Mont Saint Michel — misztikus csaladi krimi
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Vér nem folyt. Egy 6si kbdex lapjai utan kutattunk Mon Saint Michel szerzeteseinek alcazott detektivjeinkkel,

és féként 6nmagunkat kerestik. Tébbet néztiink egymas szemébe, mint a tablara, és a titkol6zé6 mosolygastol

izomlazat kapott az arcom. Hagyatkozz az érzéseidre!

Négyen voltunk: papa, mama, gyerekek - és j6 40 perc tbmény izgalom utan a legkisebb (9 éves) nyert...
Az id6sebb rogton visszavagot kdvetelt. lgazsagtalannak érezte, hogy a szerencse elpartolt téle, pedig 6 végig
okosan kdvetkeztetett. En is tobb stratégiat reméltem, de ez a jaték inkabb a megérzésekrél szol. Lehet ugy is
jatszani, hogy tdbb jusson a taktikara, viszont e jatéknak a koncepcidja sokkal inkabb a titok l1égkorére épllt, s

nem a hosszas tervezgetésre.

A jaték hangulata rogtdon magaval ragadta a csaladot. A sejtelmes grafika egy kdzépkori kolostorba varazsolt
minket, ahol szerzetesnek alcazott nyomozok voltunk. Kezdetben senki se tudta, melyik figuranak kedvezzen,
igy aztan mindannyian egyensulyra torekedtiink, s6t, egytttm(ikodtink, hogy egyik szerepld se keriilhessen
jelent6s elénybe a tébbivel szemben. Korrél-korre nétt azonban a gyanu, hogy valaki mar tudja, melyik is az 6
nyomozodja, €s maganak kedvez. Ha valaki éppen beazonositott egy szereplét, az alig mert a tdbbiekre nézni,
mikdzben mindenki 6t flrkészte. Azt gondoltam, ismerem a gyerekeimet annyira, hogy tekintetiikbdl rogton ki
fogom majd kitalalni, kire gondolnak... Nem igy lett. Bizony csunyan félrevezetett a legkisebb, és tévedéshdl az

6 nyomozojanak segitettem...



A kodex titka

Minden agy kezd6dott, hogy felirtuk a neviinket egy kis cetlire (kett6re x ker(lt), és az dsszetekert cetliket titkosan
a figurékba tettik. Senki se tudta, melyik figura a sajatja. Aki sorra kerdilt, barmelyikkel Iéphetett egyet vagy kett6t.
Ha olyan mezére Iépett, ahol mar allt nyomozo, akkor ezt egy mez6vel arrébb kellett killdeni. igy akar tébb figurat is
mozgathattunk. Megoriltem a taktikai lehet6ségnek, és rogtén elhataroztam, hogy én nem a sajat figurammal fogok
majd lépni, hanem kodzvetetten, a masokéval tolom arrébb. A gond csak az lett, hogy fogalmam se volt, melyik babu
az, aki én vagyok. Az akciok lehet6ségeit két kartya hatarozta meg, amelyet két kulon paklirdl kellett felcsapni. Az
egyik pakli lapjai a kolostor helyszineit (szammal megjel6lt mezd6ket) hataroztdk meg, ahol az akar minusz pontokat
ér6 (1) kodexdarabok egyike éppen elvihetdvé valt. A masik pakliba kevert lapok (kényvlapok) egyrészt azt jelezték,
hogy mennyit ér az el6kerllt lelet (-4-t6l +4 pontig), masrészt azt, hogy az aktiv jatékosok tetszése szerint éppen ki-
valasztott figurdja mennyit Iéphet. Mivel pontot kell szerezni, nyilvan mindenki a sajat figuraval igyekszik a nyerébb
helyre jutni, és a konkurenciat pedig a veszteséges leletekhez ,segiti”. Egy megszerzett kddex-kartya ugyanis arra
a gy(jtéhelyre fog kertilni, amelyik szind figuraval raléptiink az aktualis lel6helyre.

A kédex-kartyak kozt rejt6ztek még a felfed6 (személyiség)kartyak is. Aki ilyet hGiz, az nem lép, hanem megnéz egy
figurat: lehlizza a csuhat, kiveszi a tekercset, megnézi (csak 8!), kinek a neve szerepel rajta, majd visszateszi - és
ha akar, jegyzetel. A gyerekek szeme ilyenkor csillogott, mint egy misztikus szerzetesé az elragadtatas perceiben.
Még szerencse, hogy a szerz6 kitalalt ehhez egy igazsagos szabdalyt, igy mindenki max. 3 alkalommal, nézheti meg
egy nyomoz6 személyazonossagat. Ez - az eredeti szabalyt még jobban kiegyensuilyozva — nalunk tgy makodott,
hogy amikor olyan jatékos huzott egy felfed6lapot, aki addig mar kétszer kukucskalt, annak atmenetileg ezen akciot
tovabb kellett adnia a kdvetkezd jatékosnak. Amennyiben nala is tortént mar két beazonositas, téle is tovabb megy
az akcié mindaddig, amig akad olyan, aki addig csak egyszer kukucskalt. Amikor az azonositasra mindenkinek volt
mar két alkalma, a hatra marado lehet8séggel a felfeddkartyat legkdzelebb hizé jatékosok élhetnek, mig mindenki
kihasznalta a 3 alkalmat.

Ha ezek utan még hianyozna par fontos informacio, a tébbi szerepl6t figyelve idével azok is egyre nyilvanvaldbbak
lesznek.

igy ment porgésen korrél korre: kartya felcsap, 1ép vagy kukucskal, és kodex-kartya megy a leléhelyhez ér6 figura
gy(jt6helyére. A jatéknak akkor van vége, ha elfogynak a kddexlapok. Akkor minden figurat azonositunk, és az a

jatékos nyer, akinek nyomozéja a legtébb pontot gy(ijtétte, vagyis az 6 szinénél van dsszértékben a legtdbbet érd
kédex-pakili.




Kinek a titok, kinek a taktika

Csaladunk kérében fele aranyban megoszlottak a vélemények arrdél, hogy tul sok-e a szerencse. Mi Ugy jatszottuk
- az eredeti szabalynak megfelel6en - , hogy amikor olyan helyszinkartya lett felcsapva, ahol éppen allt egy figura,
a felcsap6 jatékos nem csinalhatott semmit, csak automatikusan odaadta az ott all6 nyomozonak a kartyat. En a
nagyobbik flammal arra szavaztam, hogy ez marhasag - vagy tévedés. Egy ilyen j6 kis jatéknal nem lehet ennyire
passziv sorsa valakinek, hogy ne csindlhasson semmit! Ugyan a tdbbi, kevésbé stratégia-6rilt csaladtagunknak
kifejezetten tetszett ha igy pérog a jaték, és a sorsnak is tere van egy kolostorban, mint az életben... Szoéval aki
szereti, ha minél tobb befolyasa van, annak a kdvetkez6t ajanlom: a kédex-kartya mutatta mértékben mindig
kelljen l1épni akkor is, ha helyszinlap felcsapaskor mar all nyomozé az aktualissa val6é célmezén. A pontot
ado kartyat viszont mindig az a nyomozé kapja, aki egy ,,szabalyos” mozgatassal éri el a megjelolt helyet.
llyenkor mindenki remek alkalmat talalhat a taktikazasra is a mar ott all6 figura tekintetében.

Hoz még némely stratégiat a jatékba az apaly- és a dagaly-kartya, melyeket mindenki csak egyszer hasznalhat a
jaték soran. Apalykor a kiilsd korén lehet nagy tempdban el6re haladni, a masikkal a varfal mentén, de mar bell,
kisebb lépésekkel. Ha tudja valaki, hogy melyik figuraval van, ezekkel a kartyakkal hatékonyabban tud mozogni.
Ugyanakkor érdemes sokaig titkolni, hogy melyik figuranak kedvezink.

Még fifikasabb lehet a jaték onnantdl, amikor ismét el6bukkan a sorban eredetileg elsd helyszinkartya, ugyanis a
felhasznalt helykartyédk a jaték folyaméan a pakli aljara keriilnek, igy a sorrendjuk valtozatlan lesz! Aki meg tudja
jegyezni - marpedig jegyzetelni kezdett6l lehet —, hogy milyen sorrendben kdvetkeznek a helyszinek, annak nem
kell feltin6en odamenni; elég, ha a kozelbe oson, vagy masok figurajaval [6kdosi a célmezd kdzelébe sajatjat, és

csak akkor enged a kilétére kdvetkeztetni, ha mar lecsaphat az értékes leletre.




Deja-vu

Az 6reg rokékat a ,,Mont Saint Michel” val6szinlleg az 1986-0s év jatékara, a ,Heimlich & Co”-ra emlékezteti.
Nem baj. Egyrészt az szép emlék, masrészt a ,Mont Saint Michel” t6bb Uj jaték-elemmel is bliszkélkedhet, és
féként a babuk kozvetett tologatasa, a kolostor tekervényes sikatorai tobb taktikai lehet6séget nyujtanak. Ma mar
sok olyan jatékot ismeriink, ahol a jatékosok nem tudjak, ki melyik szerepl6t képviseli. Azonban nem Wolfgang
Kramer szerzeménye, a ,Heimlich&Co” volt e tekintetben az elsd, hanem Alex Randolf Geister jatéka, amelyik a
LStratego”t is ihlette. A ,Heimlich&Co” és a ,Mont Saint Michel” f6ként abban kiilénbozik, hogy az elsében csak
a tébbiek személyazonossagat nem ismerem, addig az utébbiban a sajatomét sem. Eppen ett6l lesz kiléndsen is
izgalmas a kukucskalas és a tdbbiek flrkészése kukucskalas kdzben. A sajatos grafikaja, a nyomozas magaval

ragadd hangulata j6 jatékélményt ad a csaldd vagy a baratok egyuttlétének.




A jaték elemei :
- 1 jatéktabla
6 db, két részbdl allo, beliil (ireges szerzetes babu
31 széamozott (-4-t6l -1-ig és 1-t6l 4-ig) és pontozott (/++) kodex-kartya (kbnyviap)
- 15 személyiség-kartya (felfed6lap)
5 apaly és 5 dagaly lap (speciélis kartya)
16 helyszin-kartya
- 1 cédulatémb

- 1 jegyzettémb a személyiségeknek

- 8ceruza
- szabalykényv

A jaték el6készitése

A jatékhoz mindig mind a hat figura szikséges. Tépjetek le 6 lapot a cédulatdmbbdl, és egyesével irjatok rajuk a
jatékosok nevét. Az iiresen marado lapokra egy X kerdl. A lapokat kicsi tekercsekbe hajtjuk, és 6sszekeverjik.
Ezutan ki kell nyitni valamennyi babut, majd behelyezni mindegyikbe 1-1 cetlitekercset; végezetul visszazarjuk a
figurékat. Id6vel majd kiderul, hogy melyik szerzetesbébu kit képviseli: a jaték alatt majd addédik alkalom, hogy a
résztvevék harom alkalommal megnézhessék egy-egy babu rejtett cédulajat. A tovabbra is inkognitbban maradt
személyekre a tobbi jatékos akcidibol, mozgasaik sorozatos megfigyelésével johetiink ra.

A helyszin-kartyakat keverjuk meg, majd képpel lefelé tegylk a téabla mellé. A mésik pakliba a kédex- és a
személyiség-kartyak kertlnek a kdvetkez6képpen:

a 18 zold kényvlapok megkeverjik, majd ebbdl annyit, ahanyan jatszunk, leforditva asztalra leteszlnk; ez lesz
a paklink alja. A maradék zold kdnyvlapokat a z6ld személyiséglapokkal vegyitjik jatékosszamatol fiiggé mennyi-
ségben: kettd jatékosnal 4, harom jatékosnal 3, négy jatékosnal 4, o6t jatékosnal 5 zold felfedblap keril. Ezeket
szintén megkeverjik, majd ratesszik az el6z6leg mar lehelyezett paklira.

A 13 db sarga kdnyvlaphoz hozzakeverink a jatékosszam kétszeresének (dupldjanak) megfeleld mennyiségd
(4, 6, 8, 10 db) sarga személyiséglapot, amiket a paklinkra téve a masodik kartyacsomag is jatékra kész. A feles-

leges lapok visszakeriinek a dobozba.
Mindenki kap egy apdly- és egy dagdlylapot is, ES egy lapot a jegyzettémbbél. Erre feljegyezhet minden olyan
informaciot, amit a jaték alatt majd megszerez, megfigyel.

A hat szerzetes babut a falu mez6 sziniknek megfelel6 jelére rakjuk, mindegyik innen indul el. A jaték folyaman
a falu is egy mozgéasi mez6nek szamit, de ott kdnyvlap nem lesz elrejtve.

A jaték menete

A jaték korokbdl all. A kezdd jatékost a tobbiek majd az éramutatd jarasaval azonos iranyban kdvetik.
Az éppen soron lévé mindig felforditja a két kartyapakli legfelsé lapjat. A felfedéskor az alabbi laptipus kombinaciok
lehetségesek :

» vagy egy helyszin-kartya és egy koédex-kartya

e vagy egy helyszin-kartya és egy személyiség-kartya



A kényvlapokon lathatd pontok (s/e¢) azt jelzik, hogy a jatékosok éppen mennyit mozoghatnak egy tetszésik szerinti
szerzetessel. Az ilyen léptetés a megjeldlt Gtvonalakon, és csak a szigeten beliil lehetséges.

Az Gtvonalhalézaton van egy Un. ,rampa’, kozvetlen az Eglise (apatsag) szomszédsagaban; az 5-0s, a 12-es és a
13-as mez6k kapcsoldédnak hozza. Ha ezen mezG6krél szerzetest |éptetlink a rampara, akkor onnan még egy lépést
kell tenni az apatsag felé, valamint onnan még egy tovabbi mezdét Iéphet, ha szeretne! (Rampa +1; és ha akar +1 .)
A rampa csupan egy kozlekedé mezd, ott nem maradhat egy babu sem.

Ha egy babu eléri a kartyalapon jelzett helyszint, megkapja az ottani kényvlapot: a kddexkartya a ,babuhoz” kerl,
akinek tulajdonosa nem feltétlenil azonos a mozgat6 személlyel. FIGYELEM! Eltoldsos mozgasnal (lasd lejjebb)
csak az kapja meg a kddexkartyat, aki a ,tolakodas” befejeztével keriilt a kényvlap rejtd mezére.

Amikor olyan |éptetést végez valaki, hogy egy mésik szerzetes altal foglalt mezére érkezik, akkor az addig ott 1évé
babut el kell tolni. Hatrafelé ezt nem teheti, de egyéb mas irdnyba igen. Az eltolas lancreakciéhoz is vezethet: ha
azon a mez6n, ahova a megtolt babu kertl, mar szintén allt valaki, akkor azt a babut is el kell tolni, stb. A mozgéas
végeztével ha egy figura a rampan allna meg, akkor a fent leirtak szerint el kell azt hagyja.

A begyijtott lapot a tablaszél ala csusztatjuk, a babu szinével megegyezé helyen. A kartyan 1évé szam lathato kell,
hogy maradjon! Azutan a jatékos a pakli aljara rakja a felcsapott helyszinlapot.

A kovetkezd jatékos kerill sorra: felcsap egy-egy lapot mindkét paklibol. A felcsapott lapok addig maradnak a paklik
tetején, amig egy babu el nem éri az adott helyszint. Ha egy jatékos nem tudja, vagy nem akarja elérni a felcsapott

helyszint, léphet egy mez6t, és ezutan a kovetkez6 jatékos jon.

Személyiség-kartya (felfedélap)

Ha személyiség-kéartya keril a pakli tetejére, az azt fellit6 jatékos belenéz az egyik (altala valasztott) babuba, és az
abba rejtett nevet (X-et) feljegyzi maganak a sajat jegyzetlapjara. Ezutan az ismét 6sszetekert papirt visszateszi a
szerzetesbe, a babut visszadllitja a helyére. A felfed6lapot képpel felfelé maga elé leteszi. A helyszin-lap tovabbra
is ott marad a paklija tetején, igy csak a masik paklibdl kell felcsapnia egy lapot.

A jaték soran mindenki csak 3 /két jatékos esetén 4/ alkalommal kukkanthat bele valamelyik babuba. Aki mar kett§
/3/ felfed6lapot elhasznalt, és ismét személyiséglapot csap fel a paklibdl, akkor atmenetileg ezen akciét tovabb kell
adnia a kovetkez6 jatékosnak. Amennyiben mar 6 is 6riz két /3/ ilyen lapot, téle is tovdbb megy az akcié mindaddig,
amig akad olyan, aki még csak egyszer /2x/ kukucskalt. A felfedés akciéjat végrehajté jatékos utan ismét az lesz az
aktiv jatékos, akit6l az akcidatadast eredetileg elindult; 6 ekkor a masodik paklibol felcsapja a kbvetkez§ lapot, majd

johet a soron kdvetkez§ jatékos.

Specialis kartyak
Apaly: az apalykartyat csak egyszer lehet kijatszani. Ha ezt hasznaljuk, akkor el6szor le kell [épi a kddex-kartyan
jelzett Iépést a szigeten beliil, majd — a megfelel poziciétol - Iéphet még egyet a tengeren, a jeldlt vonalak mentén.

Dagaly: a dagéalykartyat is csak egyszer lehet felhasznalni. A szokasos egy-két Iépésen fellll Iéphet a tengeren is,

a jelolt vonalak mentén, de csak olyan helyre Iéphet, ami a tengerr6l elérhetd.

A kijatszott specialis lapokat kivessziik a jatékbol.



Amikor egy kdnyvlapon két pont (¢) lathaté, a masodik lépést a kovetkez§ esetekben bonthatjuk meg:

e ha a rampan athaladunk:
amikor egy jatékos mar az els6 1épése utan eléri a rampat, akkor el6szor a rampa altal biztositott
1+1 lépést teheti meg; ha ez megtortént, akkor Iéphet a kbnyvlap szerint még egyet.

* ha mozgasunkkal lancreakciét idézunk eld: _ _
akkor az els6 lépés (amivel a lancreakcio elindult) utan, mikor valamennyi sziikséges elmozditas
befejez6dott, a sor elején 1évd szerzetessel [épi meg a masodik ,rendes” [Eépését.

 apaly / dagély esetén.
Ha a konyvlap két Iépést enged, akkor a két [épés kozott kijatszhatd egy specidlis lap, és az altala
engedélyezett mozgas végrehajthaté.

A jaték vége

A jatéknak akkor van vége, ha az 6sszes kdnyvlapot begydjtottik. Szerzetesenként szamoljuk 6ssze az altaluk
szerzett kédex-lapokon szerepl§ szamokat (negativ szadm esetén azt kivonjuk). Az nyert, akinek a szerzetesnek
0ltozott detektive a legtobb pontot gy(jtotte. Természetesen az X-et tartalmazo, jatékoshoz nem rendelt figura

nem nyerhet. Egyenl6ség esetén a kdnyvlapok szama lesz a dont6 szempont.

Az élménybeszamold egy évekkel korabban talalt blog-féle oldalrél valé lementés, amit manapsag (2020) képtelen megtalalni a neten.

A szabalyleiras alapvetéen a KETA oldalan talalhaté "CsaBull" féle forditas, amit helyenként - a szabaly lényegét nem érint6en - sajat
fogalmazasi stilusomat felhasznalva igyekeztem még "érthetébbé" formaini.
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