”

forrás:  
https://magyarlanykairoban. 

wordpress.com/category/ 
kairo-latvanyossagai/

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/107635/kairo
https://new.queen-games.com/en/kairo/
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Summoner Wars 
(2. kiadás)
Idézők párbaja. Richard Garfield 1993-as klasszikusa, a Magic: The Gathering óta számos kísérletet tettek já-
téktervezők, hogy 2 varázsló párbaját a játékasztalra vigyék. Ebből a két legismertebb, ami játéktáblát is használt,  
a 2009-es Summoner Wars, Colby Dauch játéka, illetve a 2012-ben megjelent Mage Wars Arena (ami 2015-ben új 
kiadást kapott Mage Wars Academy néven) volt. Mindkettő számos kiegészítőt élt meg. 2021-ben az előbbi is meg-
kapta az új kiadását a nem túl kreatív (ellenben legalább egyértelmű) Summoner Wars (Second Edition) néven. Bár 
a játék valójában egy LCG (fix szettekkel rendelkező, „gyűjtögetős” kártyajáték), a legtöbben inkább társasjátéknak 
tekintik, vélhetően a játéktábla jelenléte miatt.

Seregek csatája

A játék előkészületeként mindkét játékos választ egy 
egyedi frakciót és a hozzá tartozó paklit, amit a játék so-
rán használni fog. Az alapjáték 6 frakciót tartalmaz, ami 6 
eltérő stratégiát tesz lehetővé. Míg például a sarki törpök 
épületeik segítségével kontrollálják a területet, a barlangi 
goblinok gyors mozgásukkal változtatnak helyet a pályán, 
az előőrs pedig az egységei gyógyításával próbálja pozí-
cióit a lehető legtovább megtartani, felőrölve az ellenfe-
le rohamait. A későbbiekben a kiegészítők új frakciókat 
hoznak a játékba, ám ezek a lapok bizonyos feltételekkel 
kombinálhatóak lesznek más frakciók lapjaival is vegyes 

frakciókat létrehozva, amik így izgal-
mas kombókat tudnak alkotni.

Párbaj?

A játékosok felváltva következnek;  
az egyik játékos lejátssza teljes körét,  
majd az ellenfele jön, és így tovább, 
amíg az egyikük nem győzedelmes-
kedik azáltal, hogy megöli a má-
sik játékos idézőjét. A játékosnak  
a körében 6 fázisa van, sorrend-
ben lényeket idézhet le, mozog-
hat, épületeket építhet, támadhat, 
manát termelhet, majd új lapo-
kat húz.

Manát kétféleképpen szerez-
hetünk a játékban: minden 
egyes alkalommal, amikor az 
általunk létrehozott hatás le-
vesz egy ellenséges lapot a pá-
lyáról, kapunk egy manát, illetve a manatermelő (Mágia) 
fázisban minden egyes eldobott lapért kapunk egyet. 

De nem szabad felelőtlenül eldobálnunk a 
lapjainkat, mert ha a húzópaklink kifogy, 
nem keverjük azt újra, a játék végéig 
ezekből a lapokból kell gazdálkodnunk.

A manát lények idézésére, épületek építésére 
és eseménykártyák (támogató varázslatok) kiját-
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szására fogjuk majd elhasználni. A lények a kapuk mellett 
tudnak megjelenni, az épületeket bárhol felépíthetjük  
a saját térfelünk első 3 sorában vagy közvetlenül az idé-
zőnk mellett, az eseménykártyák pedig specifikálják, hogy 
melyik fázisban játszhatjuk ki őket.

Mozgás!

A pálya téglalap alakú mezőkből áll 
a kártyalapok alakja miatt, nem 
pedig hatszögletű elemekből, 
ahogy a legtöbb harci játék. Ezek-
re kerülnek le a lapok, egy he-
lyet egy kártya foglalhat csak el. 
Mozgáskor maximum három 
egységgel maximum kettőt 
lehet lépni oldalirányba vagy 
előre/hátra, átlósan nem le-
het lépni.

Jól meg kell fontolnia  
a játékosnak, melyik egy-
ségeivel lép, mivel a kö-  
vetkező köre elejéig tel-
jesen védtelenül hagy-
ja őket, illetve esetleg 
nem ér hatótávba 
azokkal az egységei-

vel, amelyekkel támadni 
szeretne.

Támadni is csak maximum három 
egységgel lehet, a támadás mikéntje 

az egység típusától függ, a támadás 
lehet közelharci (csak szomszédos 
mezőn álló egységet) vagy távolsági 

(egy szabad vonalban maximum 
3 mezőre álló egységet).

A támadó egység a harci erejének 
megfelelő számú kockával dob, a közel-

harcosok 5 / 6, a távtámadók 
4 / 6 eséllyel találnak, min-
den találat egy sebzést okoz 
az ellenfél életerején. Az az 
egység, aminek az utolsó 
életereje is elfogy, elpusz-
tul, és lekerül a tábláról  
a dobópakliba.

A játék eléggé egyértel- 
műen működik, a já- 
téktáblán felsorolt fá-
zisok is sokat segíte-
nek a játékosoknak,  
a komplexitást a la-
pok képessé-
gei vi-
s z i k 

bele igazán. Ki kell ismerni, 
mi mivel működik hatékonyan, hogy 
a frakciónk a leggyilkosabbá váljon.

A játék komponensminősége kife-
jezetten jó. A grafikák szépek 
és hangulatosak. A póker- 
kártya méretű lapok kiváló 
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minőségűek, a tábla is jó vastag,  
a kockák pedig gravírozottak, nem csak 
felülnyomottak, ami számomra nagyon 
fontos elem. Az életerőt és egyebe-
ket jelölő tokenek megfordíthatóak,  
a másik oldaluk nem egy, hanem 3 seb- 
zést jelent, így megkönnyítik a sebzés je-
lölését a játék során.

Egyedül az inzerttel van bajom, mert 
nem fér bele szépen a tábla, csak a te- 
tejére, és ott sem támaszkodik meg – 
bár tudom, a karton inzerttel sokan nem 
is vesződnek, csak megválnak tőle rövid 
úton.

Én szerettem a Summoner 
Warst, meg  nem is. Jó  

 a mechanika, ér-
dekesek és 
változatosak  
a frakciók, jó    
 a kezembe 
fogni a koc-

kákat, a si-
kerarányok  
  miatt ala 
 csony  
a szeren-
cse szere-
pe, sokkal 

fo n t o s a b -
bak a takti-
kai dönté-
sek, hogy 
mit játszol 

ki, mivel mozogsz és tá-
madsz, mely lapokat do-
bod el.

Ugyanakkor úgy érzem, 
ez a játék nekem ön-
magában kevés. Érződik 
rajta, hogy hamar ki fog 
fulladni kiegészítők és  
a frakciók variálása nélkül, 
illetve nekem nem adja 
meg azt az izgalmat, amit 
más, hasonló játékok. 
Voltak epikus végjátéka-
im többször is, mégsem 
éreztem azt, hogy sok-
szor akarnék vele játsza-
ni így önmagában. De ne 
feledjük, egy LCG-ről van 
szó, van még bőven po-
tenciál benne. Aki mind-
két kiadással játszott, 
azt mondta, hogy jobb 
lett az új; az biztos, hogy 
szebb és jobban érthető.

Ezt a játékot azoknak 
ajánlom, akik szeretik  
a párbajjellegű konf-
rontatív játékokat, nem 
félnek egy kis szerencsé-
től, de inkább a taktikai 
képességeikben bíznak, 
ugyanakkor nem szeret-
nek (vagy akarnak) mi-
nikkel játszani, de a fan-

tasy témát szeretik.

Tzimisce

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/332800/summoner-wars-second-edition
https://www.plaidhatgames.com/board-games/summoner-wars/
https://www.gemklub.hu/


37www.jemmagazin.hu

2-4

10+

45’

Ismertető

GLOW
Az éjszaka folyamán a sötétség még sötétebb lett. A fák zöldje és a vulkánok körvonalai már nem látszanak. Csend 
van. Sok fényszikrára van szükség ahhoz, hogy elűzzük ezt a sötétséget és helyreállítsuk a világ színeit. Erre születnek 
és készülnek a kalandorok: az elemek erejének elsajátítására, a társak kiválasztására és a megvilágosodott falvakba 
vezető út megtalálására. De csak egyvalaki gyűjtheti össze a legtöbb fényszikrát és válhat legendává.

A Glow-ban egy kalandort alakítunk, aki csapatot toboroz a 
körei során és a csapattagok képességeinek megfelelő kom-
binálásával próbálja a legtöbb fényszikrát összegyűjteni.  

A körünk során dobókockákkal fogunk dobni, hogy ak-
tiváljuk az összeállított csapatunk képességeit, ame-
lyek előnyt vagy akár hátrányt is biztosíthatnak. 
Küldetésünk, hogy minél több fényszikrát 

(győzelmi pontot) gyűjtsünk össze, amellyel 
eloszlathatjuk a sötétséget, így a világ újra 
színekben pompázhat!

Egy kalandor naplója

A küldetés nyolc napja alatt összesen nyolc társat 
kell toboroznunk a csapatba. A társak képességei a termé-
szeti elemekhez kötődnek, amelyeket a dobókockák által 
dobott eredményekkel tudunk aktiválni, ezzel fényszikrák-
hoz jutva. A toborzás után felkereshetünk falvakat, amivel 
további szikrákra tehetünk szert. Aki a legtöbb fényszikrát 
gyűjti össze a 8. nap végére, az eloszlatja a sötétséget és 
neve örökre beíródik az ősi tekercsekbe!

Napfelkeltétől napnyugtáig

A játék elején el kell döntenünk, hogy az Árnyak tarto-
mányán vagy a Sötétség szigetén bizonyítjuk rátermett-
ségünket. A játék alapmechanikája a tábla mindkét ol-

dalán ugyanaz, a különbség csak annyi, hogy míg az 
előbbin egy szem kunyhócskánkat a legfényesebb 

faluba akarjuk eljuttatni, az utóbbi kalandban 
4 db csónakunkat szórjuk szét különböző szi-
getekre, hogy a végén minél több fényszik-
rát érő falvakban horgonyozzanak. A játékok 

során arra jutottunk, hogy a Sötétség szigete  
2 fővel, míg az Árnyak tartománya 3-4 fővel mű-

ködik jobban.

A Találkozás tábla mindkét kaland során ugyanaz, ahol 
mind az öt elemhez tartozik egy helyszín. Ide kerülnek a 
kis dobókockák, a választható társak, és itt található a te-
mető is, ahová a ki nem választott és az időközben elhalá-
lozott társakat hantolják el.
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Kalandorkártyánk kiválasztása és kezdő kockakészletének 
(nagy kockák) bezsebelése után helyezzük fel a táblán kör-
befutó pontsávon a 10-es értékre a színünk szerinti koron-
got, illetve a térképen a kalandhoz tartozó egyéb figuráin-
kat a meghatározott kezdőhelyszínre.

Ezután dobunk a 9 darab kis színes kockával és – a dobás-
nak megfelelően – felrakjuk őket a Találkozás tábla meg-
felelő helyszíneire. Amelyik elemet nem dobtuk ki, oda 
lábnyomjelölő kerül. Kezdődhet az első forduló?

A nyolc forduló fázisokra van osztva a napszakok szerint:

	» Reggel:

Az aktuális kezdőjátékostól indulva mindenki választ egy 
társat az épp felcsapott öt közül, akik az előkészületek 
során összeállított paklijukból balról jobbra kerülnek a 
Találkozás tábla elemi helyszíneire. A választott 
társkártya a kalandor mellé kerül jobb oldalra, 
megnyitva a társak sorát, és a hozzá tartozó 
kis kockákat is megkapjuk erre a fordulóra  
(a lábnyomjelölőket véglegesen).

	» Délelőtt:

Egyszerre dobunk a nagy és a kis kockáinkkal, ami-
ket lehetőségeink szerint (visszalépéssel a pontozósá-
von, jelölő vagy kártyán lévő ikon használatával) újradobha-
tunk, de csak kockánként egyszer. Sőt, 3 db jelölő/kártyaikon 
beáldozásával egy kockát a tetszőleges oldalára fordíthatunk!

	» Dél:

Amikor mindenki véglegesítette az adott fordulóra a koc-
kái állását, akkor a kalandor- és társkártyák hatásait balról 
jobbra haladva végrehajtjuk. Minden egyes kártyánál az 
összes kockánkat átvizsgáljuk, hogy milyen kombinációk 
jöttek ki. Az eredmények akár többször is aktiválhatják 
az adott kártya hatását, amelyekkel különböző jelölőkhöz 
(újradobás, lábnyom, szentjánosbogár) és akár fényszik-
rákhoz is juthatunk, amik értékét azonnal le kell lépnünk 
a pontozósávon.

	» Délután:

A kockák szimbólumait még mindig megtartva, 
ebben a fázisban az utazásra használjuk őket a 
térképen az adott kaland feltételei szerint, hogy 
napról napra egyre jobb pozícióba kerüljünk és 
begyűjtsük utunk közben a jutalmakat.

	» Este:

A kis kockákat aktuális állásuk szerint helyezzük vissza a 
Találkozás tábla adott helyszínére, és ekkor kerülhetnek 
fel újabb lábnyomjelölők is. Ezután újabb forduló kezdődik.

A sötét korszak 8. napjának végén…

A nyolcadik forduló délutánja után már nem helyezzük 
vissza a kis kockákat, hanem eldöntjük, hogy melyik ka-

landor és csapata lett a legeredményesebb fényszik-
ra-gyűjtögető. Itt kapjuk meg a társkártyák jobb 

felső sarkában lévő fényszikrákat, megvizsgál-
juk, hogy elég szentjánosbogár kísérte-e útján 
társainkat (ha ugyanannyi vagy több ikonunk/
jelölőnk van, az +10 fényszikra), begyűjtjük a 

falvakból a fényszikrákat, és a megmaradt láb-
nyomok is beválthatók.

A játék jól van balanszolva, így nem tud senki sem igazán 
elhúzni a többiektől, és az utolsó fordulóig kérdéses, hogy 
végül ki válik legendává. A társkártyák nagyon változa-
tosak, egy-egy igazán különlegessel (Xar’gok, Kaar, Cro-
maug), amik izgalmas fordulatokat hozhatnak. Jól összeál-
lított csapat esetében egy jó oldalára fordított kocka egész 
hatássorozatot tud aktiválni, illetve a szorgosan gyűjtöge-
tett lábnyomok a játék végén a mi oldalunkra billenthetik 
a mérleget. A szerencsefaktor az egész játék alatt szépen 
kezelhető kellő fényszikra feláldozásával és a társkártyák 
átgondolt sorával.
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Külcsín, belbecs

Már a játék dobozán lévő illusztráció is felkelti a figyelmet, 
hisz nem a megszokott színes-szagos, hanem cizellált feke-
te-fehér formában invitál kalandra. Az ínyenceknek feltűn-
het Vincent Dutrait neve, akitől egész más hangulatokat 
szoktunk meg (Eldorádó legendája, Lewis & Clark). Izgal-
mas, hogy ezen színpárból is milyen csodákat tud kihozni.

A kártyák minősége nagyon jó, és különösen ízléses, ahogy 
bizonyos szimbólumok a fényen megcsillannak a 
kártya alaptónusából kiemelkedve. A különbö-
ző méretű, színes, de átlátszó kockák tovább 
fokozzák a meseszerű hangulatot, és maga a 
tábla mindkét oldala lenyűgözően részletgaz-
dag. Az i-re a pontot pedig a szépen festett 
fa alkatrészek: bábuk, korongok, házikók és 
hajócskák teszik fel.

Viszont a 10 éves kor feletti ajánlás valóban 
megszívlelendő, mert a kártyákon megjelenő, a 
fényhiánytól groteszk segítőtársak időnként tényleg elég 
ijesztően hatnak.

A szabálykönyv átlátható és a hangulatteremtő, az ara-
nyos történet sincs elnyújtva.

Színezd újra az életed, ha megfakulna!

A lenyűgöző, hangulatos és egyedi illusztrációk igazán 
szemet gyönyörködtető világot varázsolnak elénk. De a 
mögötte lévő játék mélysége is biztosíték az új és új élmé-
nyekre. Hiszen minden forduló elején mérlegelnünk kell, 

hogy az új társak és a dobókockák melyik kombiná-
ciója passzol a legjobban a stratégiánkhoz, majd a 

kockadobást követően el kell döntenünk, hogy 
mennyit bízunk a szerencsére. Mivel ennek 
nagy része párhuzamosan zajlik a többi játé-
kossal, az eredmény nem csak sötétben tapo-
gatózás.

PetyK.O.

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/275044/glow
https://studiobombyx.com/jeu/lueur/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_06.pdf#page=20
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Ismertető

Match Madness
A puzzle-élménnyel nagyjából minden ember találkozik kisebb vagy nagyobb korában. Fejleszti a logikai gondolko-
dást, a koncentrációt, a vizualitást, az észlelést és a térlátást, mellette pedig szórakoztat, és ha elkészül a mű, sikerél-
ményt is okoz. Erre a hangulatra sikerült rátennie egy lapáttal a Match Madnessnek úgy, hogy a formákat nem kettő, 
hanem három dimenzióban kell memorizálnunk.

A játék célja, hogy 
mi legyünk a leg�-
gyorsabbak, akik 
létrehozzák a lent 
lévő kártyákon ta-
lálható mintázato-
kat a saját tégláink 
segítségével, majd 
elvehetjük a mintá-
nak megfelelő kártyát. Aki a játék végére a legtöbb kár-
tyát gyűjti össze, az lesz az őrült formák királya.

Egyezés

Az előkészületek során minden játékos megkapja az öt 
tégláját, amelyeknek hosszúkás oldalain kettő-kettő for-
ma van. Mindenkinek azonosak a téglái, ezért a szétosz-
tásában a végeiken található számok fognak segíteni.  
A mintázatkártyákat a játékmódnak megfelelően fogjuk 
kihelyezni az asztalra; ezekből öt nehézségi szintet kü-
lönböztetünk meg, amit a lapok szélén található szín és 
rovátkák határoznak meg.

A játékszabály két játékmódot ajánl fel. A Gyorsban a 
mintázatkártyákat egy közös pakliba keverjük össze, 
majd mindig csak egyet fogunk felfedni, és minden já-
tékosnak az ezen a lapon lévő mintázatot kell kiraknia 
minél hamarabb. Akinek először sikerül, az megkapja a 
kártyát, ha pedig elfogy a pakli (amit olyan vastagra ál-
lítunk, ahány kört szeretnénk játszani), ellenőrizzük, ki 
hány lapot gyűjtött, és akinél a legtöbb van, az nyert.

Ha ez túl egyszerűnek tűnik, akkor választható a Teljes já-
tékmód is, ahol az asztalon már 5 pakli lesz jelen. Ezeket 

a kártyaoszlopokat a nehézségük fogja megkülön-
böztetni, tehát az öt különböző színnek lesz egy-
egy paklija, a paklikban lévő kártyák száma pedig 
a játékosok számával lesz megegyező.

A játék közben mindenki kiválaszt magában egy 
lapot, azt elkezdi építeni, majd amint sikeresen 
megépített egy kártyán lévő mintát, „Kész!”-t 
kiált, mire a többieknek meg kell állniuk, elle-
nőrizni kell a művet, és ha mindenki elfogadja 
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az eredményt, akkor a játékos megkapja a lapot, majd el 
is kezdheti a következő rakosgatást.

Amint a lapok elfogynak, értékelünk. Az egyes és kettes 
értékű lapok 1 pontot, a hármas 2 pontot, míg a négyes és 
ötös 3 pontot fognak érni.

Ha hibázunk, akkor a Gyors játékban nem versenghetünk 
tovább az adott lapért, míg a Teljesben el kell dobnunk a 
legutolsóként megszerzett kártyánkat.

Őrület

Mivel ez egy logikai játék, ne számítsunk lírai élményre, ez 
színtisztán a gyors logikázás háborúja. Az, akinek jó a tér-
látása és az ehhez kapcsolódó memóriája, annak a Match 
Madness ujjgyakorlat lesz, de a gyerekek egész napos irá-
nyítgatásában megfáradt szülőknek már többször fog elő-
jönni az az érzés, hogy olyan formakombináció, ami kéne, 
nem is létezik.

A kártyákon lévő minták furfangosan vannak kialakítva, 
mivel nem látszik, hogy milyen elrendezésben fekszenek a 
téglák, így csak a saját logikánkon múlik, melyik részének ál-
lunk neki először. Ez mindaddig tart, amíg olyan formakom-
binációra lesz szükségünk, ami a maradék téglánkon már 
nincs meg, ezért át kell alakítanunk a művünket. És itt be is 
jön a türelemjáték, ami ugyebár nem olyan könnyű, ha raj-
tunk kívül még három másik játékos is arra a mintára hajt.

Ezért érdekes a Gyors 
és a Teljes játékmód 
közötti különbség, 
mivel mind a ket-
tőnél más stres�-
szfaktor mozgatja 
a játékosokat.  
Az elsőnél min-
denki ugyanazt 
készíti, ezért tény-
leg nagyon gyorsan 
kell dolgozni, míg a másodiknál le-
het, hogy van időnk bíbelődni az 
ötös erősségűvel, de előfordulhat, 
hogy ahhoz már valaki korábban 
hozzáfogott, és lecsapja a kezünkről.

A Match Madness akár egyedül is játszható, ahol az idővel 
versenyezhetünk, de igazán nem fog sok időbe telni, mert 
legfeljebb 20 percig tart egy parti. Emellett van egy Extrém 
változata is, ahol a téglákon felül kockák is beépíthetőek.

Egy kis esti logikai háborúnak vagy két nehezebb játék-
darab közötti agytornának tökéletesen megfelel. A gye-
rekekkel való játszatása pedig egyenesen ajánlott, mivel 
nagyban segíthet a logika és egy sor más képesség fejlesz-
tésében. Ha pedig nekiálltok, akkor ne feledjétek, hogy a 
„két lépés hátra, egy előre” egy igazán kifizetődő taktika.

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/204498/match-madness
https://foxmind.com/games/match-madness-3/
https://reflexshop.hu/
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Osztályharc
1917 tavasza. II. Miklóst, az utolsó orosz cárt a kedvezőtlen politikai körülmények és az egyre erősödő zavargások le-
mondásra kényszerítik, az irányítást egy ideiglenes polgári kormány veszi át. Felkelés készül Szentpéterváron; Lenin 
vezetésével a Petrográdi Szovjet nevű bolsevik csoportosulás azon dolgozik, hogy a nép általános elégedetlenségét 
felkorbácsolva megbuktassa a rezsimet és átvegye a hatalmat. A történelemnek egy viharos és rendkívül izgalmas 
időszaka ez, ami később döntő mértékben befolyásolta a XX. század európai eseményeit. Az Osztályharcban kris-
tálytiszta a képlet: a Petrográdi Szovjet néhány hónap alatt sikerre viszi a forradalmat vagy a polgári erők leverik azt. 
Két játékos áll egymással szemben, hogy újraírják a történelmet. 

Föl, föl, ti rabjai a Földnek!

Ez a csak ketten (vagy egyedül) játszható, konfliktusokban 
gazdag területfoglalós társas történelmi témájával sokak-
nak komfortzónán kívül eshet, elsőre én is így éreztem. 
Előrebocsátom, hogy egy különleges játékot ismertem 
meg, így a konklúzió valami olyasmi lesz, hogy minden-
képp próbáld ki, akkor is, ha még nem nyűgözött le a cím 
és a borító alapján.

Sok helyen olvastam, hogy remek a szólómód is, de azt 
egyelőre nem teszteltem, és csak a kétfős verziót mutatom 
be. Első lépésként a játékosok kiválasztják, melyik csapa-
tot szeretnék irányítani. Aszimmetrikus oldalakról van szó, 
de a különbségek mégsem akkorák, mint amekkorának el-
sőre tűnnek. A bolsevikok vezető alakjai Lenin, Sztálin és 
Zinovjev, míg a polgári kormány élén miniszterelnökként 
Lvov áll, mellette Kerenszkijjel és Kornyilovval. A kormány 

csapatai ren-
dezettebbek, 
n a g y o b b 
haderőt kép-
v i s e l n e k , 
ugyanakkor 
ha fáradni 
k e z d e n e k , 
l e n d ü l et ü k 
érezhetően 
megcsappan. 
A bolsevi-
kokat ezzel 
szemben for-
radalmi he-
vület hajtja, 
és bár kez-
detben szer-
vezetlenek, 
éppen akkor 
válnak rend-
kívül erőssé, mikor már részt vettek egy-két ütközetben, 
így a két oldal dinamikája más, de nem gondolom, hogy 
az egyik erősebb lenne a másiknál. Ami viszont lényeges 
aszimmetriát visz a játékba, az a nép befolyásolásának 
a lehetősége. A proletárforradalom ígérete kezdetben  
a bolsevikok oldalán tartja a nép szimpátiáját. A civilek 
kevés erővel ugyan, de részt vesznek az ütközetekben, és  
az összes holtversenyes szituációban az ő szavuk dönt. Ké-
sőbb könnyen változhat, akár egyik pillanatról a másikra, 
hogy kit támogatnak, amire mindig érdemes odafigyelni  
a játékosoknak.
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Föl, föl, te éhes proletár!

A játék mozgatója a forradalmi hevüle-
ten túl egy pakli kártya, benne minden 
lapon három lényeges információval.  
Az első az akcióhoz szükséges napok szá-
ma, ugyanis minden lap kijátszásakor elő-
re haladunk a naptárban, ami márciustól 
novemberig követi az események alaku-
lását, egyúttal a játékidőnek is keretet 
ad, ráadásul ha valaki ügyesen ritmizál, 
és a megfelelő napokra időzíti politikai 
cselekvéseit, extra akciókra tehet szert 
vagy akár a szeszélyes nép támogatását 
is elnyerheti. Ezen felül a kártyákon egy 
szín és egy akciólehetőség van. Minden lap kijátszásakor 
választani kell majd a játékosoknak, hogy melyiket akarják 
érvényre juttatni. A tábla legnagyobb része Petrográd hat 
kerületét és a köztük való átjárhatóságot ábrázolja, a kár-
tyák színei pedig egy-egy kerületre utalnak. Az akciók pe-
dig egységek mozgatására vagy frissítésére vonatkoznak, 
de erről picit később.

Egy fordulóban a játékosok 

	» húznak 5 kártyát;
	» kiiátszanak egyet képpel lefelé, ez lesz a titkos céljuk. 

A lapon szereplő szín megjelöli, hogy a forduló végén me-
lyik kerületben lesz ütközet, és azt is, hány pont jár majd 
ennek megnyeréséért. 

	» felváltva kijátszanak négy kártyát.

Választhatják a színt, hogy egységeket helyezzenek az 
adott kerületre, vagy végrehajthatják az akciót.

	» kiértékelik a konfliktusos kerületeket; 
	» előkészítik az új fordulót.

És tart ez mind-
addig, amíg valaki  
a pontjelölőt kö- 
zépről az egyik 
végletig mozgatja 
(13 lépést lehet 
megtenni mindkét 
irányba), de legké- 
sőbb november- 
ben véget ér a parti, 
és az nyeri az ösz- 
szecsapást, aki a 
maga javára mozdí-
totta el a jelölőt.

Gondolkodj egy parancsnok fejével!

Ha minden szabályt nem is sorolok fel, de nézzük ala-
posabban a lényeges részeket, mert itt kezdődik a játék 
mélysége, a folyamatos kötéltánc, lehetőségek a taktiká-
zásra és a blöffre. Minden fordulóban három helyen lesz 
ütközet, ezek közül egy, a nyugtalanság kerülete ismert, 
kettőt pedig a játékosok titokban határoznak meg. Kön�-
nyen előfordulhat, hogy valaki ugyanazt a kerületet jelöli 
ki, amit a nyugtalanságlapka is meghatároz, így egy terüle-
ten az ütközet kimenetele kétszeres súllyal nyom a latba. 
Ekkor várhatóan komoly erők sorakoznak fel majd az adott 
kerületben, de az is könnyen előfordulhat, hogy valaki egy 
szinte üres térséget jelöl ki, és a forduló végén hirtelen 
rendel oda egy kisebb csapatot, amivel könnyen megnyeri 
annak irányítását. Érdemes a forduló során tapogatózni, 
vajon mik a másik tervei, mert minél hamarabb jövünk rá, 
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annál jobban fel tudunk készülni, a 4 lépés fordulónként 
ugyanis nagyon rövid idő, minden nap számít.

A 3-3 vezetőnek különleges képességei vannak, amiket 
egyszer lehet ellőni a játék során, és a következő előnyö-
ket biztosítják: a nép támogatásának megszerzése, az el-
lenfél titkos céljának megnézése és a barikád mozgatása 
(ami minden fordulóban lezár egyet a kerületeket össze-
kötő 6 útvonal közül). A játékosok legfontosabb 
teendője a célok ismeretében termé-
szetesen az egységek pozicionálása. 
Vannak 1, 2 és 3 erejű csapatok, az üt- 
közeteket pedig a kerületben össze-
adott teljes haderő fogja eldönteni, 
majd az itt részt vevő egységek elfá-
radnak. Ilyenkor meg kell fordítani  
a lapkákat, és általában megváltozik  
az erejük – ahogy korábban említet-
tem, a két tábor esetén ellentétes 
irányba. Akciókkal pedig lehetőség 
van az egységek egy vagy két kerület-
tel arrébb mozgatására, esetleg a már 
elfáradt csapatok frissítésére és új kár-
tya húzására. A térkép mérete pont jó, 
lesznek intenzívebb és nyugodtabb kerületek, de néhány 
forduló alatt biztos, hogy az egész várost bemozogják  
a játékosok. 

Még egy szabályt akarok kiemelni. Trockij (egy külön je-
lölővel) márciusban csatlakozik a harcokhoz, méghozzá  
a nép oldalán, viszont augusztusban átáll a bolsevikokhoz. 
Ez egy apróság, de jól mutatja, milyen fontosnak tartották 
a készítők, hogy a játékmenet tematikusan is tökéletesen 
helytálló legyen.

Munkásököl vasököl, oda üt, ahova köll!

Egy kétfős játék számomra akkor tud 
igazán izgalmas lenni, ha megköveteli, 
hogy gondolkodjunk a másik fejével, 
és tudván, hogy ő is így tesz, próbál-
junk túljárni az eszén. Ez tökéletesre 
van finomítva az Osztályharcban, mert 

bár ott a szokásos, kártyahú-
zásból adódó szerencsefaktor,  
a partikat az fogja eldönteni, hogy 
ki a jobb hadvezér és az ügyesebb cselszövő.  
A forradalom hadműveletei között helye le-
het a blöffnek is, de komoly árat fizet az, aki 
lebukik, ahogy az is, aki felelőtlenül fárasztja  
a csapatait, vagy nem küld elegendő erősítést 
kritikus helyekre a megfelelő időben. Mind-
ehhez az alapokat egy pofonegyszerű szabály-
rendszer biztosítja, ráadásul kapott egy igé-
nyes, egyedi arculatot, ami kiemeli őt a polcon 
várakozó tucatcímek közül. Akit teljesen hide-
gen hagy a téma, nem biztos, hogy kedvét leli 
a játékban, akit viszont érdekel a történelmi 
háttér, a dobozon belül rengeteg extra in- 

formációt talál; vannak külön erre szánt kártyák, de  
a használatban lévő alkatrészek is tartalmaznak érdekes 
idézeteket. Szerintem mindenképp érdemes tenni egy 
próbát az Osztályharccal, ha a nagy dömpingben vá-
gyunk valami különlegesre. Témától függetlenül, csupán 
a játékmenetet nézve is bőven eléggé érdekes - mondom 
ezt úgy, hogy ma már elképesztő konkurencia van kétfős 
társasok terén. Épp ezért üdítő, amikor egy ilyen egyedi 
darabra akadunk.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/241987/dual-powers-revolution-1917
https://www.thunderworksgames.com/dual-powers-revolution-1917.html
https://reflexshop.hu/
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Cat Lady: 
Boldogságdoboz
A Cat Lady egy népszerű kártyajáték, amiben egyszerű, de ötletes draftmechanikán keresztül gyűjtünk macskákat, 
akiket aztán tejjel, csirkével és tonhallal kapatunk el, és még játékokat vagy jelmezeket is gyűjthetünk nekik. Az 
alapjáték kötelező darab a cicabarát társasrajongók számára. Hangulatában ez adja vissza leginkább a házikedven-
cekkel való törődést, míg a Calico vagy a Macskák szigete szerintem érdekesebb, de absztraktabb játékmenettel bír. 
Hamarosan érkezik magyarul egy hasonló alapokra és arculatra épülő kutyás változat (ha én lennék a kiadó, kombi-
nálhatóvá tenném a két játékot, hogy az állatok egymással is találkozhassanak), de addig is itt a Boldogságdoboz, 
ami további kényeztetést rejt a macsekoknak.

Bővülő macskaverzum

Vannak olyan kiegészítők, amik merészen belenyúlnak az 
alapjáték gerincét alkotó mechanikába. A Boldogságdo-
boz ezzel szemben klasszikus „more of the same” típusú 
kieg, ahol jelentős újrajátszhatóság van garantálva, példá-
ul az alapdoboz 13 kóbor macskája mellé ugyanennyi új 
érkezik, de nem tartogat óriási meglepetéseket játékme-
net szempontjából.

Nagyon fontos, hogy 
a doboz tartalmá-
nak mindig csak egy 
része kerül bevetés-
re, mivel szabadon 
kombinálható modu-
lok vannak benne. Eddig 
csak 2-4 játékos ülhe-
tett le a Cat Ladyhez, de 
most már egyedül vagy 
akár hat fővel is műkö-
dik. Az 54 új játékkár-
tyán, (amik között vis�-
szaköszönnek az eredeti 
lapok, de van bőven új-
donság is), jelezve van, 
hogy hány fő esetén kell 
belekeverni a pakliba. 

Az új lapok közül tetszett a doboz, amibe bizonyos felté-
teleknek megfelelő macskát ültethetünk csak be, 
de minél több dobozunk van, annál több 
extra pontot ér minden macska, aki do-
bozban ül, még akkor is, ha nincs meg-
etetve a végén. A csemege egy új ele-
deltípus, amiből egy is elég a cicának, 
hogy jóllakjon, de ha csak ezzel etetjük, 
nem használhatja a képességét, és csak  
1 pontot ér a végén.

Eldönthetjük, hogy szeretnénk-e használni 
a közös célokat, ami szerintem a legérde-
kesebb újdonság. Ezek egyszerű feltételek 
teljesítése esetén játékvégi győzelmi pon-
tokat adnak – például 14 jóllakott macska  
3 pontot ér. Igen ám, de egy játékos nehe-

zen tudja összegyűjteni a megfelelő men�-
nyiségű macskát vagy tárgyat, viszont 
nem is kell, mert a szomszédok közö-
sen dolgoznak, tehát mindenki két cél-
ban lesz érdekelt, mindkét szomszédjá-
val összedolgozva. Ez a modul legalább  
3 játékos esetén vethető be, viszont ak-
kor mindenképp ajánlott, mert nem lesz 
bonyolultabb tőle a játékmenet, de jó, 
hogy egymásra is jobban kell figyelni. 
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Adott a szólómód is, ami egy 
kártyákkal vezérelt ellenfél, 
a macskajátékos ellen zajlik.  
Ez egy lebutított 2 fős parti: ő 
is mindig el fog venni 3 kártyát, 
és némi előnyből indul, amit a 
végéig kell megpróbálni behoz-
ni. Őszintén szólva sokkal jobb 
egyszemélyes játékok is vannak 
(erről nemsokára bővebben ol-
vashattok), így ez a lehetőség 
nem hozott lázba.

Boldogsággal tölt el a doboz?

A Boldogságdoboz legnagyobb előnye az, hogy akár hat 
főre bővíti a játékosszámot, és a közös célokkal jópofa 
extra interakciót teremt a játékosok között. Elsősorban 
annak éri meg beszerezni, aki ezzel a lehetőséggel sze-
retne élni. Azoknak is érdekes lehet, akik mindenkép-
pen fűszerezni akarják az alappaklit, de az egyszerű-
sége miatt szerintem nem ez az a játék, ahol óriási 

szükség lenne minél több, változatos képességű 
kártyára. Sajnos egyáltalán nem tudom azoknak 
ajánlani, akik általában ketten játszanak, ilyen 
esetben ugyanis nevetségesen sok mindent, 
konkrétan a beltartalom 90 százalékát félre 
kell tenni, így olyan, mintha a doboz helyett 
egy kis csomag promókártyát kaptunk volna 
csak bővítés gyanánt.

Nem könnyű kiegészítőt tervezni egy ilyen 
frappánsan egyszerű játékhoz, és szerintem 
nem is sikerült maradéktalan boldogság 
forrásává varázsolni a Cat Lady folytatá-

sát. Továbbra is szívesen ülök majd le az alapjátékhoz, de 
teljesen feleslegesnek érzem a kissé lapos, bár a változa-
tosságot tényleg növelő extrákat. Mi 5-6 fővel mást ját-
szanánk, de hogy egy pozitív gondolattal zárjak: azoknak 

mindenképp jó vétel, akik nagyobb játékos�-
számokban gondolkodnak, mert kifeje-

zetten baráti áron lehet hozzájutni a 
Boldogságdobozhoz.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/298070/cat-lady-box-treats
https://www.alderac.com/cat-lady-box-of-treats-evergreen/
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Mágusok kora
Egy sikeres Kickstarter-kampány retail verziója érkezett meg nemrég a Gémklubhoz. Korábban nem is hallottam  
a Mágusok koráról, de ígéretesnek tűnt, hogy a draftot a tablóépítéssel kombinálja, egy Res Arcanáéhoz hasonló, 
varázslatokkal teli univerzumban. Első benyomásaim alapján könnyű játékra számítottam, ami részben teljesült is, 
viszont bőven akadtak meglepetések.

Nem, nem nyersanyagot 
termelünk! Varázsolunk!

Az események motorja a három 
korszak paklijának egyenként 36 
kártyája. Mellé egy nagy adag 
tokenre van szükség, illetve min-
denki kap egy játéktáblát, amin 
5 varázslóiskola sorakozik fel (bű-
bájtan, növénytan, vérmágia, bá-
jitaltan, alkímia). Mi tudná még 
feldobni ezt a kissé vérszegény al-
katrészkészletet? Hát persze, hogy 
szép színes pókerzsetonok, amik-
ből 10 db van – minden iskolához 
tartozik kettő – és minden forduló 
elején véletlenszerűen rakjuk fel 
őket az erre kijelölt táblára. Ők 
jelzik majd, hogy a korszak során 

melyik körben melyik varázs-
latokat lehet végrehajtani.

Vérbeli tablóépítés-
ről van szó, ezért 

rögtön absztrakt 
folyamatként 

tekintettünk 
a varázslásra 
(amit nyu-

g o d t a n 
h í v h a t -

n á n k 
nyers- 
anyag-
t e r -

melésnek is), de 
ezt nem rójuk 
fel a játéknak, 
nem minden  
a tematika. Tu-
la jdonképpen 
végig annyi tör-
ténik, hogy kár-
tyákat veszünk, 
amikkel aztán 
erőforrásokat és 
győzelmi ponto-
kat termelünk, 
konvertálunk.

A játékmenet 
pofonegysze-
rű: 3 korszakon  
keresztül zajlik  

a draft, mindet 6 lappal a kézben kezdjük. Minden körben 
elveszünk egy kártyát, a többit továbbadjuk. A kiválasztott 
lapot ki lehet játszani, ha meg tudjuk fizetni a költségét, 
ha viszont nem tudjuk, vagy nem szeretnénk lerakni a la-
pot, el is dobhatjuk, ilyenkor pedig végrehajtjuk a közös 
táblán látható aktuális 2 varázslóiskola összes varázs-
latát. Ami a kártyák árát illeti, vannak ingyenes 
lapok is, de általában jellemző, hogy az elején 
minden olcsó, a végén minden drága. Jó öt-
let, hogy mindennek két ára van: egy specifi-
kus erőforrásokat kérő és egy kicsit drágább, 
bármivel kiegyenlíthető költség. Minden kor-
szak utolsó körében, ahelyett, hogy két iskolára 
fókuszálnánk, mindegyik oszlopban elvarázsolhat-
juk a legalsó kártyánkat. Ezt az opciót általában érdemes 
kihasználni, ügyes időzítéssel itt nagyokat lehet kombózni.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_03.pdf#page=23
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Óvatosan a vérmágiával!

Mi a helyzet a különböző kártyatípusok-
kal? A bűbájtan varázslatai viszonylag 
egyszerűek, általában más iskolákkal 
összhangban tudnak erős képessége-
ket adni. A növénytan a növekedésről 
szól. Aki erre megy rá, a parti vége felé 
már tetemes mennyiségű növényt fog tudni 
termelni. A vérmágia veszélyes terület, mert míg a többi 
iskola esetén a játék végén minden három megmaradó 
nyersanyag után jár egy pont, a minden megmaradó vér-
jelölő mínusz pontot jelent majd. Viszont aki elcsábul a fe-
kete mágia irányába, valószínűleg hamarabb fog sikereket 
elérni, csak tudni kell időben abbahagyni. A bájitaltanban 
járatosak általában nagy csinnadrattával durrogtatnak, de 

a tudásuk egyszer, maximum kétszer alkalmazha-
tó. Az alkímia pedig nem teketóriázik, mindent 

arannyá akar alakítani! Az arany darabja egy 
pontot ér a végén, és közben is értékesebb 
fizetőeszközként használhatjuk.

A második korszaktól bejönnek az egy-
szer használatos kártyák is, melyekkel akár  

a szomszéd dobópaklijából is szerezhetünk lapo-
kat, növelve ezzel az egyébként moderált interakció mér-
tékét. Végül fontosak még az ereklyekártyák, amik külön-

böző feltételek esetén 
adnak játékvégi pon-

tokat.

Szubjektív élmények

Egyszerű családi játéknak hittem, de 
eltartott néhány partiig, míg elkezd-
tem igazán átlátni a Mágusok korát. 
A szabály pofonegyszerű, de jónak len-
ni a játékban szerintem egyáltalán nem 
triviális. A mechanizmusépítő játékok sajátja, hogy  
a győzelmi pontok nem hullanak az ölünkbe, nekünk kell 
felfedezni a jól működő lapkombinációkat. Abból pedig 
van itt bőven, ahogy stratégiai útból is. A 3 korszak során 
összesen 18 
kártyát ka-
punk kézhez, 
és mind-
e g y i k r ő l 
e l d ö n t j ü k , 
hogy kijáts�-
szuk, vagy 
e l d o b j u k 
és inkább 
t e r m e l ü n k 
helyette. Ér-
dekes a he-
lyes arányok 
k e r e s é s e , 
mert a játék-
ban nagyon 
fontos a ha-
tékonyság. 
M i n d e n t 
nem lehet, 
előbb-utóbb nagyjából a partik harmada-fele környékén 
választani kell egy irányt, és onnantól arra maximálisan 
rámenni, bizonyos varázslóiskolákat pedig akár teljesen 
el kell engedni. Pontforrásból is több van. Lehet futósza-
lagon gyártani az aranyat az alkímiakártyákkal, vagy sok 
ereklyét gyűjteni, amik a végén adnak komoly bónuszo-
kat, de akár játék közben is megtermelhetjük a pontjaink 
jelentős részét.

Ami tehát a játékmenetet, az újrajátszhatóságot és a ki-
próbálható stratégiák különbözőségét illeti, számomra 
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nagyon megnyerő volt a Mágusok kora. Annak ellené-
re, hogy továbbra is könnyed, családi játéknak tartom, 
nyugodtan tehetnek vele egy 
próbát a tapasztaltabb gamerek 
is, nem fognak unatkozni. Azzal, 
hogy a korszakok elején látjuk, mikor 
melyik varázslóiskolát tudjuk aktivál-
ni, előnyt szerez az, aki hosszú távon 
tud tervezni, de szerencsére is szük-
ség lesz, mert könnyen előfordulhat, 
hogy épp nálunk van a számunkra 
ideális kártya, amikor termelnünk 
kéne, vagy egyik kártyát se akarjuk 
használni, viszont termelni se tu-
dunk hatékonyan az adott iskolákkal. 

Az arculat szép, de visszafogott  
(a témához hasonlóan), nem 
erre tesz komoly hangsúlyt  
a játék. Mindegyik létszámnál 

szépen működik, bár a szólómódra vonatkozó szabályok 
nem eléggé részletesek, és szerintem a játékmenet sem 

olyan izgalmas, ha nincs ott az élő 
ellenféllel való draft lehetősége. 
Apropó, draft: az ilyen típusú já-
tékoknál ugyebár nagyrészt pár-
huzamosan gondolkodunk, ezért 
„ha már lúd…” alapon én szíve-
sen játszom akár 5-6 játékossal is.

Az EGY SZÉP ÚJ VILÁG után ez  
a következő olyan mechanizmus-
építő, absztrakt kártyajáték, ami 
elsőre nem fogott meg, azóta vi-
szont nagyon rákaptam az ízére, 
és most már csak ajánlani tudom 
a műfaj kedvelőinek.

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/309408/arcana-rising
https://greyfoxgames.com/arcana-rising-archmage-kickstarter-edition-preorder/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=4
https://www.gemklub.hu/
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Sunset Over Water
Az utóbbi időben egyre inkább elszaporodnak a természetet középpontba állító játékok. Meglehet, hogy ez a mo-
dern városi életmód egyik folyománya: az ember egy kicsit kiszakadhat a mindennapokból, akár csak egy játékon 
belül, vagy a kiadók így próbálnak meg szélesebb közönséget megnyerni maguknak. A tematika számos módon je-
lenhet meg a társasjátékokban, akár a konkrét témát, akár az ezt életre keltő mechanizmusokat tekintve. A Sunset 
Over Water című, egytől négy főig játszható játék a könnyedebb, fillerjellegű élményt kereső játékosoknak kínál 
megoldást.

Kompozíció

A játék a küllemével vonja először magára a figyelmet. Táj-
képfestőket alakítunk, akik a természetben túrázva keresik 
a tökéletes képet, amelyet megfestenek, majd az elkészült 
képeket értékesítik. A setup egyszerű és gyors: egy ötször 
ötös mátrixot hozunk létre a tájképkártyákból, majd elő-
készítjük a célkártyák, a napi célok pakliját, illetve minden 
játékos megkapja a saját tervezőkártya-pakliját, és elhe-
lyezi a festőjét ábrázoló figurát a vadon közepén.

Az így elénk táruló asztalkép kétségkívül látványos, a Beth 
Sobel és Helen Zu festményei által létrehozott színes ka-
valkád vonzza a szemet, az ember könnyen belefeledkezik 
a nézegetésébe. Ha kigyönyörködtük magunkat, indulhat 
a játék, azaz útra kelünk, és igyekszünk minél piacképe-
sebb képeket megfesteni.

Vázlat

Piaci alapon dolgozó festőkként persze nem elégedhetünk 
meg azzal, hogy szép képeket készítünk. Olyan alkotások-
kal kell előrukkolnunk, amelyekre könnyen találunk vásár-
lót is. Azt, hogy a műértő közönség milyen típusú festmé-
nyeket keres, a megrendeléskártyák mutatják számunkra. 
Ezeken különböző kielégítendő igények szerepelnek, a 
festmények tervezésénél ezekre kell figyelnünk.
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Vannak egyszerűbb és bonyolultabb megrendeléskártyák, 
utóbbiak nyilván több pontot érnek. A lényeg, hogy az 
egyes megrendelésen szereplő minden feltételt ki kell elé-
gítenünk az eladásra szánt festményünkkel. A játék nyel-
vére lefordítva ez annyit tesz, hogy mind a megrendelés-, 
mind a tájképkártyákon különböző szimbólumokat látha-
tunk. Ezek jelzik, hogy az adott tájon milyen elemek van-
nak, illetve hogy az adott megrendelő mit keres. Vannak 
napos tájak, vízesések, tópartok, hegyek és persze ezek 
kombinációi – ezeket kell feltérképeznünk, mielőtt elin-
dulnánk alkotni.

Az alkotás

A játék legérdekesebb része az alkotás, na és az a folyamat, 
ahogy felfedezzük a tökéletes helyszínt vagy helyszíneket 
a festésre. Ezt a tervezőkártyák segítségével tehetjük meg, 
amelyből minden játékosnak nyolc darab áll rendelkezé-
sére. Ezeket megkeverve kapjuk meg a tervpaklinkat, ami-
ből a kör elején hármat húzunk, és párhuzamosan minden 
játékos kijátszik egyet-egyet, képpel lefelé. A megmaradt 
kettő megy a pakli aljára.

Ezek a kártyák három részből állnak. A felső rész mutatja, 
hogy mikor ébredünk fel, ez fogja a körsorrendet megha-
tározni. A második szakasz azt határozza meg, hogy melyik 
irányokba mozoghatunk, illetve hányat léphetünk. Utolsó-
ként pedig azt mutatja a kártya, hogy aznap hány képet 
tudunk megfesteni.

Az kezdi a túrát, aki korábban kel. Lelépi a megadott lépe-
seit a megadott irányba – menet közben nem lehet irányt 
váltani, nem lehet olyan helyre érkezni, ahol más már al-

kot, de áthaladni át lehet rajta, illetve üres helyeken nem 
lehet sem átlépni, sem oda érkezni – és közben megfesti 
azokat a képeket, amelyeket szeretne, legfeljebb a kártyán 
jelzett mennyiségben.

A nap végén pedig, ha van olyan megrendeléskártya, 
amelyet ki tud és szeretne elégíteni, eladhatja az ezeknek 
megfelelő képeket, megszerezve ezzel a megrendeléskár-
tyát, így a többiek azt már nem happolhatják el.

A forduló végére eldől az is, hogy ki teljesítette a napi célt, 
ezzel győzelmi pontokat szerezve, majd újjáéled a termé-
szet, azaz új kártyákat rakunk a felvettek helyére.

Az alkotótábor vége

Addig tart a játék, míg mindenkinek csak két tervkártyája 
marad. Ekkor a végső elszámolás következik: összeadjuk 
a megrendeléskártyákon és a napi célkártyákon lévő győ-
zelmi pontokat, illetve az el nem adott festményeken lévő 
szimbólumok is érnek győzelmi pontot (kettővel osztva és 
lefelé kerekítve). Akinek több pontja van, az nyeri a játé-
kot.

Összegzés

A Sunset Over Water nem több, mint aminek mutatja 
magát: egy látványos fillerjáték, annak azonban megle-
hetősen jól sikerült, az egyszerű játékmenet mellett azért 
kapunk bőven gondolkodnivalót. Nagyon tetszik a tervkár-
tyák működése: nem lehet tudni, hogy érdemes-e korán 
kelni, hogy elsőként kelhessünk útra, de esetleg keveseb-
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bet alkothassunk, vagy várjunk, de akkor megeshet, hogy 
elhappolják előlünk a jó helyeket.

Természetesen akad a játékban szerencsefaktor, kerültem 
olyan helyzetbe, amikor semmi értelmeset nem tudtam 
kezdeni a nálam lévő lapokkal – ez főleg a játék vége felé 
fordult elő. Ráadásul minél magasabb a játékosszám, a 
játék egyre inkább szűkül, egyre kevesebb lehetőségünk 
van, bár ezt egy kicsit ellensúlyozzák a napi célkártyák.

A játéknak egyébként van szólómódja is, ami szintén elég 
élvezhetőre sikerült.

A prímet természetesen a vizualitás viszi. A kártyák na-
gyon szépre sikerültek, bár sajnos nem mind egyedi, egy-
egy képből több is akad a pakliban, ami főleg akkor vicces, 
ha egyidejűleg kerülnek játékba. Persze a legtöbb játékhoz 
hasonlóan ez is absztrahálódik idővel, játék közben főleg 
a kártyák sarkában lévő szimbólumokat fogjuk figyelni. De 
még így is, ha épp akad pár percünk, míg a többiek tana-
kodnak a legjobb lépésen, jó érzés az elénk táruló látvány-
ban gyönyörködni egy kicsit.

Vaszilij

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/224904/sunset-over-water
https://www.pencilfirstgames.com/sunset-over-water/
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Retro játék kalauz

Az Ezüst-tó kincse
A ‚80-as évek kultikus játéka a Novoplasttól, amiről akkor még nem sejtettük, hogy valójában a Monopoly szocia-
lista változata.

Elkerülhetetlennek látszik, hogy a retró játékokról szóló 
cikkeket körüllengje egyfajta személyes nosztalgia: való-
színűleg más is átélte már, hogy a régi, nagy szerelmével 
való ismételt találkozás után megkérdezte magától, hogy 
mégis mi tetszett benne annak idején? Mit szerettem ben-
ne, és mi veszett el az évek folyamán? Velem és Az Ezüst-
tó kincsével is ez történt.

Egy ügyes lenyúlás

Akárhogy is nézzük, az ETK egy az egyben a Monopoly 
klónja, amire a szocializmus hiánygazdaságában felnőtt 
nemzedék sok esetben nem is néz felhúzott szemöldök-
kel: megszoktuk, hiszen anno nem volt más. Nemhogy 
dömping nem volt a nyugati árukból, mint most, de örül-
tünk, ha valami hasonlót kaptunk, ami picit sárgább és 
savanyúbb ugyan, de a miénk volt. A magyar narancs. Ha 
nem volt Rolling Stones, akkor volt Omega (ami amúgy – 
ízlések ide vagy oda – megállta a helyét és kiállta az idők 
próbáját).

A Novoplast és hozzájuk hasonló ügyes emberek egész 
sor társasjátékot jelentettek meg a nyolcvanas években a 
fenti elvek mentén. Olyan címek jöttek ki tőlük (zárójel-
ben a lenyúlt eredeti), mint a Police 07 (Scotland Yard), 
a Skála Rally (Hare and Tortoise), a Nyomozz velünk 
(Cluedo), a Csillagok háborúja (ami egy borzalmas boot-
leg) vagy a Bumeráng (Rizikó).

Néha ez simán elcsúszott, máskor kisebb kalamajka kere-
kedett belőle – a Police 07 kapcsán a Ravensburger már 
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nem állta meg szó nélkül a nyúlást. Vicces módon nem is 
a lopás zavarta őket (emlékezzünk, a vasfüggöny mögé 
bejutni nem is tudtak volna az eredetivel), hanem inkább 
a mechanika bizonyos elemeinek kihagyása. Végül aztán 
már a licenszjogokat is megadták. Ócska kis kópiák voltak 
tehát ezek? Sok esetben igen. Vették/vettük őket, mint a 
cukrot? Jó, hogy! Nem volt más.

May Károly (sic!) mint álca

A Novoplast a Monopoly másolása esetében jobbnak lát-
ta nem ujjat húzni a Hasbróval, ezért egy zseniális trükkel 
valószínűleg a korszak legszebb és legeredetibb küllemű 
és tematikájú játékát alkotta meg. A recept egyszerű volt, 
hiszen Az Ezüst-tó kincse játékhoz egy kiváló regény szol-
gáltatta a színes és változatos tematikát. No igen, akkor 
még olvastak az emberek könyveket…

A Monopoly jól ismert nagyvárosi ingatlanbizniszét Karl 
May nagyban idealizált vadnyugati világára cserélték le. A 
játékosok jó fekvésű telkek helyett bányászati, halászati és 
vadászati engedélyeket vehettek, vasúttársaságok meg-
szerzése helyett aranyrögök felkutatásával szerezhettek 
plusz bevételt, a börtön mező helyett a seriff és az indiá-
nok fogságába kerülhettek, a szerencsekártyák pedig vad-
nyugati kalandokba keverték őket.

Külcsín

Ami a legmenőbb lett – engem is ez ejtett rabul –, az a já-
téktábla. Felvidéki András olyan aprólékos és megkapóan 
bájos, az eredeti regény hangulatát tökéletesen hozó táb-
lát festett, hogy sokszor a játék helyett azt bogarásztuk, mi 
történik az apró emberkékkel a kanyonok közt.

Carson sírja tényleg ott mohosodik az út mentén, és tény-
leg apró ösvény vezet oda. A postakocsik a sziklás ösvé-
nyeken araszolnak előre, itt-ott vadnyugati életképeken 
bőrt cserzenek a prémvadászok, fehérfejű rétisas köröz 
a vidék felett, a szél pedig ördögszekereket görget. Szinte 
hallani a hangját.

Egy csoda! A Novoplast erre a játékra szokatlanul nagy 
figyelmet fordított, és (akkori szemmel) hatalmas reklám-
kampány segítségével népszerűsítette. Kerényi János Vil-
mos, a cég művészeti vezetője tervezte a játék logóját és a 
fizetőeszközként szolgáló papírdollárokat.

A kiemelt figyelmet siker koronázta, a játék hatvanezer 
példányban kelt el. Összehasonlításként: a Ki nevet a vé-
gén? mindössze ötezer eladott példánnyal büszkélkedhe-
tett.

Belbecs

Pocsék. Kár szépíteni. Annyira pocsék, mint maga a Mo-
nopoly. Hatalmas gyomros volt számomra elővenni ismét, 
nagy várakozással „setupolni” (így, idézőjelben, merthogy 
nagyjából semmi setupja nincs, de minek is lenne?), majd 
a tábla megcsodálása után koppanni egy jó nagyot.

Kockadobás, lépés, szívatókártya-húzás, szívatómezőre 
lépés, kifizetés vagy bevétel, illetve nagy néha a fent emlí-
tett engedélyek megvásárlása, vagy éppen a már meglévő 
területek kockadobással való használata. Ezzel el is mond-
tam mindent a bonyolultságáról.
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Tervező: Felvidéki András (grafika), 
Kerényi János Vilmos (művészeti vezető)

Megjelenés:
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Novoplast
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Az, hogy hatalmas a szerencsefaktora, akkora közhely, 
hogy le se írnám legszívesebben. Gyakorlatilag helyettünk 
játszanak a kockák, de gondolom, ezt kitaláltátok. Teljesen 
felesleges akár egy percet is feccölni bele…

Mai modern játékok ismeretében fájó látni, hogy mekkora 
ziccereket hagytak ki a készítők – ha már egyszer vannak 
halászati/vadászati/bányaengedélyek, amiket alkalomad-
tán lehet használni, és urambocsá’, ehhez akadnak gond 
nélkül párosítható szerencsekártyák, akkor lehetett volna 
ezekre egy plusz sort nyomtatni valami plusz dolog elő-
segítése érdekében: mondjuk ha már egy kártya azzal 
szívat, hogy „Új horgászfelszerelést vásárol. Fizessen 200 
dollárt.”, akkor azzal tudjak például jobban horgászni a kö-
vetkező halászati helyszínen. Sajnos azonban ez az egy sor 
nem került fel rájuk, maradt a szolgai másolás – a nyugati 
boltokban veszik a Monopoly-t, mint a cukrot, ezt is fog-
ják. Vették is.

Ahogy azonban változtak az idők, változtak az emberek is, 
és – a közkedvelt frázis szerint – Az Ezüst-tó kincse nem 
öregedett szépen. Talán csak azoknak okoz némi örömöt, 
akik képesek a nosztalgiafaktor miatt játszani vele. 

Kedvesem!

Szerettelek! Teljes szívemből. Szinte minden érintésedre 
emlékszem, az illatod belém ivódott kitörölhetetlenül. 
Bájod, szépséged minden pillanatban látom, amikor lehu-
nyom a szemem, minden porcikád érzem ujjaim begyé-
ben, a karomon égnek áll a szőr, amikor végigsimítok 
Rajtad. Soha, de soha nem feledlek, mert az első voltál 
nekem, olyan örömöt és élvezetet adtál, amire kevesen 
voltak képesek. Torkomban dobogó szívvel vártam, hogy 
újra lássalak, érintselek. Sajnos megváltoztam. Nagyon. Ez 
nem a Te hibád, hanem egyszerűen ez az élet: örök válto-
zás. Csak ez visz előre, tovább.

Most búcsúzom. Könnyes szemmel simítok végig Rajtad 
még egyszer. Valószínűleg utoljára. A szívem legmélyén 
megőrizlek és ott legbelül mindig lesz egy kis darab Belő-
led. Kettőnkből.

Ég Veled! :( :( :(

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/40609/az-ezust-kincse


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 
110. számát!

A következő szám megjelenését június 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

