
39. 2016. június

Bruxelles
	   Liguria
	   	   Descent
	   	   	   Guatemala Café



Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

... a világ körül

Ismertető

Ismertető

Spiel des Jahres

4 

7 

9 

12 

27 

18 

21 

24 

30 

Királyi áru

Meteor

Guatemala Café

Dream Island

Sagaland

Hellweg westfalicus

Descent

Bruxelles 1893

Liguria

Tartalomjegyzék



Ameri vagy euró? 

Szerintem nem mi leszünk azok, akik eldöntik ezt a 
kérdést, de még azok sem, akik beszállnak egy ilyen 
vitába, még kevésbé azok, akik elkezdik. Lapunk ol-
dalain békésen megférnek egymással a békétlen 
lényekkel teli amerik, meg a békebeli korokat idéző 
eurók is.

Amerinek itt van rögtön a műfaj koronázatlan királya, 
a Descent. Vajon lenne bárkiben akkora bátorság, 
hogy a valóságban is tegyen egy túrát „odalent”? 
Kötve hiszem…

Az eurókkal ezért (is) maradunk idefent, és fő-
leg a termelésre és a szállításra koncentrálunk. 
Kávéültetvények? Jöhet a Guatemala Café. Középkori 
vidéki élet? Ez bizony a Királyi áru lesz. Szállítás? 
Legyen az só, sör vagy vas, és akkor ez nem más, mint 
a Hellweg westfalicus. Vagy lapuljanak most külön-
leges termékek a raktárban, és vigyük őket hajóval! 
Erre jó a Liguria. 

De milyen társasjátékos magazin az, amelyikben egy 
darab játék sem szól az építésről? Az a magazin bi-
zony nagyon csapnivaló lenne, ellenben a miénk nem 
az. Itt van hát a XIX. század végének építészeti forra-
dalmát éltető Bruxelles 1893.

Mindazonáltal nem biztos, hogy érdemes egyáltalán 
bármit is építeni, mert ha felnéztek az égre, meglát-
hatjátok, hogy közeleg a világvége (Meteor). Akkor 
meg úgyis minden mindegy, viszont legalább egy tró-
pusi szigeten érjen minket a végítélet nyaralás köz-
ben (Dream Islands).

Végül pedig ebben a lapszámban 1981-ig hátráltunk 
vissza az időben ahhoz, hogy bemutassuk nektek az 
azévi Spiel des Jahres díjas játékot, a Sagalandot.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlap-
ját, és kövessetek minket a Facebookon!

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!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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 egyelőre 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 el-
mélyültebb 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 kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.

http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts


Az idei év első magyar nyelvű meglepetés megjelenése a Királyi áru nevű kártyajáték, ami szinte a semmiből 
bukkant elő a boltokban. Bevallom töredelmesen, én a megjelenés előtt nem is hallottam róla, de a kedvező 
árfekvés miatt nem sokáig haboztam a beszerzését illetően.

Ora et Agricola
A játék megjelenése - feltehetőleg nagyon is szándékosan - erősen hajaz az Agricola és az Ora et Labora képi 
világára. Úgy tűnik, hogy a grafikus Kelemen Franz és a Lookout kiadónak védjegyévé kezd válni ez a design. A 
hasonlóság viszont megtévesztő: az ismerős tematika mellett (középkori árutermelés és gazdálkodás) egy gyö-
keresen eltérő mechanikával rendelkező játékot találunk, amiben a szerencse szerepe kategóriákkal nagyobb, 
mint nagyobb testvéreiben.

Vágom a fát a fejszémmel, a favágónak jó
A célunk az, hogy a játék végére a lehető legtöbb pénzt/győzelmi pontot halmozzuk fel, ezzel boldoggá téve 
képzeletbeli királyságunk uralkodóját. Ennek elérése érdekében úgynevezett termelési láncokat alkotó épülete-
ket fogunk építeni; a piacon beszerzett fából faszenet, a faszénből és az agyagból téglát égetünk, vagy a búzán 
felnevelt tehén bőréből cipőt készítünk a fenséges uralkodó legnagyobb örömére. Munkánk elvégzésének kön�-
nyítésére segédeket is felbérelhetünk, akik elég finnyásak; csak bizonyos épülettípussal rendelkező gazdához 
szegődnek el. A megtermelt áruk fajtától függően más és más mennyiségű aranyat érnek, amit a játék végén 
győzelmi ponttá válthatunk az épületeink pontjai mellé.

A játékot alkotó lapok nagy része ugyanúgy épül fel; több célra használhatjuk őket: lehetnek a piacon megkap-
ható vagy a kezünkből kijátszható nyersanyagok, megépíthetjük őket, mint épületeket, valamit az épületeink-
ben megtermelt árut is ezek a lapok fogják jelezni.

Ez elment búzáért, ez felnevelte, ez levágta, ez cipőt készített belőle
A játékmenet ismertetése előtt gyorsan elmondom, hogyan működik egy termelő épület, ami fontos a további-
ak megértéséhez. Egy épület egyféle árut állít elő - legyen ez mondjuk a cipő -, ezt pedig kétféleképpen tudjuk 
elérni: a piacon elérhető nyersanyagokat felhasználva (hiány esetén a kezünkből pótolva az alapanyagot egy 
megfelelő kártya eldobásával) egy vagy két árut tudunk termelni, és  amennyiben sikerült legalább egy árut 
megtermelni, aktiválhatjuk a termelési láncot. 

A termelési lánc már nem a piacon megszerezhető alapanyagokat, hanem a kezünkben lévő kártyákat és/vagy 
más épületek által termelt árukat használ. A cipészműhely esetében például ha 4 gabonát és 2 agyagot össze 
tudunk szedni a piacról, akkor a más épületeinknél megtermelt bőrt is felhasználhatjuk további cipők gyártására 
- amennyi csak a csövön kifér. Azaz ha van 15 bőr a raktárunkban, akkor abból mind a 15-öt felhasználhatjuk, s 
cipő készülhet belőlük.
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Minden kör elején két kártyát húzhatnak a játékosok. Ezt megelőzően a ke-
zükből bármennyi lapot eldobhatnak, és helyettük ugyanannyit húzhatnak. 

Ezt használni is kell, ne sajnáljátok a kezetekben lévő lapokat, ha azokkal a 
meglévő épületeiteket nem lehet aktiválni, az égvilágon semmire se lesz-
nek jók. Ezek után megérkeznek a piacra az első kofák: elkezdünk lapokat 
felcsapni a pakliból - ilyenkor ezek a lapok jelzik az elérhető alapanyagokat 
és azok mennyiségét. A lapok egy részén van egy apró napocska szimbólum 
is; amennyiben a második ilyet húzzuk fel, a kofák áradata véget ér.

A játékosok a felhozatal megtekintése után eldöntik, hogy egyetlen munká-
sukat - esetenként segédjeiket - melyik épületükhöz küldik dolgozni. Igen, jól 
érted, a játék nagy része alatt körönként csak egyetlen épületet tudsz hasz-
nálni. Furcsa egy birodalom ez, alig dolgozik valaki, mégis virágzik a gazdaság. 

Ilyenkor azt kell mérlegelned, hogy a piacon található alapanyagokkal melyik 
épületedet tudod működtetni: ha egyetlen gabona sincs, neked pedig ugye 
4 darab kell a cipészműhelyhez, akkor esélyes, hogy ebben a körben ez nem 
fog összejönni, ha csak nincs tele a kezed gabona kártyákkal. Kockáztathatsz 
is, lesz ugyanis még egy piaci szakasz, ahová a későn kelő gazdák jönnek - hát-
ha ők hoznak megfelelő hozzávalót. Azt is bevállalhatod, hogy egy szükséges 
alapanyaggal kevesebből használod az épületed, ilyenkor kettő helyett csak 
egy árut fogsz termelni. Ekkor kell azt is eldönteni, hogy szeretnél-e ebben 
a körben egy új épületet megépíteni - azt képpel lefelé magad elé helyezed.

Nos, miután a félinformációk alapján eldöntötték a 
játékosok, hogy mit szeretnének termelni, következik 
még egy piaci szakasz: itt is addig csapjuk fel a lapokat, 
ameddig meg nem jelenik a két napocska. 

A felcsapott árukat a játékosok nem veszik el, azaz ha 
van 2 agyag a piacon, akkor az minden játékosnak 2 
agyagot jelent az összes épületéhez, amit munkással/
segéddel aktivált. Azaz kb. korlátlan mennyiségű alap-
anyag áll rendelkezésre, de mintha jegyrendszer mű-
ködne: egy munkás egy épülethez mindegyikből csak 
egyet kaphat. A megtermelt árukat a pakliból felhú-
zott és képpel lefelé az épületünkre helyezett lapokkal 
jelezzük, majd lehetőségeinkhez mérten használjuk 
a termelési láncainkat, csak azokon az épületeken, 
ahol van munkás és termeltünk is valamit. Hiába áll 
hegyekben a búza a raktárban, ha nem izzítottad be a 
kemencét a piacról vásárolt kővel (!) és gyapjúval (!), 
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akkor abból bizony nem lesz kenyér. Ezután, ha kedvünk tartja, akkor a megtermelt áruinkból kifizethetjük a 
megépítésre szánt épületünk arany költségét. Egy cipészműhely pl. 12 faszénbe vagy 4 kelmébe kerül.

A játék addig tart, amíg valaki meg nem építi a 8. épületét; akkor az aktuális kört még befejezzük, majd egy spe-
ciális kör lejátszása után a játék véget ér. A legeslegutolsó körben már csak a termelési láncainkat aktiválhatjuk, 
még akkor is, ha nincs munkás rendelve az épülethez.

Summárum
Van pár olyan dolog a játékkal kapcsolatosan, amiről mindenki döntse el maga, hogy rossz vagy jó, kinek mi 
tetszik:

»» Többjátékos pasziánsz: a játékosok interakciója minimális, az egyetlen kapcsolódási pont, hogy ki me-
lyik segédet próbálja elvinni. 

»» Tematikátlan: komplett gyártási folyamatok rengeteg épülettel, de csak egy munkás. Miért kell búzából 
és agyagból egy hordót készíteni, hogy aztán deszkából tudjak még többet gyártani?

»» Az utolsó körben az ingyen végrehajtható, munkás nélküli termelési láncok kivitelezése sem illik a kép-
be, gyakorlatilag azt erősíti, hogy a legnagyobb - amúgy is gyötrelmesen nehezen aktiválható - épülete-
inket meg se próbáljuk használni, sokkal jobban megéri az őt kiszolgáló épületekre termelni.

»» A segédeket csak akkor bérelhetjük fel, ha a segéden jelölt épületekkel rendelkezünk. Ezek sok esetben 
teljesen értelmetlennek tűnnek: van olyan segéd, amihez 4 piros épület kell, de csak 3 különböző van 2 
termelési láncban: ergo, ha erre hajtanánk, akkor nem lenne egyetlen épkézláb termelési láncunk sem, 
illetve az egyik épületünkből kettőt kell építeni, 
ami teljesen felesleges.

»» A kicsi pakli és a kinézet azt sejteti, hogy egy 
egyszerű családi játékról van szó, ami csak 
részben igaz: a mechanikák, a működése és a 
játékmenet némileg összetettebb, mint amire 
számítanánk.

»» Zavaróan nagy a szerencse szerepe. Többször 
volt olyan, hogy a napfelkelte fázisban mind-
összesen 2-3 darab lap jött fel, amire tervezni 
lehetetlen, így sokszor volt olyan kör, amikor 
SEMMIT nem tudtam csinálni, mert nem jöttek 
fel a megfelelő lapok se a kezembe, se a piacra. 
Máskor meg 15 lap van a piacon.

»» Összesen kettő darab cipészműhely van a já-
tékban, így hiába építed meg a termelési lánc 
elejét, ha ez nem kerül a kezedbe, akkor vesz-
tettél, tehát kb. az eldönti, hogy mit kell építe-
ned, ami az első pár kör alatt a kezedbe kerül.

»» Van egy érdekes szabályváltozás a magyar ki-
adásban: az eredeti szabályok szerint a kör 
elején eldobhatod az ÖSSZES lapod, hogy új la-
pokat húzz helyettük, míg az itthoni kiadásban 
az szerepel, hogy AKÁRHÁNY lapot eldobhatsz. 
Mindkét megoldásnak megvan a maga előnye 
és hátránya. Érdekes változtatás.

Lehet, hogy csak sokat vártam a játéktól, hiszen az ala-
pötlet, a grafikai megjelenés mind-mind nagyon bíztató, 
ráadásul a játék ára se fog senkit elriasztani, de szerin-
tem nagyon nagy a szerencse szerepe. Méretéből adódó-
an eszmei utazójáték, de senki ne keressen benne mély 
stratégiai játékot - ami akár lehetett is volna. Párszor még 
biztos elő fog kerülni, mert izgatja a fantáziámat, hogy 
milyen stratégiákkal lehet nyerni, illetve, hogy van-e egy-
általán létjogosultsága stratégiáról beszélni, vagy csak 
egy opportunista szerencsejáték az egész.

Vili
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A Compaya támogatásával

Királyi áru
Tervező: Alexander Pfister

Megjelenés: 2015

Kiadó: Lookout / Vagabund

Kategória: Készletgazdálkodós, 
munkás lehelyezős

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 30 perc

Királyi áru

http://www.compaya.hu
http://www.compaya.hu
http://lookout-spiele.de/spiele/oh-my-goods-du-meine-gueter/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/183840/oh-my-goods
http://www.compaya.hu/jatekreszlet.php?jatekazonosito=17278


Valljuk be, egy látványos borítógrafika jelentős szerepet játszik 
az eladások során, talán néha még többet, mint a játékmecha-
nizmus maga, hiszen rengeteg az impulzusvásárló. Van olyan, 
hogy ránézünk egy dobozra, és azt mondjuk, nekem ez kell, 
máskor meg fanyalgunk erősen egy-egy jellegtelen grafikát lát-
va. Aztán sokszor persze kellemesen csalódunk, miután kipró-
báltuk az utóbbi játékot (és ugyanígy csalódhatunk negatívan 
is egy szebb borító miatt jobbat remélve). Amikor a Hellweg 
westfalicus dobozát megláttam, az első gondolatom az volt, 
hogy ennek bizony se íze-se bűze, de ott motoszkált bennem, 
hogy mi van, ha egy felfedezetlen gyöngyszemről van szó? Ki 
akartam deríteni!

A játék tervezője, Michael Schacht talán sokaknak ismerős lesz korábbi 
játékai révén. Az ő keze alól került ki az absztrakt klasszikus, a China (amely 
újabban Han néven kapható), illetve a Spiel des Jahres díjas Zooloretto. 
Jelen játékkal 25 éves játéktervezői pályafutásának szeretnének emléket 
állítani.

A játék kivitelezése átlagosnak mondható, talán egyedül a műanyag pénzek 
bizonyultak kicsit furcsának és nehezebben kezelhetőnek. A játékszabály 
nem a legtisztább, az ikonográfia pedig néhol jó, néhol viszont használha-
tatlan vagy beleolvad a környezetébe. A szabálykönyvet olvasgatva kide-
rült, hogy két nehézségi szintű játékot is tartalmaz a doboz: egy egyszerűbb 
családi, illetve egy gyakorlottabbaknak való gémer verziót.

A társas témája a vesztfáliai Hellweg körül összpontosul, amely egy több 
ezer éves út Duisburg és Paderborn között, és jelentős szerepet játszott a 
középkori kereskedelemben. A játék során mi is kereskedőket alakítunk, 
akik sóval, sörrel és vasáruval üzletelnek a környékbeli városok között. A já-
téktáblán ezeket a városokat, illetve az őket összekötő útvonalakat találjuk 
meg.
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Játékmenet
Mielőtt elkezdődne a játék, minden játékos kap kezdőáru-
kat az általa választott városokba, illetve felhelyezhet né-
hány kocsit is a városokból kiinduló útvonalakra. A játékot 
a kereskedelmi lapok vezérlik: a pakliból felcsapunk egy 
ilyen lapot, és ez mutatja meg először, hogy mely váro-
sokban milyen árut, mennyi pénzért tudunk eladni. Egy 
árut adhatunk el városonként, és ha szerencsénk van, ak-
kor pont abban a városban rendelkezésünkre áll az adott 
árutípus. Általában azonban máshonnan kell odaszállíta-
nunk, ekkor vesszük igénybe a városokat összekötő uta-
kat, és az azokra felhelyezett kocsijainkat.

A felcsapott kereskedelmi lapot továbbtolva kezdődik a következő fázis, amelynek során új árukat szerezhetünk 
be a lapon szereplő városokba, illetve kocsikat is felrakhatunk a városokból kiinduló útvonalakra a laptól függően. 
Ezen kívül kereskedőinket elküldhetjük a piactérre is, hogy ott pénzt vagy további árut szerezzenek, valamint árula-
pokat vásárolhassanak, amelyekkel több pontot gyűjthetünk be a játék végén. Vigyázni kell azonban, mert ha már 
a piactéren tartózkodik a kereskedőnk, akkor ellenfeleink olcsóbban jutnak majd áruhoz vagy árulapokhoz.

A társasjáték gémer változatában egyrészt felhalmozhatunk árut, illetve kocsikat a raktárban, majd ezeket 
egyetlen akcióval kirakhatjuk a játéktáblára, másrészt városok összekötésével, illetve árulapok vásárlásával pri-
vilégium kártyákat is szerezhetünk. A privilégium kártyák segítségével az alap körönkénti két akciónkon kívül 
továbbiakat is végrehajthatunk, azonban ilyenkor ezek 
deaktiválódnak, így újra kell aktiválnunk őket, ha ismét 
használni akarjuk a plusz lehetőségeket.

A játék 12 körig tart (egy teljes évet szimbolizálva); aki 
ennek a végén a legtöbb pénzzel rendelkezik, az lesz a 
győztes. Az utolsó körben már csak az eladási fázis tör-
ténik meg, ekkor azonban drágábban adhatjuk el áruin-
kat. A játék során megszerzett árulapok többet érnek a 
játék végén, illetve bizonyos típusú lapokat egymással 
kombinálva még több pénzt szerezhetünk.

A borító átka
Felfedezetlen gyöngyszem? Sajnos nem, nagyon nem. 
A játékmenet nagyon mechanikusnak és unalmasnak, 
ugyanakkor teljesen kiszámíthatatlannak bizonyult. A 
játék során annak van a legnagyobb előnye, aki ismeri 
az összes kereskedelmi lapot, és memorizálja, hogy már 
melyek mentek ki közülük, melyekre lehet még számí-
tani, és így optimalizálni tudja az árukkal való kereske-
dést, illetve az útvonalak kocsikkal történő biztosítását. 
A neves tervezőnek nem sikerült a negyed évszázados 
jubileumára maradandót alkotnia, a Hellweg westfali-
cust jól jellemzi a borítója: jellegtelen és egyhangú.

Főnix
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Ismertető

Hellweg westfalicus
Tervező: Michael Schacht

Megjelenés: 2014

Kiadó: Spiele aus Timbuktu

Kategória: kereskedős

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

Hellwer westfalicus

http://michaelschacht.net/index.php?subject=gameinfo&game=hellweg-westfalicus;E;2014&page=1&pic=1
https://boardgamegeek.com/boardgame/166276/hellweg-westfalicus


Senki nem szeretne a dinók sorsára jutni, ez fix. Ismerjük a sztorit, bár ez csak az egyik lehetséges magya-
rázat a Földet évmilliókig (!) uraló fajok kb. 65 millió évvel ezelőtti kihalására: egy éppen rosszkor, rossz he-
lyen járó aszteroida telibe trafálta a bolygónkat, és ennek hatására olyan változások zajlottak le, amelyek 
végül az összes, 20 kg-nál nagyobb tömegű élőlény pusztulásához vezettek. Még szerencse, hogy ez nem 
fordulhat elő még egyszer, mondjuk velünk. Vagyis… bocsánat. Mondta valaki, hogy ez nem fordulhat elő 
újra? A rossz hír az, hogy senki.

5 perc a becsapódásig
Miután egy aszteroida becsapódásának hatására valószínűleg az emberiség ma ismert életmódja olyan mér-
tékben változna meg, hogy ezt fajunk tömeges kihalása követné, a téma komoly érdeklődést váltott ki a 
hollywoodi rendezők és producerek között. Olyan nagy filmek festették fel számunkra a sötét jövőt, mint az 
Armageddon (1998), a Deep Impact (1998), vagy az Evolúció (2001). 

A társasjátékok világában e téma iránti lelkesedés nem annyira látványos, bár itt is született néhány alkotás, 
ami ezt a kérdést járta körül. A BoardGameGeek a meteor szóra rákeresve 6, az asteroid szóra pedig 10 talá-
latot ad ki. Mostani játékismertetőnk tárgya, a Meteor is ezt a tematikát választotta, és szerintem nagyon jó 
kézzel nyúlt hozzá, kifejezetten a témához illő mechanikát alkotva meg.

A játékban a tiszta játékidő 5 perc. Se több, se kevesebb. 
Ez a feszült, kiszámított időkeret rendkívül jól adja vissza 
azt a hangulatot, ami bolygónkon uralkodna el, ha tény-
leg kiderülne, hogy perceink meg vannak számlálva. Ez 
az 5 perc áll ugyanis rendelkezésünkre, hogy kivédjük egy 
meteorraj becsapódását, amivel ha kudarcot vallunk - a 
szabálykönyv szerint -, a csótányoké lesz a Föld. Ahogy a 
bevezető írja: “Semmi kényszer – végül is csak a világ sorsa 
múlik rajtunk.”

A játék egy valós idejű kooperatív játék. A játékosok ra-
kétákat építenek és indítanak, technológiát fejlesztenek, 
berendezési elemeket forgatnak vissza, hogy elpusztít-
sák a meteorokat, mivel, ha csak egy is eltalálja a Földet, 
végünk… tehát vagy minden játékos nyer, vagy mindenki 
veszít.

Kénköves mennykő
A játékosok megkeverik az összes meteorkártyát, majd a 
játékosok számától függően adott mennyiségűt leraknak 
képpel lefelé a játéktér közepén négyzethálós elrendezés-
ben. A meteoroknak így nem a tényleges mérete, csak a 
mérettartománya látható, pl. 3-5, ami rejthet akár 3-as, 
4-es vagy 5-ös nagyságú meteort is. 

A magasságkártyákat 1-től 5-ig (az 5-ös lesz a legtetején) 
egymásra rakjuk; ezek jelzik, hogy éppen milyen föld felet-
ti magasságban jár a meteorraj. Ide kerül az 5 darab kis, 
egyperces homokóra is.

Mindenki kap egy lapkát, ami kilövőállásként is funkcionál, 
illetve az energia, rakéta és technológia kártyák összeke-
vert paklijából játékosszámtól függő, adott számú kártyát. 

9

Meteor

http://www.imdb.com/title/tt0120591/?ref_=kw_li_tt
http://www.imdb.com/title/tt0120647/?ref_=nv_sr_1
http://www.imdb.com/title/tt0251075/?ref_=kw_li_tt
https://boardgamegeek.com/


Fordul a homokóra
És ekkor kezdődhet a kapkodás. Az egyik játékos felfordítja a homokórát, innentől 1 perc áll rendelkezésre, 
hogy a játékosok a náluk lévő erőforrás kártyákkal valamit kezdjenek:

»» Rakétát építhetünk, ha van nálunk egy rakéta és a hozzá szükséges energiaforrás. A rakéta kártyát 
ekkor le kell tenni magunk elé, a kilövőállásra, mellé pedig az energia kártyát, viszont mindenki fe-
jenként legfeljebb csak egy rakétát építhet. Ez a rakéta az adott játékosé, aki a kilövési paranccsal el-
indíthatja azt, vagyis meglökheti a kártyát, hogy az a meteorok közé vágódjon. A rakéta kártyán lévő 
szám azt mutatja meg, hogy mekkora meteort képes a rakéta elpusztítani, az eltalált meteor valódi 
mérete viszont nem ismert - ahogy az előbb írtam, csak azt lehet tudni, hogy milyen határok között 
mozog a mérete. Annyi könnyítést enged a játékszabály (tehát egyúttal nem akar ügyességi játék len-
ni), hogy a rakéta mindig eltalálja a kiválasztott meteort, amit ekkor felfordítunk, és összehasonlítjuk 
a valódi méretét a rakéta pusztító erejével. Hogy mi történik ezután, az később olvasható.

»» Technológiát építhetünk, ami ugyanúgy működik: lerakjuk a technológia kártyát és mellé azokat az 
erőforrásokat, amelyek a megépítéséhez szükségesek. A rakétához képest az a különbség, hogy ha 
egy technológia kész, akkor azt a játéktér mellé tesszük, és mindenkire hatással van az általa adott 
előny, tehát mindenki kihasználhatja azt. Nem hiába kooperatív a játék.

»» Energia vagy rakéta visszaforgatása: ehhez az kell, hogy 4 rakéta vagy 4 energia kártyát lerakjanak a 
játékosok, amiért cserébe 5 új kártyát húzhatnak a pakliból. A lerakott kártyáknak vagy 4 azonosnak, 
vagy 4 különbözőnek kell lenniük. 

Ami nagyon fontos, és a játék sava-borsát adja: mindegyik akcióban minden játékos részt vesz. Tehát elkép-
zelhető, hogy én lerakok egy rakétát, amely mellé játékostársam leteszi a szükséges energiát, és már ki is 
lőhetem a rakétát a meteorokra. De akár többen is lőhetjük közösen ugyanazt a meteort, ilyenkor a rakétáink 
ereje összeadódik. Vagy valaki más letesz egy technológiát, én pedig mellépakolom az egyik energiát, harma-
dik társunk befejezi, és mindhárman élvezzük a fejlődés előnyeit. Amikor visszaforgatunk kártyákat, akkor is 
szükséges, hogy mindenki összeadja a 4 azonosat vagy a 4 különbözőt, hogy aztán az 5 új kártyából mindenki 
kapjon egyet vagy többet is akár.

I’ve got a rocket in my pocket
És hogy miért írtam, hogy kezdődhet a kapkodás? Mert mindarra, amit elmondtam (és talán elolvasni is több 
volt, mint 1 perc), összesen 1 perce van a játékosoknak, ugyanis ha lejár a homokóra, akkor a meteorraj egy 
szinttel lejjebb kerül, eggyel közelebb a Földhöz, amit úgy jelzünk, hogy a magasságkártyából egyet elveszünk, 
és így láthatóvá válik egy kisebb értékű szám. Bár a játékot ülve szoktuk kezdeni, az első percben már állva 
játsszuk - és ez így is marad végig. Próbáljatok meg ülve maradni a teljes játékidő alatt! Higgyétek el, nem fog 
menni!

Az új szint (vagyis gyakorlatilag az új kör) azt jelenti, hogy új erőforrás kártyákat húznak a játékosok, illetve 
elindítunk egy új homokórát (de szerencsére új meteorokat már nem teszünk fel a játéktérre).

Nem kell nagy képzelőerő ahhoz, hogy kitaláljuk: ha az 1-es kártyához tartozó homokóra is lejár úgy, hogy van 
még fel nem robbant meteor, akkor mindenki vesztett, és mellesleg a földi élet megindul a kipusztulás felé. 

A játék ilyenkor véget ér, de persze van olyan forgatókönyv, amikor jó befejezést kap a történet: ha sikerül a 
becsapódás előtt felrobbantani az összes meteort. Ez viszont necces vállalkozás, mert a meteorméret és a raké-
taerő összevetése nem várt eredményt hozhat. Ha a rakéta gyengébb, tiszta sor, marad a meteor, megy tovább 
a játék. Ha a rakéta ugyanolyan erős, az valódi mázli, mert akkor a meteor elpusztult, kivesszük a játékból. 
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Gondolhatnátok, hogy ugyanez történik akkor is, ha a rakéta túl 
erős, és valóban ez történik… meg még sajnos valami más is. Ekkor 
jön az overkill, aminek hatására a szétrobbanó meteor azonnal 
a Földhöz eggyel közelebbi szintre kerül, a magasságkártyákból 
azonnal felfedünk egy újabb, kisebb számút, és folytatódhat a já-
ték. Hogy ettől a játékosok nem lesznek nyugodtabbak, az biztos. 
Viszont hogy idegesebbek, na, azt garantálom.

Houston, mm mmmm m mmmmmmm!
Még egy szabály érdemel említést, ami igazán jó parti játékot tud 
varázsolni a Meteorból: a játékosok addig nem beszélhetnek egy-
mással, amíg meg nem építik a Kommunikációs Műhold technoló-
giáját. És ha nem építik meg, hát végig csak mutogathatnak, makog-
hatnak, meresztgethetik a szemeiket, de a “kilövés”, az “időkérés” 

(amikor eldönthetjük a homokórát, és értelmezhetjük a szabályokat, majd visszaállíthatjuk az időmérőt) és a 
“passz” szavakon kívül nem szólalhatnak meg. Ja, és még ha beszélhetünk, sem mutathatjuk meg egymásnak 
az energia lapjainkat, legfeljebb elkérhetjük a szükségeseket a többiektől. Beszéd nélkül őrült fejjel mutogat-
hatunk a rakétánkra, amihez atomenergia kell, a szemünkkel ordítva, hogy RAKD MÁR LE IDE AZ ATOMOT, 
HOGY KILŐHESSEM AZT A [sípolás] RAKÉTÁT!!!

A játéknak vannak variációi, amiket a szabály felkínál: 
első játék, haladó játék, kétszemélyes, sőt, egyszemé-
lyes játék is létezik. A szerző a játék honlapján elkészí-
tett néhány forgatókönyvet is, valamint javaslatot tesz 
a nem-kooperatív, tehát az egymás ellen vívott játék 
szabályaira is. A mostani cikkben nem írtam le részle-
tesen ezeket, sem az egyes meteorkártyák különböző 
jellemzőit, de talán enélkül is érzitek, hogy nincs két 
egyforma parti. 

A Meteor a sokféle játékvariáció miatt változatos, 
sokszor újrajátszható, izgalmas. Annak nem ajánlom, 
akinek hamar eldurran az agya, ha kudarcok érik, de 
annak, aki egy jópofa téma mellett egy laza 15 perc-
cel akarja feljebb tornászni a vérnyomását kávé nélkül, 
annak kihagyhatatlan.

drkiss

11

Ismertető

Meteor
Tervező: Mike Young

Megjelenés: 2014

Kiadó: Mayday Games

Kategória: kézből gazdálkodós, 
kooperatív

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 1-6

Játékidő: 15 perc

Meteor

A Mayday games támogatásával

https://www.maydaygames.com/products/meteor/
https://www.maydaygames.com/
https://www.maydaygames.com/products/meteor
https://www.maydaygames.com/products/meteor
https://boardgamegeek.com/boardgame/166109/meteor
https://boardgamegeek.com/boardgame/166109/meteor/credits
https://www.maydaygames.com/


A Descent az amerik koronázatlan királya, a dungeon crawlerek etalonja, olyan gyökerekkel, amelyek egé-
szen a ’70-es években indult szerepjátékokig nyúlnak vissza. Gondolom, hogy a témában nem jártasok az 
előző mondat nagy részét még nem értik, de mindent el fogok magyarázni, ne aggódjatok.

Kezdjük talán a legelején. Az 1960-as évek vége 
felé az addig a történelmi csaták újrajátszására 
használt háborús játékokban - gyakorlatilag ólom-
katonák tologatása egy terepasztalon - egyre több 
fantasy elem jelent meg, egyre szofisztikáltabb sza-
bályrendszereket dolgoztak ki, amelyek már egy-
egy személyre vonatkoztak, nem pedig harcászati 

egységekre.

Egy röpke évtized alatt pedig a hangsúly a csatáról fé-
lig-meddig áttevődött a karakterek részletes megformá-
lására és azok játék közbeni alakítására - már nemcsak a 
csatákat, hanem a “hétköznapokat” is lejátszva.

1974-ben Gary Gygax vezetésével piacra került a 
Dungeons and Dragons (szó szerint Várbörtönök és Sárkányok - jól 

csengő magyar neve a játéknak a mai napig nem lett), azaz a D&D, ami elképesztő lavinát indított be. Ma már 
végeláthatatlan mennyiségű könyv, játék, film nőtt ki a szerepjátékokból - egy komplett iparág él meg belőle.

A szerepjátékban a játékosok - egy kivételével - egy karaktert alakítanak, amelyek egy szerteágazó, elsőre 
rettentően bonyolultnak tűnő szabályrendszer szerint készülnek el: tudjuk, milyen erősek, mennyi sebzést 
viselnek el, milyen varázslatokat tudnak, milyen nyelveket beszélnek, honnan származnak. A játék során a 
karakterek képességein alapuló kockadobással döntjük el, hogy az éppen végrehajtani kívánt cselekedet (az 
ellenfél megütése, a pultos lány elcsábítása, vagy az árnyak közt rejtőző orgyilkos észrevétele) sikerrel jár-e. 
Az egyik játékos a kalandmestert alakítja, az ő dolga a legnehezebb. Neki kell a játékosokat körülvevő világot 
élettel megtölteni, ő meséli el, mi történik a kalandok során, kivel találkoznak, azok hogyan viselkednek.

A Descent gyakorlatilag visszatérés a gyökerekhez, úgy, hogy az időközben kiforrott erényeket megtartva (ka-
rakterek, komplex világ, mesélő és grandiózus történet), de a szabályrendszert drasztikusan leegyszerűsítve, 
magát a szerepjátszást minimálisra csökkentve, csak a hősök csatáira összpontosít. Gyakorlatilag nem szól 
másról, mint amikor hőseink alászállnak a gonosz által uralt labirintusszerű építménybe (kastélyba / barlang-
rendszerbe / sötét erdőbe), és rettenetes csapdákon és szörnyeken átverekedve legyőzik a főellenfelet. Az 
ilyen és hasonló témát feldolgozó játékokat nevezik dungeon crawlereknek - aminek megint nincs értelmes 
magyar megfelelője. 
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Ebben a témában nem a Descent volt az, ami feltalálta 
a spanyolviaszt, hiszen több tucat számítógépes játék 
jelent meg a ’80-’90-es években: Baldur’s Gate, Dark 
Sun, Bard’s Tale, csak hogy párat említsek. Ha az infor-
mátoraim nem tévednek, a Descent rendszerének szel-
lemi alapját a Doom társasjáték jelenti – a szerző Kevin 
Wilson jegyzi mindkettőt –, ami ugye a jól ismert szá-
mítógépes játékból született. (Olyan messze esett vi-
szont az alma a fájától, hogy a köztük lévő kapcsolatot 
törölték a BoardGameGeek adatbázisából.) Azóta meg 
már Dunát lehetne rekeszteni az ilyen jellegű játékokkal. 
Társasjátékok is születtek ilyen témában a Descent előtt: 
például a HeroQuest, a DungeonQuest és a Heroscape. 
Ezek közül talán a HeroQuest tekinthető a Descent ősé-
nek: nagy vonalakban a két játék megegyezik, csupán a 
kiadásuk közt eltelt kb. 20 évnyi fejlődés szúr szemet. 

A játék 2005-ös első és 2012-es második kiadása közt jelentős különbségek vannak. Több hangsúly került a 
történetre, az egyes pályákon már nemcsak a másik fél legyilkolása a cél, hanem hangulatos alkalmi szabá-
lyokkal támogatott fejtörőket kaptak mind a hősök, mind pedig a mesélő. A szabályrendszer letisztult, átlát-
hatóbb, egy-egy pálya jóval kevesebb időt vesz igénybe. A továbbiakban kizárólag a második kiadással fogok 
foglalkozni.

A Descent némileg több ráfordított időt kíván a teljes élményhez, mint egy átlagos társas. A játék legjobb 
arcát a kampányok során mutatja meg, ezeken jön át leginkább a karakterfejlődés és a történet. Egy kampány 
8-9 pályából áll, mindegyik legalább 1-2 óra alatt megy le - szóval szükség van némi elhivatottságra.

A játékmenet
Jó amerihez híven az alapszabályok nagyon egyszerűek, de persze az egész nyakon van öntve egy csomó apró 
szabállyal, pont ezért csak nagy vonalakban írom le, hogyan megy egy kör.

Minden játékosnak 2 akció áll rendelkezésére, ami lehet támadás, mozgás, (terep)tárgyak (ajtó, kincsesláda, 
kapcsoló, elrabolt királyleány) használata vagy egy lap aktiválása (a lapokon vannak a képességeink, a fegyve-
rek, a varázsitalok, azaz kb. minden).

A mozgás során a karakter annyi mezőt léphet a négyzetrácsos pályán, amennyi a mozgás pontja a karak-
terlapján, amit aztán egy csomó minden módosít: vízen nehezebb átmenni, a lávába nem jó belelépni, a 
gödörből meg nehéz kimászni. A karakter fegyverétől függ, hogy közelre vagy messzire tud-e támadni: egy 
kétkezes pallos használatához nyilván oda kell sétálnunk az ellenfelünkhöz, míg egy számszeríjjal a szoba má-
sik végéből is tüzelhetünk.

A karakterek felváltva követik egymást, tetszőleges sorrendben. Miután mindegyikük befejezte a körét, a 
Kalandmester aktiválja a megmaradt szörny csoportjait, amelyek változatos eszközökkel igyekeznek véget 
vetni a hősök életének, vagy legalább akadályozni őket a céljaik elérésében. Apropó, célok: a pályákat ki-
emelkedő kreativitással rakták össze, csak elég kevés esetben találkozunk a szokványos “vágjatok le minden 
ellenséget” feladattal. Hőseinknek például a falu veteményesét fosztogató goblinoktól kell megvédeni a ter-
mést, vagy a kastély lakóit a veszélyre figyelmeztető jelzőtüzeket kell meggyújtani, esetleg időt kell nyerni a 
vár urának, amíg összeszedi a hadseregét.

A pálya végeztével hőseink pihenni térnek: mindenki felgyógyul, a megszerzett aranyakból a boltban új fegy-
vereket és felszereléseket vásárolnak, esetleg új képességekre tesznek szert, majd indulnak is tovább a követ-
kező bevetésre.

A kampány utolsó pályájának a győztese nyeri az egészet, de ilyenkor ez már nem is igazán számít, hiszen az 
idáig vezető út, a kalandok és az emlékezetes pillanatok a fontosak.
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A kampány
Egy kampány során hőseink egy kész helyzetbe csöppenve veszik fel a 
harcot a gonosz főellenféllel. A történet két felvonásra van osztva, plusz 
van egy bevezető, egy átvezető és egy lezáró kaland. A két felvonásnak 
játéktechnikai oka is van: a Kalandmester a második felvonásban a ször-
nyek erősebb verzióit használhatja, a hősök pedig erősebb tárgyak közül 
választhatnak. A történetekhez a játék súlyához megfelelő mennyiségű 
háttérinformációt kapunk az itt-ott felbukkanó hangulatkeltő leírások 
formájában: a pályák elején pár mondattal felvázolja a helyzetet (hol 
vagyunk, miféle gonoszság történik, kit kell legyőzni), valamint a harc 
végén is kapunk egy hangulatos lezárást attól függően, hogy a hősök 
vagy a Kalandmester nyeri-e a pályát. Az, hogy melyik fél győzedelmes-
kedik, nemcsak tapasztalati pontot - erről később még bővebben - és 
pénzt jelent a hősöknek, hanem azt is meghatározza, hogy a 2. felvonás-
ban mely pályák közül választhatunk, azaz a történet koherens marad 

az előzményekhez: másképpen alakul a történet, ha a hősök elbuknak egy küldetést. Ez azt is jelenti, hogy egy 
kampány végigjátszása során nem használjuk fel az összes kalandot, ez nagyban növeli az újrajátszhatóságot. 

Jelenleg az alapdobozon kívül két teljes kampányt tartalmazó nagy kiegészítő, négy mini kampányos kis kie-
gészítő, valamint egy - csak kalandokat tartalmazó - könyv bővíti a kalandok sorát. A történetek szinte minden 
igényt kielégítenek: két rivális hercegségre támadó titokzatos gonosz nagyúrtól kezdve az elveszett ősi város 
felfedezésére indult karaván felkutatásán át egy nagyvárosban tevékenykedő nekromanta mágus megfékezé-
séig vagy egy elhagyatott kastély rejtélyeinek megoldásáig rengeteg kalandot élhetünk át.

Van olyan kis kiegészítő is, ami kooperatív játékot tesz lehetővé: Kalandmester nélkül, egy kártyák által vélet-
lenszerűen felépített pályán, elmés megoldással vezérelt szörnyeket és csapdákat kell legyőzni.

Nemrég jelent meg egy telefonos alkalmazás, ami a kooperatív játékmódot segíti: irányítja a szörnyeket, han-
gulatos háttérzenével és átvezető szövegekkel vezet végig minket a kalandokon.

A karakterek
A klasszikus szerepjátékokhoz képest a karakterek elkészítése a lehető legjobban le van egyszerűsítve, mégis 
- már csak a rendelkezésre álló karakterek számából fakadóan is - szinte kijátszhatatlan mennyiségű lehető-
séget adnak.

A karakteralkotást úgy kezdjük, hogy választunk egy számunkra szimpatikus kalandozót. A szőke papnőtől kezdve 
a törpe tolvajon át a gyíkember harcosig szinte minden megtalálható, felölelve a jellegzetes fantasy klisék széles 
tárházát. Karakterünk 4 fő értéke a mozgás, az életerő, a kitartás és a védekezés - a harc során ezeket az értékeket 
fogjuk legtöbbször használni. Hősünk rendelkezik még négy másik értékkel is: akaraterő, fizikai erő, tudás és meg-
figyelés - ezeket jellemzően a Kalandmester által elénk vetett csapdák és kihívások elkerüléséhez fogjuk használni. 
A három legfontosabb dolog, ami az egyediséget adja, az a Hősies Képesség, a Hősies Tett és a Kaszt.

A Hősies Képesség általában egy folyamatosan jelen lévő hatás, ami egy picit megváltoztatja a szabályokat. A 
jégvarázsló megközelítéséhez a szörnyeknek eggyel több mozgáspontot kell költeni (hiszen körülötte csúszós 
a talaj), vagy az alkimista gnóm, akinek a közelében a kincsesládákból hogy, hogy nem, főleg csak varázsitalok 
kerülnek elő, vagy a harcos, aki sziklaként lecövekelve tudja tartani a pozícióját.

A Hősies Tetteket a karakterek minden pályán csak egyszer használhatják - nem véletlenül, hiszen ezek tény-
leg erős képességek: van, aki duplán mozoghat ÉS támadhat is a körében, vagy ha egy támadása nem talál, 
akkor visszakapja az összes kitartás jelölőjét és újra dobhat a kockáival.

Minden karakter a négy osztály egyikébe tartozik: Harcos, Varázsló, Tolvaj vagy Gyógyító. Mind a négy osztály-
hoz öt különböző kaszt tartozik: a Harcos lehet pl. Lovag, Tábornagy, Bajnok, a Varázsló pedig Nekromanta, 
Rúnamester vagy Idéző. Minden kaszthoz tartozik egy kb. 10 lapos pakli, amiben a kezdő felszerelésünk 
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mellett a megtanulható képességek kapnak helyet. Ezekhez a képességekhez a játék előrehaladtával a külde-
tésekben megszerzett tapasztalati pontok elköltésével tudunk hozzájutni, így téve szert egyre erősebb trük-
kökre, amivel a Kalandmestert és szörnyeit boldogíthatjuk.

A mesélő
A mesélő szerepe nem merül ki annyiban, hogy irányítja a felbukkanó szörnyeket. A játék elején kap egy pakli 
lapot válogatott gonoszságokkal: csapdákkal, átkokkal, extra szörny aktiválásokkal, minden olyan jóval, amivel a 
kalandorok életét nehezebbé teheti. Nemcsak a kalandozók, hanem a mesélő is fejlődik - ő is tapasztalati pon-
tokat gyűjt a játék során, amelyekből új lapokat vásárol, így tart lépést az egyre jobban erősödő kalandozókkal. 
A pályák egy részén még a szörnyek kiválasztásában is - adott keretek közt - szabad kezet kap, így akár az egész 
pálya hangulatát meg tudja változtatni, hiszen nem mindegy, hogy egy sárkány jön, vagy egy csapat goblin.

A világ
A kiadó a Descent Terrinoth-nak nevezett világán alapulva több játékot is megjelentetett; ezekben a hely-
színek, karakterek, szörnyek régi ismerősként köszönnek vissza. A világ kifejezetten klisés: emberek, törpék, 
élőholtak küzdenek egymással az innen-onnan összeollózott elemekből összerakott univerzumban.

A Runebound esetében egy 4-5 várost felölelő területen kalandozunk magányos hősünkkel, a Runewarsban 
egy egész földrésznyi területen zajló epikus küzdelmet játszhatjuk le, a BattleLore-ban pedig egy hadjá-
rat csatáit tudjuk szimulálni. A Rune Age nevű kártyajáték is ugyanebben a világban játszódik, ahogyan a 
DungeonQuest is.

Figurafestés
A Descent figurái társasjátékos mércével mérve na-
gyon szépen kidolgozottak, ezért is állnak neki sokan 
a figurák festésének, ami nem feltétlenül szükséges, 
de kétségtelen, hogy rengeteget dob a játékélményen. 
A festegetés nagyon sok kézügyességet nem igényel - 
legalábbis egy játékhoz kiválóan megfelelő közepes 
szint eléréséhez -, jóval inkább kitartást és szabadidőt, 
abból viszont rengeteget. A képeken Nagy Gábor ki-
emelkedő munkáit láthatjátok.

Végítélet
Ha van egy 4-5 fős társaságod, akit rendszeresen össze 
tudsz hozni, és kedvelitek a fantasy tematikájú játéko-
kat, akkor a Descent szinte kötelező. Könnyed, izgal-
mas, fordulatos, mégis kihívásokkal teli, mind a játéko-
soknak, mind a mesélőnek. Ha csak most vágsz bele, 
akkor évekre elegendő kiegészítő áll rendelkezésedre 
- olyan tempóban jönnek az új kalandok, szörnyek, 
hogy szinte alig lehet velük lépést tartani. Legalább a 
Kalandmesternek jól kell angolul beszélnie, a játéko-
soknak nem szükséges.

Vili
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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 tizenharmadik 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.
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„Van a kávé. A fekete. Olyan, mint az élet. Sötét és keserű. És van a 
kávéház. Ahol nem a kávé a legfontosabb, hanem a találkozás. A be-
szélgetés. Két ember beszél, beszél, beszél, és egy napon a kávé más 
értelmet nyer. Átalakul érzelmekké. Többé már nem egyszerű kávé, 
hanem barátság, szeretet, vagy éppen szerelem. Az iránt, akivel a 
kávézás élményét az ember megosztja. Attól kezdve minden csésze 
kávé ezt jelenti. A másikat. Még akkor is, ha nincs jelen. Emléke, em-
lékeztetője lesz. És ekkor már nem sötét, és nem keserű.” Csitary-
Hock Tamás idézete jól mutatja, hogy a kávézás milyen fontos lehet 
sok ember életében, mégis ritka az olyan társasjáték, amelynek té-
mája a kávéval kapcsolatos, így Inka és Markus Brand (Murano, 
Saint Malo) jó alapot talált társasjátékának. 

"Legyen minden az, aminek lennie kell: a 
kávé fekete és erős, a dolgok egyszerűen csak dolgok."

						      (Salla Simukka)
Persze a játék nem a kávéivásról szól, hanem a kávétermesztésről. Egy 
olyan gazdasági játékról beszélünk, amelynél próbálunk minél többet 
termelni, majd a megtermelt javakat minél jobb áron, minél több 
győzelmi pontért eladni, mint például a Cubában. Így igen élénk fan-
táziával kell rendelkezni, hogy valaki valóban kávétermelésnek lássa 
a játékban a győzelmi pontok gyűjtését, mert gyakorlatilag bármely 
más terméket is lehetne termelni. 

Maga a játék két táblán játszódik. A játéktáblára helyezzük fel az ötfajta 
kávéhoz tartozó munkásokat, hajókat, raktárakat. Ennek két oldala van, 
az egyik oldalán előre meg van határozva, hogy hová tesszük ezeket a 
munkásokat, hajókat, raktárakat, a másikon nincs megadva, ott tetszőle-
gesen helyezhetjük le őket. A másik tábla az ültetvénytábla, ahová majd a 
játéktábláról megszerzett munkásokat, raktárakat, hajókat rakjuk le. 

"A víz az élethez szükséges legfontosabb elem,
amit az bizonyít legjobban, hogy 
ha nincs víz, akkor nem tudsz kávét 
főzni."

(Ismeretlen szerző)

A játék elején a játéktáblára felhelyezünk kávészsákokat, 
illetve a játékosoknak is kiosztunk több kávészsákot. Egy 
vevő figurát teszünk fel a játéktáblára, amellyel a soron 
következő játékos 1-3 lépést léphet ingyen, a tábla szélén 
körbe haladva, vagy 2 centavosért (guatemalai váltópénz) 
még egyet léphet. Ahol megáll, abban a sorban illetve osz-
lopban hajthat végre akciót:
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1.	 Elvehet az adott sorból vagy oszlopból 1-3 munkást, hajót, raktárt. Ezeket rögtön le is kell tennie az 
ültetvénytáblára. A lehelyezés ára attól függ, hogy a raktárak és a munkások milyen messze kerülnek 
a kikötőtől. Ha elveszünk egy figurát, akkor annak a helyét egy utat jelző fadarabbal kell feltölteni. 
Ha az adott sorban vagy oszlopban van ilyen út, akkor azokból is vehetünk el, de ezek száma is bele-
tartozik a megengedett 1-3 darabba. Az utak lehelyezése ingyenes, céljuk pedig, hogy a raktárunkat 
összekössük a kikötővel, aminek a pontozásnál lesz jelentősége. 

2.	 A másik lehetőség, hogy egy adott kávéfajtát kiértékelünk. Azt a kávét tudjuk kiértékelni, amelyikből 
van egy zsák az adott oszlopban vagy sorban. A kiértékelést indító játékos kap 8 centavost, majd az 
adott színből raktárral rendelkező játékosok annyi pontot kapnak, ahány munkás dolgozik a raktáruk 
mellett. Ha a raktár egy úttal össze van kötve a kikötővel, és a kikötőben horgonyoz egy ugyanolyan 
színű hajó, akkor a pontok száma megduplázódik, két ilyen színű hajónál háromszorozódik, három ilyen 
színű hajónál megnégyszereződik a kapott pontok száma. Minden esetben a pontozás után egy ilyen 

színű hajó a kikötőből kikerül a játékból. 

"Amíg létezik a világon 
kávé, semmi sem lehet 
annyira szörnyű. "

(Cassandra Clare)
A pontozással kapcsolatban van két 
érdekes dolog. Egyrészt a pontozás-
hoz szükséges zsákot fel kell helyezni a 
pontozó sávra az 50-es számtól kezdve 
visszafelé, és az értékelést kérő játékos 
lerak helyette egy zsákot a saját készle-
téből. Ennek az az értelme, hogy a já-
ték addig tart, míg az egyik játékos bá-
buja el nem éri, vagy meg nem haladja 
az egyik ilyen lehelyezett kávészsákot. 
Ennek következtében mindig máskor ér 
véget a játék, hiszen előfordulnak érté-
kelések, amikor nem is kapunk pontot, 
csak az állandó pénzhiány leküzdése ér-
dekében kezdeményezünk értékelést. 
Máskor meg előfordulhat, hogy több-
szörözött pontokat kapunk. 

Ez utóbbival kapcsolatban van a másik 
érdekesség, a blokád. Amikor értékelés-
re kerül a sor, a játékostársak megvétóz-
hatják a pontozást. Ezt akkor érdemes 
megtenni, ha valaki sok pontot kapna. 
Az értékelést kérő megkapja a 8 centa-
vost, de a pontozás elmarad, helyette 
abból a sorból vagy oszlopból építkez-
het. A vétót benyújtó játékosnak a saját 
készletéből kell egy ugyanolyan színű 
zsákot felrakni a játéktérre, a kiértékel-
ni kért kávészsákot pedig a normál sza-
bályoknak megfelelően fel kell helyezni 
a pontozósávra. 

"A jó kávé elengedhetetlenül szükséges egy újabb, megint csak 
semmittevésbe fulladó nap kezdetén. Az illata csábító, az íze édes, 
és mégis keserűség és sajnálkozás marad utána. És ebben, vitán felül, 
csakis a szerelem örömeihez fogható."

					      (Anthony Capella)

Guatemala Közép-Amerika legérdekesebb országa. Itt a legma-
gasabbak a vulkánok, legnagyobb a bennszülött népesség ará-
nya, leglátványosabb a kézművesipar és a maja civilizáció em-
lékei. Vannak itt nagyon színes indián piacok és falvak, magas-
hegyi kukoricaföldek, tökéletesen megmaradt gyarmati városok, 
dzsungelek, barlangok. Érdemes a főváros, Guatemalaváros szá-
mos piacának egyikén válogatni az egzotikus gyümölcsök, zöld-
ségek és gyökerek közt, szörnyülködni az asztalok tetejéről árult, 
oszladozónak látszó húson, megkóstolni a sült avokádós, chilis 
babos szendvicstortát vagy a szárított szöcskét. 

Hangulatosabb város Antigua Guatemala, az ország régi főváro-
sa. A várost a körülötte lévő három vulkán, az Atitlán, a Tolimán 
és a San Pedro látványa és a romtemplomok teszik jellegzetessé. 
Bármelyik szállodában be lehet fizetni vulkántúrára, amelyhez 
a gerillák elrettentésére egy-két fegyveres őrt is adnak kísérőül. 
A vulkán tetején csodálatos látványban lehet részünk: a kráter 
belsejében füstpamacsok és felhőfoszlányok szállonganak, a kö-
veken szinte tükörtojást lehetne sütni, a környék napfényben 
fürdik, apró települések és kis tavak látszanak ki az őserdő sűrű 
zöldjéből. A vulkánok lábánál pedig azúrkéken csillog a Lago de 
Atitlán, amely sokak szerint a világ legszebb tava. A beomlott 
vulkán helyén képződött nagy kiterjedésű tó néhol 320 méter 
mély.

Az ország legnagyobb látványossága mégis Tikal szellemvárosa. 
Maja telepesek vertek itt tanyát Kr. e. 700 körül. A település la-
kossága az évszázadok során mintegy százezer főre duzzadt. A 
lakóépületek között piramistemplomok és paloták magasodtak, 
az épületek falait domborművek és festmények díszítették, a te-
reken szobrok álltak. A várost csaknem ezerhatszáz évig lakták, 
majd hirtelen elhagyták, és csak a múlt század végén találtak rá 
ismét.

http://www.yeess.hu/utazas/guatemala-fuestpama -
csok-koezoett/, http://panamericana.blog.hu/2013/05/24/ki_
hova_es_mennyi_idore_menjen_amerikaba, http://www.vilag-
jaromagazin.hu/vilag/nemes-kakao-es-a-mexikoi-rejtely-osi-tit-
kok-orzoje-guatemala/2681/
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Amikor az ember kinyitja a dobozt, egyből szembetűnik, hogy men�-
nyire telezsúfolták azt fa alkatrészekkel, hatalmas kávészsákokkal, 
munkásfigurákkal. A raktárak és a hajók is teljesen kidolgozottak, 
még a körbe-körbe szaladgáló vevő figurája is óriási. A játéktáblák is 
nagyméretűek, és ráadásul valódi kávészemeket is adtak a játékhoz 
egy kicsit növelve a háttértörténetét jelentő kávétermelés illúzióját. 

A játékszabály elég rövid és érthető, bár a magyar fordítás számom-
ra egy-két helyen nehezen értelmezhető volt, de miután az eredeti 
szabály is nagyon rövid, így igazi gondot nem okozhat. 

A játék kulcsa az értékelésekben rejlik. Gyakran pénzszűkében szen-
vedünk, és csak az értékelésnél tudunk pénzhez jutni, így néha akkor 
is értékelésre kényszerülünk, amikor nem is kapunk pontot. Nem sza-
bad csak egy fajta kávétermelésre ráállni, mert egyrészt azt könnyű 
blokkolni, másrészt akkor a többi értékelésnél nem kapunk pontokat. 

A pontozás megvétózása kicsit kilóg a harmonikus szabályok közül, hiszen célja a másik akadályozása. 
Valószínűleg ez utólag, a tesztelés során került bele, mert - ahogy olvastam - az eredeti szabályok szerint a 
kávészsákokat a játékosok nem a saját készletükből tették a táblára, így befolyásolva tudatosan az elérhető 
kávéfajtákat, hanem véletlenszerűen húzták a zsákból. Nem volt blokád, és a játék vége ugyanúgy akkor kö-
vetkezett be, amikor az első játékos bábuja elérte az utolsó kávészsákot. Ilyenkor volt egy végső értékelés, 
amelynél minden ültetvényt pontoztak. 

A játékban lehet követni egy stratégiát, hiszen a ná-
lunk lévő kávézsákokból tudjuk, milyen kávéfajta az, 
amelyik értékelését többször is elérhetjük majd. A 
munkások értékelik a raktárakat, és mivel számuk kor-
látozott, figyelni kell arra, hogy mások ne tudjanak 
egy-egy színt kisajátítani. De az utak száma is limitált, 
és ha az olcsóbb, ezáltal messzi helyekre (a hegyek-
be) építjük ültetvényünket, akkor nehéz lesz a hajók-
hoz eljuttatni az árut, amely megtöbbszörözhetné az 
ültetvényért kapott pontokat. Különösen igaz ez négy 
játékos esetén. Márpedig anélkül, hogy elérnénk a ki-
kötőt, nem lehet megnyerni a játékot.

"Nincs erős kávé, csak gyenge 
ember. "

			   (Graffiti)
A Guatemala Café a nagy mennyiségű alkatrész el-
lenére sem bonyolult játék. Könnyű megtanulni, de 
mégis van mélysége, hiszen figyelni kell a másik ül-
tetvényeire, illetve arra, hogy a vevő melyik sort vagy 
oszlopot tudja elérni és ott milyen bábuk vannak még. 
Összességében nem egy lenyűgöző alkotás, inkább 
egy korrektül összerakott darab, amely a komolyabb 
családi és a könnyebb stratégiai játékok határán van. 

 maat
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Játékok a világ körül Guatemala Café

Guatemala Café
Tervező: Inka és Markus Brand

Megjelenés: 2007

Kiadó: eggertspiele

Kategória: gazdasági

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://www.inka-und-markus-brand.de/?p=30
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/23053/guatemala-cafe


A világ tengerein emberemlékezet óta folyik az áruk szállítása. Már az ókorban is voltak kereskedelmi 
hajók, amelyek értékes fűszereket, kelméket, kincseket szállítottak gyomrukban. Amikor a gyarmati orszá-
gokat kizsákmányoló nagyhatalmak uralták a tengereket, szinte mindent szállítottak, amit csak fel lehetett 
pakolni ezekre a hajókra. A Liguriában viszont csak egy dolgot kell szállítaniuk a játékosoknak: ez pedig 
a festék. Kereskedőként az a célunk, hogy minél több és értékesebb festékszállítmánnyal járuljunk hozzá 
városunk katedrálisa mennyezetének díszítéséhez.

A játék kezdetén összeállítjuk a játékteret, ami a játékosok kikötőiből és a köztük elterülő sziget elemek-
ből áll össze. Mindenki megkapja a paravánját, ami mögé elhelyezi 7 diplomata figuráját és kezdőtőkéjét. 
Mindenkinek van egy hajója, amire 10 festék egységet lehet bepakolni; ezeket a saját kikötőinkből indítjuk 
útnak. Ezenkívül elhelyezzük a pontjelző korongokat véletlenszerűen a szigeteken és két szabadon választott 
festék kockáját saját kikötőnkön. A központi táblára a játékosok számának megfelelően húzunk lapkákat a 
zsákból, és kártyákat teszünk képpel felfelé - ez lesz a kínálat. Ha mindezzel megvagyunk, indulhat a kaland.
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Jó szél és taktika
Kikötőinken négy különböző lapkát gyűjthetünk: kormánykereket, 
zsákot, épületet, papságot. Ezek határozzák meg a játék közbeni ak-
cióinkat és a játék végi pontjainkat. A kormánykerekek száma adja 
meg, hogy maximum mennyit mozgathatjuk hajónkat a szigetek és 
a kikötők között. A zsákok határozzák meg, hogy mennyi festéket 
pakolhatunk a hajónkra. Az épületek pontokat adnak a játék végén, 
a papság pedig segíti játékunkat, és pontot is ad majd. 

Minden játékosnak van egy kereskedője, aki a központi táblán lévő 
játékosok sorrendjét megadó sávon helyezkedik el. Az kezdi a kört, 
aki leghátrébb áll, és eldönti, mennyi lapkát és pénzt kér a körben. 
Ezek a lehetőségek egy sávon vannak jelölve, és minél többet aka-
runk, annál előrébb kerülünk a sávon. Miután mindenki letette a ke-
reskedőjét, sorban elvesszük a kínálatból a lapkákat és a pénzeket, 
amiket a paraván mögé teszünk. A választás igen egyszerű: ha több 
lapkát veszünk el, akkor azok mindaddig ingyen vannak, amíg egy-
más mellől visszük el őket. Ha olyan lapkát kérünk, ami messzebb 

van az elvettektől, minden lapkatávolságonként egy ezüstöt fizetünk. 
Az elvett lapkákat az említett helyekre tesszük, amíg ott van hely, a 

többit a paravánunk mögé. Vannak kereslet lapkák 2-4 festék hellyel, kard lapkák 1-4 db karddal és diplomá-
cia lapkák, amelyeken 1 vagy 2 tekercs látható. 

A kardokkal úgy tudunk gyarmatosítani egy szigetet, hogy amikor odaérünk, elhelyezzük őket a szigeten, és 
rátesszük diplomatánkat. Ekkor azonnal kapunk festékeket: olyanokat, amilyen színűt a sziget termel. Később, 
ha itt ismét kikötünk, és a szigetre van bónusz lapka letéve (amin egy kard és egy kocka látható), akkor ezek 
után további festékeket kapunk. Más is elfoglalhatja a megszerzett szigetünket, ha több kardot tesz le. Ekkor 
a kiszorított játékos visszakapja az összes kard lapkáját, amiket lefordítva gyűjt maga előtt. 

A diplomácia lapkát egy másik játékos kikötőjében aktiválhatjuk oly módon, hogy a lapkát az egyik akció sávja 
végén lévő diplomácia mezőre tesszük, és elhelyezzük rajta egyik diplomatánkat. Egy megszerzett helyet már 
nem lehet elveszíteni, de a többi diplomata ezután eggyel több diplomácia tekercset kell, hogy tegyen ebbe 
a kikötőbe. Ennek értelmében a negyedik diplomatának minimum 4 tekercset kell leraknia.

A kereslet lapkák azt határozzák meg, hogy mennyi és milyen festéket kell begyűjteni ahhoz, hogy pontot 
kapjunk a játék végén értük.

Miután mindenki szerzett lapkákat, a kereskedőket abban a sorrendben, ahogy a sávon állnak, áttesszük a 
játékosok sorrendjét meghatározó sávra, és aki a legkevesebb lapkát és pénzt kapta, az vesz el elsőként lapot. 
Na, ezek a lapok furmányosak lesznek, mivel több információt tartalmaznak.

A kormánykerék a mozgást határozza meg, a horgony kikötést enged, kanyar kell a megforduláshoz, nyilakkal 
fejleszthetünk, a festék kockák a megszerezhető festékeket mutatják, és végül a számok a játék végén lesznek 
kulcsfontosságúak.

Miután mindent végrehajtottunk körünkben, jönnek a többiek, és a kör végén a lapkákat, amiket nem vet-
tünk le a központi tábláról, visszatesszük a dobozba, újakat húzunk helyettük, és lapokat is csapunk fel, majd 
kezdetét veszi a következő kör. Ezt nyolcszor fogjuk megismételni, majd ezután jön a végső kiértékelés.

A részleteken múlik minden
A játék végén szinte minden pontot ér. Kormánykerekek a ki-
kötőben, épületek, (amik nincsenek fejlesztve, amik fejlesztve 
vannak még többet érnek) papság, diplomaták, rendelések, 
gyarmatosítás, festék szettek.

És most ugrik a majom a vízbe, mondhatnánk, és mondom is, 
mivel a játék közben megszerzett lapok tetején lévő számok 
most kapnak értelmet. Össze kell adnunk a lapok pozitív és 
negatív értékeit, hozzáadjuk a fejlesztés nélküli papok +1 és a 
fejlesztett papok +2 értékét. Ezenkívül minden kard lapkánk, 
amit elűztek egy gyarmatunkról, 1-1 pontot ér. Mindezek ös�-
szeszámolása után, ha az érték pozitív, semmi nem történik, 
viszont ha negatív, minden egyes negatív érték után 5 pontot 
veszítünk. 
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Na, ez jól esett!
Szóval ennyi az egész, leírva bonyolultabbnak tűnik, mint játszva, de azt azért meg kell jegyeznem, ez is egy 
Queen Games játék. Nekem nagyon tetszett, és szerintem a többieknek is. Amit rögtön az elején észrevettem, 
az az, hogy nem kell félni a negatív lapoktól, mivel könnyen kompenzálhatók, és míg a játék elején mindenki 
ódzkodott, nehogy hozzájusson egyhez, a közepétől komoly harcok folytak értük. Minden körben legalább egy 
negatív és egy pozitív lapnak lennie kell, így ha összesen egy negatív lap volt, nagyon aláígértünk a többiek-
nek. Ennek egyetlen oka van: nélkülük nem lehet fejleszteni, mivel csak a negatív lapokon van erre lehetőség. 
Folyamatosan figyelni kellett, hogy miket lehet megszerezni. 
A zsákok és az épületek nagyon értékesek, de a papság 
is fontos, mivel a lapok értékeibe azok is bele-
számítanak. Talán a kormánykerekek annyira 
nem erősek, mivel azokat lapokról is lehet 
szerezni. Érdekes a diplomácia és a gyarmato-
sítás elem is a játékban; ha jól taktikázunk, ak-
kor viszonylag sok pontot szerezhetünk ezekkel 
is. Összességében nagyon szórakoztató és kellő 
gondolkodást igénylő játék, amit mindenkinek 
ajánlok kipróbálásra. Még családok is nekieshet-
nek, mivel lehet békésebben és agresszívabban is 
játszani. Talán az egyetlen negatívuma, hogy ket-
ten nem lehet játszani, de dolgozok már egy házi 
szabályon, hogy lehessen.

Jó játékot!

drcsaba
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Tervező: Alessandro Zucchini

Megjelenés: 2015

Kiadó: Queen Games

Kategória: szett-gyűjtögetős, 
kereskedős

Ajánlott életkor: 12+

Játékosok száma: 3-4

Játékidő: 60 perc

Liguria

A Queen Games támogatásával

http://de.queen-games.eu/
http://de.queen-games.eu/2015/10/liguria/
https://boardgamegeek.com/boardgame/185021/liguria
http://de.queen-games.eu/
http://de.queen-games.eu/


A nyár egyet jelent a nyaralással, és hová máshová lenne a 
legjobb elutazni, mint egy trópusi szigetvilágba. Itt minden 
sziget újabbnál újabb élményeket kínál, amelyekkel leginkább 
csak a turisták gazdagodnak, mivel az utazási irodák számára 
a nyár sokkal inkább a megfeszített munkáról szól. A játék-
ban idegenvezetőket alakítunk, akiknek az a feladatuk, hogy 
minél több turistának tegyék emlékezetessé a nyaralását. 
Vendégeink ugyanis be akarják járni a szigettenger összes ze-
gét-zugát, és felfedezni maguknak az ott lévő látnivalókat. 

Csak egy ugrás a sziget
A játék szabályai olyan egyszerűek, hogy a szabálykönyv is csak 
úgy lett néhány oldalas, hogy az egyes lépéseket részletes pél-
dákkal is illusztrálja a füzet. 

Adott egy pálya, amelyen egymást követő mezőkre, vagyis szi-
getekre léphetnek a játékosok. Kezdésnek lerakják fejenként 5 
bábujukat a kezdő mezőre, majd a kezdő játékostól indulóan 
hatodik bábujukat az egymás után következő szigetekre helye-
zik le. A 16 saját küldetéskártyából húznak véletlenszerűen 3 
lapot, amit a kezükbe vesznek. A játékosok az óramutató járása 
szerint következnek sorra, és három akciójuk van: 

1.	 Először is lépnek 2-5-öt. Lépéseik számát először 
meghatározzák egy lapkán, ahol a lehetséges négy lé-
pésszám van feltüntetve. Amelyiket választották, azt 
letakarják egy kagylóval, a következő körökben már 
csak a maradék háromból (kettőből, egyből) választ-
hatnak, majd ha mindegyik lefedésre került, utána 
újra megnyílik mind a négy (pont, mint a Portobello 
Marketben). Az összes lépést le kell lépni, viszont a bá-
buk között úgy osztják meg a lépéseket, ahogy akarják.

2.	 Ezután ellenőrzik, hogy teljesítették-e valamelyik kéz-
ben lévő küldetéslapot (értelemszerűen ennek meg-
felelően tervezik lépéseiket). A lapok háromféle kül-
detést ismernek: egy szigeten n számú bábu, vagy n 
számú szigeten egymást követően egy-egy bábu, vagy 
egy megadott szigeten az összes többi játékos bábuinál 
több saját bábu jelenléte. A fenti esetetekben n = 2-től 
5-ig bármi lehet. 

3.	 Végül kiegészítik a kezükben lévő lapokat 3-ra, vagy 
bármennyit eldobnak a húzópakli alá (tehát visszafo-
rognak majd a lapok), és 3 új lapot húznak. 

Valójában ennyi a játék, bár még van néhány apró adalék. Mint 
például az, hogy a táblán egy ponton választani kell, hogy a já-
tékos bábuival balra megy és újra körbe, vagy jobbra, és akkor 
megáll a bábuval, viszont az adott helyen hozzájut 3, 2 vagy 1 
győzelmi ponthoz.

24

Dream Islands

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem02-2013-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem02-2013-majus/


A játék akkor ér véget, ha valaki az összes küldetést teljesí-
tette, vagy ha a középső (pontot adó) szigeteken 6 bábu 
tartózkodik; ekkor még végigjátsszuk a kört. Egy teljesített 
küldetésért 2 pont jár, az összes teljesítéséért plusz 3 
pont, továbbá az említett szigeteken lehet még ponto-
kat szerezni. Az átlag pontszám 30-35 körül van, amit 
egy játékos el szokott érni (kivéve persze, ha nagyon 
nehezen birkózik meg a feladattal).

Tengernyi vélemény
Sokan sokféleképpen értékelik ezt a társast. 
Úgy tűnik, hogy ez a játék gateway (tehát egy 
adott mechanikát alapjaitól megtanító, szándékosan 
kezdőknek ajánlott) akar lenni ezzel az egyszerű szabályrendszer-
rel, emiatt nagy valószínűséggel a társasozással most ismerkedők, és azon be-
lül is főleg a családok körében biztos befutó lehet. 

A magam részéről nem szimpatizáltam azzal a szabállyal, hogy egy kör végén bármennyi lapot visszarakhatok 
és húzhatok újakat. Ez nálunk szinte tét nélkülivé tette a bábuink mozgatását és pillanatnyi helyzetét, hiszen 
ha az aktuális játékállásom nem kedvez annak, hogy szétosszam a bábuimat a szigeteken, akkor kidobom az 
ezt megkövetelő küldetés lapjaimat, a feljövő háromban csak lesz olyan, amelyik egy szigeten több bábut 
kíván meg, és akkor elkezdek arra "gyúrni". Viszont azt is elfogadom, hogy erre építhető egy taktika, amikor 
valaki – tartalékolva a küldetéslapokat – későbbi körökre spájzolja be azokat a feladatokat, amiket most ép-
pen nem tud teljesíteni. Mivel ez a lehetőség minden játékos számára adott, így semmilyen jogtalan előnyt 
nem élvez senki, legfeljebb egyikük hol jobban, hol rosszabbul tudja ezt a szabályt kihasználni.

A mi játékaink során – és talán részben a fenti szabály, tehát a kártyák visszarakása miatt (vagyis hogy egy 
adott helyzetben nem a követelményekhez próbálok igazodni, hanem a helyzetemhez keresek illeszkedő kül-
detést) – senki nem szívesen tért ki balra ott, ahol a táblán véget ér a szigetek láncolata. Ritka volt tehát, hogy 
valaki több kört futott a pályán. Helyette a legtöbb bábu csak egyszer ment körbe, és inkább a pillanatnyi 
helyzetünkhöz igazítottuk a teljesítendő feladatokat. Ez persze nem javaslat, tehát lehet a játékot máshogyan 
is játszani.

Egyébként minimális az interakció a játékosok között, talán csak arra korlátozódik, hogy azt figyelem, hol 
tudok többségben lenni egy adott mezőn, pl. hol üres egy sziget, hogy ott egy szál emberrel is teljesítsem a 
többségért járó kártyát. 
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Nekem hiányzott, hogy nem került 
egy pontozó sáv a táblára, de ha már 
nincs, legalább pontozó füzet elfért 
volna a dobozban. Bár az is igaz, 
hogy az elérhető elméleti maximá-
lis pontszám (45 pont) összeadása 
nem szabad, hogy gondot okozzon 
még egy másodikos kisgyereknek 
sem. Ami viszont szerintem illett 
volna a dobozba, az egy kezdő 
játékos jelölő, ami lehetett vol-
na pl. egy szép, faragott repülő 
(pont olyan, mint a start mező 
képe).

A játék témája jó, hangulatos (de persze nem csak ez lehetett vol-
na a mechanikához illő), a kivitelezése nem kiemelkedő, de korrekt. A 
grafika aranyos (szépnek nem mondanám, bár a sokak által – de nem álta-
lam – egekig magasztalt Michael Menzel a grafikus). Nagyon jó a megjelenésnek 
a nyár előttre való időzítése. Kifejezetten azoknak ajánlom, akik kedvelik a kevés sza-
bállyal operáló, laza, de azért egy kicsit gondolkodtató, viszont semmilyen módon nem 
az egymással kiszúrást preferáló játékokat. Vagyis pont azoknak, akikről maga a játék szól: az 
idejüket éppen pihenéssel töltő nyaralóknak. 

drkiss

A Compaya támogatásával
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2013 őszén kedvenc kiadóm, a Pearl Games (Deus, Troyes, 
Ginkgopolis) egy eddig ismeretlen szerző, Etienne Espreman 
játékával próbált szerencsét az esseni Spielen. Be kell valla-
nom, nem vetettem rá magam azonnal a játékra, ahogy azt 
az azóta eltelt pár év is mutatja. Ennek több oka is volt: akik 
előttem játszottak vele, majdnem mind megosztóan nyilatkoz-
tak róla: „érdekes, egyedi ötletek és mechanizmusok, de nem 
áll össze a dolog”. Bár nálam ez általában tényleg másodlagos 
szempont, de a játék látványa sem volt az, ami azonnal leülte-
tett volna elé. Ízlések és pofonok, de nekem Alexandre Roche 
grafikus munkái (Troyes, Tournay, The Golden Ages) nem 
tudják elnyerni a tetszésemet. Elismerem, hogy egyediek, de 
szépnek nem tudom nevezni őket. Én Michael Menzel-párti 
vagyok, legyen ez bármilyen közhelyes is. Ezen két visszatartó 
erő ellenére is úgy fél évvel ezelőtt szerencsémre még-
iscsak kipróbáltam a játékot, és mint a többi, kevésbé 
szép Pearl Games játék esetében, úgy ezt is egy kifeje-
zetten jól sikerült darabnak találtam, mindenképp szóra 
érdemesnek. Lássuk hát, miért. Jöjjön az a pár szó!

Hol vagyunk, kik vagyunk?
Ahogy a játék címe erre pontosan rá is mutat, Brüsszelben 
járunk 1893-ban, amikor is pár híres építésznek köszön-

hetően megszületett, majd elterjedt az art nouveau 
stílus. Ezen építészek bőrébe bújva küldjük majd 

segédeinket különböző akciók végrehajtására, 
vagy az Art Nouveau vagy a Brüsszel akciótáblára. 

Épületeket emelünk a magasba, műalkotásokat ho-
zunk létre, esetleg eladjuk azokat, színházba járunk, 
hogy Brüsszel hírességeivel ismerkedjünk, növeljük 

reputációnkat, mint építészek, és befolyásunkat az 
élet más területein is. Tesszük ezt 5 fordulón át, 

az 5 egymást követő világkiállítást szimbolizá-
landó, csak említés szintjén érintve azokat.

Habár a bevezetőben már szóvá tettem a képi 
világot, azt mindenképp el kell ismernem, hogy 
az art nouveau stílushoz ez a fajta megjelenés 
egészen jól passzol, illeszkedik a megragadni 

kívánt hangulathoz. Természetesen, mint 
az euró játékok nagy többségében, itt 
sem kell lehengerlő hangulatot vár-
ni. A szükséges dizájn teljesítve, pas�-
szol, működik, többet várni felesleges, 

ezt tovább részletezni nem is érdemes. 
Trajanon és The Castles of Burgundy-n 
edződött klasszikus euró gamereknek ez 
már fel sem fog tűnni.
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Mit is csinál egy jó építész?
A játék megkezdésekor mindenki kap a saját színében 1 játékos-
táblát 6 épület lapkával, valamint 5 segéddel, és némi induló tő-
két. 5 fordulón keresztül visszük be segédeinket egyesével, felvált-
va, majd hajtjuk végre a velük megszerzett akciómezőket azonnal. 
A közös játéktér, mint már említettem, két akciótáblából áll.

Az egyik tábla, - az Art Nouveau, ahol az alap akciók találhatók - 
egy moduláris elemekből felépített tábla, ahova 5x5 akciómező 

kerül fel némileg véletlenszerűen. Ez a 25 akciómező valójá-
ban 5 különböző akció ötször megismételve. Okos megoldás 
az, ahogy a játékosok számától függően mindig szűkítve van 
ez a tábla. A kezdőjátékos előjoga, hogy a játék adta 2 opció 
közül eldöntse, a tábla melyik részegységét használjuk ab-
ban a fordulóban. Mindig egy kártya kerül felcsapásra, ami 
két koordinátát ad meg ebben az 5x5-ös mátrixban, ebből 
lehet választani. A kiválasztott koordináta által megadott 

pont lesz az, ahol egy L alakú lapkával leválasztjuk az aktuális 
forduló játékterületét. Ez általában 16, 12, 9 akciómezőnyire 

csökkenti a játékteret. Ide egyszerű munkás lehelyezős módon 
küldjük be segédeinket, annyi egyedi mechanikával megspékel-

ve, hogy kötelező jelleggel pénzt is elhelyezünk a segédünk alá. 
Ez afféle licit az akcióoszlopok alatt található jutalomkártyákra. 
Minden forduló végeztével kiosztásra kerülnek ezek a kártyák 
azoknak, akik az abban az oszlopban található embereik alá ös�-
szértékben a legtöbb pénzt helyezték el. Ezek a jutalomkártyák 
igen értékesek, így a verseny nagy rájuk. Igen sokszor azért kell 
jól meggondolni, hogy melyik akciót melyik oszlopban vigyem el, 
mert ezzel az utánam következőnek ”kaparhatom ki a gesztenyét”.

Az Art Nouveau 5 fajta akciómezője: műalkotás készítése, műal-
kotás eladása, híresség szolgálatának igénybe vétele (felbérlése), 
építési nyersanyag beszerzése, építési nyersanyaggal építkezés, 
azaz saját épületlapka felhelyezése az egyik akciómezőre. Ez utób-
bi akció ad jó kombinációs lehetőségeket, mert a megépített épü-
let a közös akciómezők egyikére kerül ki, az építő döntése alapján. 
A beépített akciómezők ugyanúgy működnek, azaz be lehet vinni 
rá segédet az akció végrehajtása érdekében azzal a különbséggel, 
hogy az ott található épület tulajdonosa is végrehajthat ilyenkor 
egy másodlagos akciót. Ezek a másodlagos akciók is hasznosak 
és értékesek tudnak lenni. Ezért sem mindegy, hogy a kezdő-
játékos a későbbi fordulókban hogyan is szűkíti az akciótáblát, 
mely épületekkel már lefedett akciómezők lesznek elérhetők és 
melyek nem. Tehát egyszer figyelni kell arra, hogy esetlegesen 
az elvitt akciómezővel kinek adok másodlagos akciót, másodszor 
arra, hogy mennyi pénzt teszek a segédem alá, hogyan licitálok 
az oszlop alatt található jutalomkártyára. Ha ez még nem len-
ne elég, akkor az akciómezők saroktalálkozásainál láthatók pi-
ros pajzsok is, amikre úgyszintén többségi verseny van. Minden 
pajzsot 4 akciómező vesz körbe, és a forduló végeztével az kap 
jutalmat egy pajzs után, akinek több segéde veszi körbe azt. Itt 
a pénz nem számít, csak a segédek száma. Érdekes, egyedi fű-
szerezések ezek egy munkás lehelyezős fázis megbolondítására.

A másik játéktábla, a Brüsszel úgyszintén munkás lehelyezős 
mechanizmust használ. Különbözőség természetesen van, mivel 
ide pénz nélkül küldhetjük be embereinket, az elérhető 4 ak-
ciómező egyikére. Ezek az akciómezők az Art Nouveau-félékkel 
ellentétben nem csak egyszer használatosak. Mindenki, még aki 
már használta is, elviheti azokat. Természetesen itt is verseny 
van, mert ha már egy foglalt akciót szeretnénk elvinni, akkor ah-
hoz több segédet kell az akciómezőre helyeznünk. Elég elérhető 
segéd esetén ez még nem lenne akkora gond, de az ide helye-
zett segédek tevékenységét a játék „nem nézi jó szemmel”, 
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így minden forduló végén az, aki vagy 
akik a legtöbb segédjüket helyezték a 
Brüsszel akciókra, elvesztik egyik segéd-
jüket. Ebből azonnal látszik, hogy a kezdő 
5 segédünk száma csökkenhet, de akár 
nőhet is (legfeljebb 7-ig), mert lesz rá 
lehetőség, hogy az elvesztett segédeket 
visszaszerezzük. Az itt választható akciók 
egyediek, és néha értékesebbek az alap 5 
fajta Art Nouveau akcióhoz képest, mégis 
a büntetés lehetősége miatt nem mindig 
olyan vonzóak. Pont, ahogyan a másik 
táblán, úgy itt is jól kell mérlegelni a lehe-
tőségeket, csak egészen más szempontok 
alapján.

Számos apró érdekesség van még a játék-
ban: például a műalkotások eladásánál 
használt eladási értéket szabályozó me-
chanika, vagy az építkezésnél szükséges 
nyersanyagok váltakozását irányító me-
chanika, valamint a jutalomlapok adta 
lehetőségek. Az is, hogy a játék végén mi 
minden után kapunk pontokat, ezzel mi-
lyen irányokat adva a stratégiai lehetősé-
geknek. Sok-sok egyedi, eddig nem látott 
elem áll össze egy szép egésszé.

Egy Brüsszeli látkép
Ez egy hagyományosnak nem mondható 
munkás lehelyezős játék rengeteg okos, 
jól működő ötlettel megspékelve. Igazán 
a tapasztaltabb játékosoknak nyújthat 
kimagasló élményt. Közöttük sem árt, ha 
hasonló mélységben ismerik magát a játé-
kot. Vannak esetek, amikor a játék isme-
rete több előnyt jelent a kezdőkkel szem-

ben, mint általában. A licitálás, - mint 
megjelenő lényeges elem - révén a 

Bruxelles-ben már jártasabb já-
tékosok előnyben lehetnek. Kicsit 

hasonlóan, mint a Puerto Ricóban, 
a tapasztalatlanabb után következő 
játékos több előnyt élvez.

A stratégia változatossága szép 
skálán mozog, ahogy az újra-

játszhatóság sem jelenthet 
gondot, még hosszú távon 
sem. Komoly, mély, ös�-
szetett kombinációs le-
hetőségekkel felruházott 
gyöngyszem ez egy nem 

annyira látványos 
köntösbe bugyo-
lálva. Aki szereti 
a számolgatós, 
érdekes straté-

giai euró játékokat, 
az biztosan nem fog 
csalódni benne.

	 DannyT
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Ahogy haladunk visszafelé az időben, úgy egyre egyszerűbb és mai fej-
jel már butácska játékokkal találkozhatunk, de azt ki lehet jelenteni, 
hogy a német játékdíj győztesei mind egy szálig valami megmagyaráz-
hatatlan oknál fogva felülemelkednek kortársaikon. Na jó, megmagya-
rázható, de ehhez lelkileg el kell jutni a múltba, és meg kell próbálni az 
akkori ember fejével gondolkodni és szemével látni. Időutazásunk kö-
vetkező gyöngyszeme a Sagaland, amelyet ketten követtek el. Michel 
Matschoss, akinek ez volt első játéka, és itt véget is ért karrierje a 
társasok világában, és Alex Randolph, aki számtalan játékkal lep-
te meg a világot, többek között az Inkognitóval és a Ricochet 
Robots (Száguldó Robotok) című műveivel. A játék számta-
lan kiadást és változatot megélt, és még a nyolcvanas évek 
honosítási hullámát sem úszta meg, amikor a Novoplast 
ezt is elkészítette A mesék titka címmel. Ebben a cikk-
ben az eredeti kiadást fogom bemutatni, ami szabálya-
it tekintve nem, csak kivitelében tér el utódaitól.

Kalandra fel!
Ebben a játékban mesehősöket kell kiszabadítanunk a gonosz sárkány fogságából, és ehhez a legjobb formán-
kat kell hoznunk. Na meg a memóriánkat! Mindenkinek van egy figurája, amivel mozogni fog, és igyekszik 
minél több nyomot elérni, meglesni és megjegyezni. Aki a legjobb megfigyelő, megnyeri a játékot. A tábla 
egy szépen illusztrált erdőt mutat, amiben a megjelölt helyekre letesszük a felhők fölé magasodó fenyőfá-
kat. Ezen fák talpai tartalmazzák azokat a mesehősöket, akiket ki kell szabadítani. A játékosok figurájukat 

Tündérfalvára helyezik, a kártyákat megkeverve 
képpel felfelé egy húzópakliba a kastélyba teszik, 
és kezdődik a versengés.

Dob, lép, de merre?
A játékosok két kockával dobnak, és igyekeznek 
minél több fához eljutni, hogy meglessék, ki bújt 
el mellettük… na jó, alattuk. Mozgásunknak nincs 
kötött iránya, mehetünk előre, hátra, jobbra, bal-
ra, amerre csak akarunk, de oda nem léphetünk 
vissza, ahonnan indultunk. A következő körökben 
viszont megtehetjük, hogy visszalépünk egy ko-
rábban bejárt helyre. Amint egy fához érünk, azt 
jól megnézzük, és titokban tartjuk azt, amit lát-
tunk. Nem mellesleg megjegyezzük a látottakat, 
és amint olyan kártya kerül a húzópakli tetejére, 
aminek a figuráját korábban láttuk (és még em-
lékszünk is rá), akkor rohanunk a várba, és fele-
meljük a fát, hogy megmutassuk mindenkinek, 
milyen jól emlékeztünk.

Ha talált, akkor miénk a pakli legfelső lapja és 
jöhet a következő mesehős, de ha nem találtuk 
el, akkor nincs jutalom, sőt, visszakerülünk a pá-
lya elején lévő Tündérfalvába. Az nyer, aki több 
mesehőst szabadít ki.
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És hol van az innováció?
Nos igen, minden játékban ezt keressük. Mitől jobb ez, mint az eddi-
giek, mit ad ez nekünk, és mivel ad többet? Ha belegondolunk, 1981-
ben és előtte olyan játékokat készítettek, amiben dobtunk, léptünk, és 
vártuk a játék végét, hogy kimehessünk az udvarra. Ebben a játékban 
is megvan ez a mechanizmus, de egy kicsit megfűszerezték, és véle-
ményem szerint ez okozta a későbbi díjazást. 

Amikor duplát dobunk (a játék ezt szerencsedobásnak hívja), az nem 
egy újabb kört vagy extra mezőt ad, hanem döntés elé állítja a játé-
kost. Vagy továbblép, vagy megnézheti egy tetszés szerint kiválasztott 
fenyőfa titkát, vagy bárhol is áll, beléphet a kastélyba, végezetül "el-
varázsolhatja" a legfelső mesekártyát: a csomag aljára teszi és a kö-
vetkező lap lesz az újabb cél. A varázslással sok bonyodalmat okozhat 
azoknak, akik már a titok birtokában a kastély felé közelednek.

Összefoglalva, nemcsak arról szól a játék, hogy lépünk annyit, amen�-
nyit dobtunk, hanem meg kell jegyezni, hol és mit láttunk, szerencse-
dobásnál döntéseket kell hoznunk, és nem mellesleg jól kell taktikáz-
nunk, hogy a többiekkel ki tudjunk szúrni. Akkoriban ennyi innováció 

bőven elég volt ahhoz, hogy jelölést, majd később díjat kapjon egy játék.

Néhanapján nálunk is előkerül, és játszunk a gyerekek-
kel, akik minden esetben nyernek, és sokkal jobban él-
vezik a játékot, mint én. Próbáljátok ki ti is!

Jó játékot!

drcsaba
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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 
39. számát!

A következő szám megjelenését július 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

A JEM magazin egy online megjelenő digitális társas-
játék-magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik 
minden hónap első napján. Letölthető PDF formátum-
ban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila, Geri Ádám és 
Porvayné Török Csilla

Olvasószerkesztők: Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Látrányi Réka és Porvayné 
Török Csilla

Jelen számunk cikkeit írták: Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Rigler László 
(Főnix),	Tóth-Szegő Dániel (DannyT) és Varga Attila 
(maat)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Hegedűs Csaba, 
Horváth Vilmos, Kiss Csaba, Rigler László, Tóth-Szegő 
Dániel és Varga Attila

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

A képek a magazint készítők és a cikkírók tulajdoná-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.
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